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UVODEM

Vazeni studenti,

zijeme v dobé¢, kdy se diky dostupnéj$im technologiim otevird filmovy primysl doslova
kazdému. Nataceni filml uz neni pouze vysadou filmovych studii nebo studenti filmovych
Skol. Stac¢i k tomu mobilni telefon, viile a odhodlani ptekonat prvni kricky. VéEtsi dostup-
nost ale také znamena vétsi konkurenci. Tato studijni opora je uréend vSem zacinajicim
tvarcim, ktefi se chystaji podniknout sviij prvni krok do otisknuti svého jména v zavérec-
nych titulcich.

V praci vychézim ze svych osobnich zkuSenosti. Sdm jsem zacal jako samouk se spotiebni
kamerou a 1 samouci pro vas mohou byt vyraznou konkurenci. Nemusi mit sice vySperko-
vanou audio vizualni stranku, ale obsah tdhne. Z videa se mlze stat celosvétovy fenomén
jen diky dosahu na socialnich sitich.

Za deset let praxe jsem se naucil n¢kolik véci.

1) Pokud chci byt v né¢em dobry, musim se tomu vénovat pravidelné.
2) Za kazdym uspeéSnym projektem je spousta netispésnych.

3) Vznik kvalitniho dila se neobejde bez dlsledné ptipravy.

4) Je potteba se obklopit zkuSené¢jSimi tvirci, ktefi vam daji nadhled.
5) Ve vice lidech se to 1épe tahne, ale $tab musi hlavné fungovat.

Se vSemi témito body vam mize Vysoka skola pomoci a studium na ni je tak ideélni pro
start vlastni produkce. Hlavni je ,,chtit”. Tento distan¢ni studijni text by vas mél ,,nakop-
nout* k tvorb¢ a seznamit vas se v§im, co obnasi. K jeho pfecteni nepotiebujete Zadné
pfedchozi znalosti. Pouzit ho miZete jako navod pfii vlastni tvorbé. Pokud se vam dilo ne-
povede, nevadi. Zadny uéenec z nebe nespadl. Poudte se z chyb a snazte se jim pii dalsi
tvorbé predejit.
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RYCHLY NAHLED STUDIJNi OPORY

Tato studijni opora vam bude opravdovym privodcem tvorby vlastniho filmu. Pokryva
preprodukci v sekcich o vybéru tématu, psani scénafe, planovani rozpoctu, sestavovani
Stabu 1 praktickych rad ke hledani vhodnych herci.

Dalsi vyznamnou c¢asti je vybér vhodné techniky pro nataceni. V tomto ptipadé se ne-
jedna o piimé tipy, jako spi§ o navod podle jakych parametrii volit. Soucasti je popis za-
znamovych zatizeni pro obraz a zvuk, gripovou techniku a dalsi pfisluSenstvi véetné svétel
a v navazujici kapitole ptiklady sviceni.

U samotného nataceni pak probereme souhru $tabu, velikosti zabérd, typy pohybt ka-
mer. V postprodukci stfih, barveni, ipravu zvuku. A nakonec zpiisoby financovani a riz-
nych zpuasobu distribuce filmu.



Téema

1 TEMA

[l wemrmimeoxserory ]

Vybér téma, o kterém chce natacet, je prvnim velkym rozhodnutim tviirce. bude ovliv-
novat nékolik faktor. Kazdopadné byste si méli vybrat takové téma, na které mate naprosto
unikatni ndhled a vite, Ze ho nikdo jiny nezpracuje stejné.

P

Seznameni s faktory ovliviujici vybér tématu vlastni tvorby.

[ weicovs scomampro

Téma, zanr

Nema smysl tocit film o néem, k ¢emu nemate vztah nebo vite, Ze si ho nemtzete ani
ziskat. Pokud vas projekt nebavi, nebude bavit ani divaka. Jako odrazovy mistek k prvotni
vlastni tvorbé by mél byt svét okolo vas. Inspiraci vam miiZze byt osud pradédecka, ktery
bojoval za druhé svétové valky, nebo ptibeh trenéra, ktery ve vasem mésté predcvicuje uz
padesat let gymnastiku a pod rukama mu prosly generace svétencu.

S vybérem tématu souvisi i vybér zanru filmu. Pfibéh pradédecka veterana i trenéra
gymnastiky lze zpracovat hran¢ i dokumentarné a je jen na vas, jakou cestu zvolite. Ja jsem
zacinal tocit skateboardova videa, protoZe jsem sam na skateboardu jezdil. Osobné jsem se
od tohoto téma posunul dal, ale je bézné, Ze cyklista pferozeny na kameramana, bude stejné
celou kariéru nejvice inklinovat k nata€eni kol a pravdépodobné v tom bude i on sdm nej-
lepsi. Naptiklad Jimmy Chin, reZisér oskarového dokumentu Free Solo byl pivodné horo-
lezec a teprve potom se stal filmafem horolezeckych filmu.

Myslet musite hned od zacatku 1 na rozpocet. Film o rodné vesnici Vietnamce z veCerky
od naproti by byl mozna zajimavy, ale pro zacatek vasi kariéry bude levnéjsi dojit do télo-
cviny za trenérem gymnastiky. V pfipad¢ vyjednavani s investorem piichazi na fadu
otazka, jaky potencial bude mit film u divaka. Depresivni artové filmy maji mensi piedpo-
klad pro zasah, neZ animovana pohadka.
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Dalsim faktorem je porozuméni tématu. Filmy vétSinou sloZitou problematiku interpre-
tuji zjednodusené. Stejné ale musite jako autor rozumét tématice hloubéji a pro jistotu spo-
lupracovat s odbornikem, ktery po vas faktickou stranku zkontroluje.

Pfi porozuméni tématu doporucujeme z vlastni zkuSenosti zacit u knih, dokumentt a
filmi na podobné téma a ziskat tak zdkladni povédomi. Pokud vés napadnou piipadné
otazky, oslovte odborniky. M4 byt postava ve filmu autistou? Promluvte si s psychologem,
s rodici a stravte n&jaky &as s autisty. Cim vice pohledi ziskate, tim 1épe. Osobni zkusenost
je Casto k nezaplaceni a vede ke snadnéjSimu pochopeni i filtrovani 1zi. Cilem reSerSe je
schopnost vést film smérem, ktery si ptejete, az ke zdarnému cili. I dokumentarni film, byt
neni tak nalajnovany, je subjektivnim pohledem autora. Nikdy z pozice divdka nevite, co
zustalo v Supliku ve stfizné a jak stfih ovlivnil vyznéni obsahu.

Pokud tocite snimek na zakdzku, je pravdépodobné, Ze odbornikem na dané téma bude
prave zadavatel. V této pozici jsme byli napiiklad u dokumentu o historickém Sermu Fecht-
buch: The Real swordfighting behind Kingdome Come. Role filmafe potom nespociva v
ponofeni se do starych Sermifskych manuskriptl a ziskani vétsiho prehledu nez ma zada-
vatel. Naopak. Vasim ukolem je zestruénéni a zjednoduSeni tématu pro laickou vetejnost,
tak aby bylo pro publikum zajimavé.

Zadavatel se podilel i na scénafi a my se jako autofi o tématu ucili do hloubky az pti
samotném nata¢eni. Pokud se Zargon Sermiiti pfepnul do pfili§ slangového méddu, doptavali
jsme se a zastavovali je. Celkem jsme méli 8 hodin rozhovort, ze kterych jsme sestiihali
hodinu vhodnou pro laickou vefejnost.

Pokud nezustanete vérni jednomu oboru-jako naptiklad zminény cyklistika nebo horo-
lezeni, budou pravdépodobné témata, o kterych budete chtit tocit, dospivat spolu s vami.
Vlastni tvorba nasi produkce vzdy reflektovala Zivotni obdobi a emoce, které jsme prozi-
vali. U sportovniho celovecerniho dokumentu Gravitation to bylo dospivani a hledani si
mista v Zivoté. U projektu Filmové pohadky zase rodicovstvi.

owzmsed ]

Vymyslete téma hraného a dokumentarniho filmu, ktery muZete natocit pouze vy
a s minimalnim rozpoctem.

V ¢em je originalita vaSeho pojeti?

Jaky zZanr byste pro téma zvolili a proc¢?



Preprodukce

2 PREPRODUKCE

[l wemrmineonaero ]

Kapitola provede studenta vS§emi pfipravnymi fazemi, ke kterym miize nebo nemusi do-
jit pfed samotnym nata¢enim. Zamé&ii se hlavné na rizné zpisoby psani scéndit, shot list,
storyboard. V ramci planovani scénafe a storyboardu uz musi tvirce pracovat i se znalosti
a pochopenim velikosti zabér, stiihové osy, které najdete v kapitole ¢. 5 Nataceni. Sou-
casti kapitoly preprodukce jsou také praktické rady jak postupovat pii obhlidkéach lokaci,
sestavovani stabu (rozkli¢ovani jednotlivych funkei jeho ¢lenil) a kontaktovani hercti.

Hlewewrmory ]

Cilem kapitoly je vysvétlit, jak mtize dukladna pfiprava usnadnit samotné nataceni.

._________________________________________________________________________________________________________________________________________|
_

Scénaft, Celtx, shot list, storyboard, obhlidky, lokace, velikosti zabéra, stfihova osa, $tab,
herci, neherci

Kvalita preprodukce z velké miry ur¢uje pohodu pfi nataceni a vyrazné také ovliviuje
celkovou cenu finalniho dila. V této kapitole vam proto vysvétlime, jaké kroky byste ne-
m¢éli rozhodné opomenout.

2.1 Scénar

Poté, co jste vybrali téma, o kterém chcete tocit, vas cekd psani scénatre. U dokumentar-
niho filmu postaveného na vypovédich hlavnich aktérti neni mozné psat cely scénaf pre-
dem, protoZe nevite, kam vas mlize rozhovor zavést a pted natdCenim si pfipravujete pouze
bodovy scéndf s okruhy, které chcete probrat.

Scénat hraného filmu je literarni dilo, podle kterého vznika cely film. Neni to ale pevny
mustr a rezisér si ho ¢asto upravuje ke své vlastni vizi, pokud sdm neni autorem. I z toho
divodu je zazité ze, mizete dat jeden scénaf stovce reziséri a pokazdé vznikne uplné jiny
film.

10
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Literarni scénar se nasledn¢ upravuje na scénai technicky, ve kterém jsou jiz pojmeno-
vané jednotlivé scény, popsané emoce postav, velikosti zabérti — viz. kapitola 5.1 Velikosti
zabéra piipadné i pohyb kamery viz. kapitola 5.3 Pohyb kamery.

Technicky scénéi se rozdé€luje na dva typy, a to evropsky (dvousloupkovy) a americky.

Evropsky se pise ve dvou sloupcich. Nalevo se popisuje vizual a napravo zvuk. (viz. obr.

& 1)

Z1 C-den
Pfijezd auta-jefab

Cerny prechod
Z2-C-PD-den

Ndjezd na Martina a Lenku
Z3-C-den

Svenk po mrtvém mésté
cerny prechod
Z6-PC-den

podhled

std-lenka s Martinem
prochazi mezi budovami
prolinacka

Z7-C

¢asosbér zapadu slunce

nad budovami

cerny prechod

Z8-PC-noc

Jizda

Lenka bézi, pada
na zem-zmizi ze Z.

TRAILER

Lenka:
Kde to jsme?

Martin: (MO)
Lenko!!!

Obrazek 2-1: Evropsky typ technického scénare

U amerického typu scénare jsou vSechny informace sepsany uprostied a jedna stranka
textu z pravidla odpovida jedné minuté filmu. I z toho divodu je americky scénat pouzi-

vany Cast¢ji.

2.1.1 CELTX

Technicky scénaf muzete psat v jakémkoliv textovém editoru, ale vhodnym piikladem
specializovaného programu je CeltX, ktery je napsany na miru piimo scénaristiim. Vznikl

11
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v roce 2008 jako produkt digitalni revoluce - dalsi z open source programd, ktery otevtel,
kdysi uzavieny obor, komukoliv.

Od uplného zagatku byla jeho sougasti moznost kolaborace vice autortl. Cesky scénérista
Petr Smazal, mezi jehoz reference patii naptiklad prace pro TV Barrandov, nebo ale vidi i
mnohem zakladngjsi praktické diivody, pro¢ byste méli program pouzivat misto bézné¢ho
textového editoru: “Kolikrat chcete asi napsat jméno Karel, kdyz piSete celovecerni film.
Pétsetkrat? Tristakrat? Dvéstekrat? Myslim si, Ze v pulce psani svoji postavu prosté pre-
jmenujete na Tondu, ale to vam moc nepomiize, protoze Tondu budete psat taky dvéste-

krat. Proto Celtx a vSechny programy pro scénaristy si umi vsechny tyto véci zapamato-

vat.” 1

Program si nejenom zapamatuje, co Castéji pisSete, ale jednoduse se 1 ovlada. Naptiklad

mezi scénou, zdbérem, dialogy atp. se piepinate tabulatorem.

saater 2 zsom: wk OMTEL, WRNRETE, 2 xenr.

[T ——— IS SO (T,

Obrazek 2-2: Americky typ technického scénaie v programu CeltX

Na uvodni stran€ scénafe je napsany nazev dila, jméno autora, kontaktni idaje a nazev

produkce. Aby nedoslo k tiniku, néktefi filmafi pouzivaji kryci nazvy scénare. Serial Hra

I MAD HATTER | VLOG | JAK NAPSAT SCENAR? | V CEM PSAT? | Petr Smazal | #1. In: Youtube [on-
line]. 21.03.2019 [cit. 2019-04-28]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=2LDL7HDQ_80. Ka-
nal uzivatele Petr Smazal aka Mad Hatter

12
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0 triiny pronasledovalo poslednich nékolik sérii tiniky scénarii. U posledni série ze stra-
chu pted dalsim tnikem nedostali herci tisténé scénare, ale pouze ptistup do aplikace,

Ktera scénai sama smazala poté, co se ho naugili.?

2.1.2 PRAKTICKE RADY

Nacrtnéte si zapletku a postavy a méjte je porad pred sebou. Naptiklad v celovecernim
dokumentu Tatinek o Zdeniku Svérakovi, je vidét, Ze ma cely prub¢h filmu Vratné 1dhve

piispendleny na malych papircich na nésténce.

Pti psani se vZzijte do jednotlivych postav a nechte je hrat svoje role. Kazda postava by
méla mit svlij plivod a znaky chovani, které by neméla poruSovat. “Meéli byste védet od-
kud prisel a kam spéje. To kam spéje bude v pripadé tvorby scénare trosku diilezitejsi, nez
to odkud prisel, ale to odkud prisel vam da zase zakladni elementy jeho chovani. Musite
vedet, kde se narodil, kde vyriistal, co prozil, jaky mél prvni lasky, jaky mél bolesti atd.

Udélejte si osu, kde si napisete, co je zac,” vysvétluje scénarista Petr Smazal.®

Ve filmu by divak mél hlavni postavu poznavat postupné, jako kdyby Sel s novym kama-
radem na pivo nebo kavu. To samé plati i pro pravidla svéta v piipad¢, kdy pisete sci-fi
nebo fantasy. Jednou je nastavite a nesmite je porusit “Veskeré veci, které se déji jen proto,
Ze si je scenarista preje jsou Spatné. Veskeré véci, které se v déji deji, jsou logicke, ” uvadi

Petr Smazal.*

PouZivejte filmové zkratky a neukazujte divakovi zbytecnosti. Pokud se naptiklad po-
stava nachazi v teplém interiéru a jde do chladného exteriéru, neni potieba natacet, jak si
bere kabat, rukavice a kulicha. Divak si v§e domysli a povazuje to za samoziejmé. Psani
scénafe nema zadna pravidla. MiiZete zacit tfeba scénou, ktera se bude odehravat upro-

stted. Scénat jako takovy ma ale svoji standardni stavbu a tu tvoii tfi akty. Prvni divaka

2 Two “Game of Thrones” actors reveal how the show’s scripts are kept secret. In: Youtube [online]. 14. 04.
2019 [cit. 2019-04-28]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=5fyV_8abrXc. Kanal uzivatele 60
minutes

3 MAD HATTER | VLOG | JAK NAPSAT SCENAR? | V CEM PSAT? | Petr Smazal | #1. In: Youtube [on-
line]. 21.03.2019 [cit. 2019-04-28]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=2LDL7HDQ_80. Ka-
nal uzivatele Petr Smazal aka Mad Hatter

4 MAD HATTER | VLOG | JAK NAPSAT SCENAR? | V CEM PSAT? | Petr Smazal | #1. In: Youtube [on-
line]. 21.03.2019 [cit. 2019-04-28]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=2LDL7HDQ_80. Ka-
nal uzivatele Petr Smazal aka Mad Hatter

13
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seznamuje s piibéhem, svétem, postavami a atmosférou. Ve druhém, tom nejdelSim,
hlavni postava fesi konflikt. Pfekonava nastolené piekazky a “dospiva”. Ve tietim do-
chézi k rozuzleni a zépletka konci. Pti psani dialogt si je prediikavejte. M4 mit postava
n¢jaky prizvuk nebo slang zavisly na svém povolani? Nemluvi vSechny postavy stejné?
Pfi psani scénafe ztratite nadhled. Ten ziskate se zapojenim dramaturga, pfipadné odleze-
nim scénafe na par mésicu.

1. NezZ co zacnete scénar psat, méli byste si néjaky hotovy precist. Pro inspiraci
jak vypadaji scénare Kk jiz vydanym filmim vcetné ackovych blockbusteru se
podivejte na IMSDB.com.

2. Najdéte na IMSDB scénar filmu, ale neotevirejte ho. Pust’te si finalni film, vy-
berte si scénu a pokuste se ji zpétné sepsat do amerického stylu scénare. Po-
rovnejte ho s originalem.

3. Napiste vlastni scénar.

2.2 Obhlidky lokaci

vvvvv

spousta konfrontaci s realitou. Ta uplné prvni konfrontace nastava pii obhlidkach lokaci.
Muzete psat scénaf s jasnou predstavou o tom, kde se budou jednotlivé scény odehravat,
ale stejné se na né musite jet pfed natd¢enim jesté jednou podivat, i kdyby to byla mista,
ktera davérne znate. Vysoka trava, zacatek stavby — prakticky cokoliv neocekavaného
muze vasi vysnénou lokaci proménit v pro natd¢eni naprosto nevhodné misto a nejet na
obhlidku by se vdm mohlo vymstit. Jakékoliv zpoZdéni miiZe znamenat i vyrazné prodra-
zeni projektu. Technika, lokace, herci se budou muset zaplatit na dalsi den.
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Obrazek 2-3: Kamera ARRI Alexa. Pouze jeji zaptijé¢eni spolu s vyobrazenym objek-
tivem vyslo na dvacet tisic korun za jeden nataceci den.

Co vse tedy musite namatkou védet?

o Jak daleko bude trvat cesta na lokaci?

e Kde miiZete legaln€ zaparkovat vozidla?

e Pokud chcete natacet z dronu — neni v okoli letisté nebo nezasahuje do narodniho
parku? Da vam majitel pozemku povoleni ke vzletu?

e Utahne elektricka sit’ vase svétla, nebo vyhodite pojistky u prvniho zabéru a potie-
bujete sehnat jesté vykonnou centralu?

Na obhlidky nej¢astéji jezdi reZisér, kameraman, produkéni a gaffer (hlavni osvétlovac).
Kazdy z nich ma pro svou profesi specifické otazky. Rezisér fikd kameramanovi svoji vizi
a ten konzultuje sviceni s gafferem. Mohou vznikat podklady pro tvorbu Storyboardu — viz.
nize. Produk¢ni si zapisuje, co v§e bude potieba obstarat a odhaduje, kolik bude nataceni
realné stat.

Roy Wagner, kameraman ASC. preferuje ticast na piipraveé jesté vetsi ¢asti Stabu: “Pro
vSechny cleny Stabu, kteri maji tu moznost néjakym zpiisobem ovlivnit vysledek filmu, je
extréemné duilezité byt pri samotném zrodu filmu. At uz se jedna o strihace, vypravu, kame-
ramana, herce nebo scénaristu. Kazdy by mel byt soucdsti tohoto procesu, protoZe pri ném
davate dohromady vSechny ty umélecké, ale i Femesiné prace, které nasledne jako celek
vytvari iluzi Zivota. A prave ta iluze Zivota mad, pochopitelne, néekolik slozek. My jako lidi
mame usi a oci. Na véci reagujeme emocionalné. Ve filmu se jedna o hudbu. Mame oci.
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Pro film je to kamera nebo vyprava. Mame usi. To je pro film zvuk. Kazdy na place by mél
byt soucasti priprav, protoze jakmile vstoupite na plac, aniz byste rozuméli vizi reZiséra
nebo scénaristy, budete tak maximalné jen zaznamenavat pribéh pred kamerou. O tom ale
skutecné vypraveni pribéhu kamerou nent. “®

Nic nenahradi osobni obhlidky, ale jsou situace, kdy na n¢ z ¢asovych nebo finan¢nich
divoda nedojde. V tom ptipadé doporucujeme vyhradit si v harmonogramu nataceni vétsi
Casové polstafe na prostoje a predem pouzit k hrubé piedstavé alespon Mapy.cz, Google
Street view, nebo v piipadé komeréni zakazky pozadat klienta o vyfoceni 360 stupiiové
fotografie pomoci aplikace Google cardboard camera. Virtualni realita vas na misto ,,pie-
nese® nejdiveryhodnéji.

Obrazek 2-4: Prostredi aplikace Google cardboard camera. S pomoci bryli pro vir-
tualnich realitu, budete mit pocit, jako byste stali pfimo na misté.

Dojem z lokace ovlivituje také pocasi a samotna pozice slunce. Pro piedstavu o jeho
poloze v terminu a ¢ase planovaného natac¢eni muzete pouzit aplikaci Lumos pro iOS nebo
Sun Seeker pro Android. Ur¢ité filmy se potom hodi pfimo do specifického roéniho obdobi.
Napftiklad kratkometrazni pohadku O Trutnovském drakovi, jsme méli plivodné natacet na
podzim. Herec fekl, Zze na koni uz jezdil a nebude potiebovat dubléra. Z kon¢ ale spadl,
zlomil si prst a nataceni jsme museli odlozit az na prosinec. Zasnézené zabéry ale nakonec
mély mnohem pohadkovéjsi atmosféru. Pro zimni natd€eni jsme vyuzili nabidku staje na
zapujCeni zkuSeného jezdce, kterému jsme nasadili helmu, aby nebylo poznat, ze to neni

5> Roy H. Wagner, ASC being interviewed by Petr Zacharias, producer and director In: Youtube [online].
25.02.2016 [cit. 2019-04-28]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=eJdzwYETSVU. Kanal uzi-
vatele ZACHARY PICTURES
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naSe hlavni postava, ale naopak jsme mu pro jistotu neoblékli cinkajici krouzkovou zbroj,
kterd mohla byt pficinou splaseni koné pii plivodnim nataceni.

Obrazek 2-5: Splaseny kiiii pod nezkuSenym jezdcem — hercem na podzim.

Obrazek 2-6: Dublér v zimé

Obhlidky jsou dulezité nejen u hraného, ale i u dokumentéarniho filmu. Pfed nata¢enim
koncertu zjistite, kam muiZete chodit a kam ne. Pokud budete pfedem znét program, budete
veédét z jaké pozice nejlépe zaberete vami sledovanou osobu. Kde a jaka budou svétla. Ne-
kdy muze byt vhodné v mistnosti vypnout blikajici svétla a nahradit je svymi. V ptipadé
laserd, které by jinak mohly poskodit ¢ip vasi kamery mizete zazadat doty¢ného, aby je
uplné vypnul nebo aspon je nepoustél na misto, kde budete stat s kamerou vy. Se zvukafem
kapely se miizete domluvit pfedem, ze vam pieda zvuk. Nebude vami vybrana lokace ome-
zovat v praci vaseho mistra zvuku? Nejezdi kolem Casto tramvaj nebo nelétaji letadla? Neni
naplanovana na datum nataceni néjaka stavba? Hlavni je mit ptehled. U hraného filmu se
dé lecos vytesit. U dokumentéarniho filmu je témét kazdy moment neopakovatelny a pokud
ho propésnete, je to neomluvitelna chyba. Obhlidkami tomu ptedchazite.
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2.3 Shotlist

Shotlist je seznam pro snadnou orientaci v ¢asovém planu nataceni. Obsahuje Cislo
scény, ¢islo zabéru, ndzev lokace, kameru, objektiv, nasviceni, kompozici, pohyb kamery,
popis zabéru, dialog, herce, rekvizity a dalsi poznamky.

Scéna | Zabér | Lo- Ka- Svétlo | Veli- | Pohyb | D¢j Dia- | Herci
kace | mera kost ka- log
zabéru | mery
1 1 Les RED | Pfiro- | VC Na- Do z4- Petr
zené jezd béru
dolly | pfi-
jizdi
auto
1 2 Les RED | Pfiro- | C sta- Z auta Petr
zené ticky | vystu-
puje
Petr
1 3 Les RED | Ptiro- | PD sta- Petr Petr
zené ticky | otevira
kufr
1 4 Les RED | Ptiro- | PD sta- Divak | Dé- Petr,
zené ticky | vidi vam ti | Honza
svaza- | mi-
ného nutu
Honzu
1 5 Les GoPro | Ptiro- | POV Honza Honza
zené utika
pry¢

18
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2.4 Storyboard

Storyboard vychazi z technického scénafe a laicky by se dal pfipodobnit ke komiksu
nebo kuchatce, podle které budete tocit. Storyboard mize byt kresleny, slozeny z fotek,
vyrenderovany v 3D nebo animovany. Animovanému se fik4 animatic a slouzi pro ziskani
lepsi pfedstavy o tom, jak scéna nebo celé dilo bude vypadat. Setkate se s nim zejména u
planovani CGI zébérti nebo v reklamé.

Vyhodou storyboardu je pfesné vyobrazeni zabérti pro vSechny ¢leny tymu. Tvlrce si
pii jeho tvorbé uvédomi, jestli jeho vize nema diry a vSe sedi. Stejné jako scénar i storybo-
ard se mize béhem nataCeni meénit. Nema smysl se doslova omezovat zadanim, kdyz zjis-
tite, ze to jde udé¢lat Iépe. Storyboard patii spiSe k hranym projektim. U dokumentarnich
zanru je vyjimkou, jelikoz tam se ptizpiisobujete podminkam, narozdil od hranych Zanrt,
kde si je sami utvarite.

Kdyz jsem se ucastnil preprodukénich ptiprav kratkého filmu Far Cry: Primal, nafotil
jsem pro tvirce storyboard. Na fotkach jsem se krom velikosti zabérti snazil zachytit i cel-
kovou atmosféru filmu vcetné herecké akce.

Obriazek 2-7: Polodetail
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Obriazek 2-8: Celek

Obrazek 2-9: Polodetail - protipohled

Pro tvorbu rychlého storyboardu z fotek vyfocenych pfimo na lokaci natdceni se nam
osvédcila aplikace na mobil Directors viewfinder, ve které si miizete nastavit informace o
velikosti ¢ipu a ohniskové vzdalenosti objektivu podle techniky, kterou budete pozdéji po-
uzivat na samotném natacent.
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Canon 5D Mkill 1.78 (16:9) 177's | &'t | 0'@ Canon EF Compatible
e e A A R N

Camera: a7RIl 16:9 06.09.16 7:26:52 odpoledn
f=27mm [ HDTV (16:9) Orientation: % 4° & 2°

Obrazek 2-11: Informace zahrnuji pouZzitou kameru, ohnisko, pomér stran a ¢asové
udaje porizeni snimku

1. Nakreslete nebo vyfot'te dvanact riznych zabéra tvoficich jeden ptibéh.
2. Setad’te zabéry do piib¢hu. Prohazujte a vyhazujte zabéry a zkuste tak utvofit vice kom-
binaci. Pti tvorbé€ si dejte pozor na skladani velikosti zabérti a dodrZujte sttithovou osu.
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Pokud ji porusite, méjte ditvod proc. Naptiklad se miize jednat o cilené zmateni divaka
a dezorientaci v prostoru.

2.5 Sestaveni Stabu

Cim v&tsi mate rozpodet, tim vice miizete diverzifikovat role tymu, ktery stoji za kame-
rou - ¢ili stabu. U malych nezavislych filmt délaji vétSinou tzv. vSichni vSechno, protoze
na honorafe velkého Stdbu nejsou penize. Dalsi nespornou vyhodou malého §tabu je jedno-
ducha logistika a vétsi flexibilita u planovani termind nataeni. Skromnost vyctu titulkt se
vSak nemusi negativné odrazit na kvalité vysledku. Naopak. Pokud budete za¢inat u nizko-
rozpoctovych filmi, naucite se do budoucna ocenit a porozumét praci viceclenného stabu.

Obrazek 2-12: Piesun malého Stabu zvladne i snéZny skitr. Na velky by nemusel
stacit ani skibus.
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Obrazek 2-13: Maly §tab DiffView pri nataceni

U naseho celovecerniho dokumentu Gravitation jsem zastaval roli producenta, kamera-
mana, stfithace, coloristy 1 zvukafe. Samotnou postprodukci zvuku jsem se potom musel
ucit n€ékolik tydnil pfed odevzdanim filmu do kin, protoze premiéra uz byla stanovena a my
neméli rozpocet na externi postprodukci 99 minutoveho filmu. Ma Zena méla potom vedle
produkce, scénafe a stfihu na starost kinodistribuci, merchendasing, marketing a PR.

Externé jsme pracovali s hudebnim skladatelem, koproducentem a dal§imi kameramany
S tim, Ze jsme se nebali poZadat ostatni odborniky o radu v oblasti, kde jsme si nebyli jisti.

U velkych §tabt funguje dynamika na nataceni jinak. Obvzlast’ v Americe existuji od-
borové organizace, které dohlizi , aby u studiového filmu ukoly kostymérky obstaravala
opravdu kostymérka a nikdo jiny. Ve filmech o filmu se obc¢as objevuje fraze “byli jsme
jako rodina” a skute¢né tomu tak je. Stab musi fungovat a lidé v ném si musi rozumét.
Podle Roye Wagnera z ASC. je pro porozuméni ve Stabu kli¢ova pravé preprodukce:
,» Je duilezité pro v§echny cleny Stabu ucastnit se filmovych priprav. Vybér objektivii. Po-
trebujete vedet, jaky typ objektivii vytvori nejlépe tu iluzi, které chce reZisér s vypravou
dosahnout. Musite vedet, jak vypadaji herci, je treba pochopit, jakym zpiisobem natocit
herce, aby kamera podpor¥ila jejich herecky vykon. Je to jako staveni domu. Architekt také
preci namatkou nevybere par lidi z jeho tymu a nezacne se s nimi bavit o vystavbé domu.
Musi vest diskuzi se vsemi klicovymi cleny jeho tymu, jen tak muZe radné probrat postup
stavby domu. U filmu je to totéz. Protoze si ale néktera studia ¢i investori mysli, Ze jim
cokoliv ve filmové branzi projde, deélaji tu chybu, Ze si mysli, Ze kdyz si najmou skvélého
reziséra, tak on to nejak da dohromady. Nebo si najmou Spicku v jiném oboru, napriklad
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scenaristu. Tak to ale nefunguje. Miizete mit nejlepsiho scénaristu, reZiséra, kameramana,
skvele herce, ale pokud se na place nesjednoti, tak ta spontanni jiskra, ktera vytvari prave
tu iluzi Zivota a to kazdou vterinu, 24 fps, tam nebude. 6

Pti nataCeni velkych projektd neni vyjimkou obc¢asna frustrace, ale ta se nesmi na vy-
sledném snimku projevit. Staci si odpovédét na otazku. S kym byste chtéli travit mésic
svého zivota plného pripadnych prescast. S lidmi, které mate radi a divérujete jim nebo s
lidmi, které jsou vam proti srsti?

Ve §tabu by méla platit i urcita hiearchie. Nikdo by naptiklad nemél podkopavat autoritu
reziséra nebo producenta, nehledé na pocet zkusenosti nebo rozdilny veék. Pokud rezisérovi
chcete néco fict nebo se vam néco nelibi, feknéte mu to, ale bokem, ne pied ostatnimi.

Funk¢ni $tab také nemusi skoncit u jedné spoluprace. Kdyz néco funguje, pro¢ to ménit?
Christopher Nolan spolupracuje se skladatelem Hansem Zimmerem a nez co se dal kame-
raman Wally Pfister na drahu rezie, byl i jeho “dvornim kameramanem.”

Nasi produkci Spetla Film jsem postavil na zakladé silnych pout od mé Zeny po nejlepsi
pratele. Navzajem si vSichni divétujeme a dokdzeme pieckonat mnohé. Sam jsem v minu-
losti jako femeslnik zazil natd€eni projektl za statisice i miliony, které padli na tom, Ze se
lidé ve stabu nedokézali domluvit a pomlouvali se a to i pfes to, ze dostali velmi slusné
zaplaceno.

Zacit hned ale s vlastni produkci neni rozumné a doporucuji ziskat zkuSenosti u velkych
produkeci. Jednou z cest do filmového prumyslu je prace runnera. Zjistite jak funguje redlny
plac a navazete cenné kontakty nejen s lidmi ze Stabu, ale 1 herci. Po sestaveni vlastniho
Stabu si nejdiiv spolu zkuste natoCit mensi projekt, abyste se poznali a zjistili své slabé a
silné stranky a mohli na nich zapracovat.

2.5.1 CLENOVE $TABU
Nize nasleduje stru¢ny piehled jednotlivych obort a jejich tloha pfi nataceni.

e Producent

Muze byt fyzicka i pravnické osoba (studio). M4 na starosti penize — plati film ze svého
nebo sehnal treti stranu, ktera ho financuje. Na jeho bedrech lezi také byrokracie a v nékte-
rych piipadech mtize mluvit rezisérovi do prace, vétSinou za ucelem zvyseni zisku a snizeni
nakladd. Bere film jako byznys. Tmavy zabér na hlavni postavu sice mize plsobit atmo-
sféricky, ale kdyz uz stal milion dolari, tak at’ je vidét!

% Roy H. Wagner, ASC being interviewed by Petr Zacharias, producer and director In: Youtube [online].
25.02.2016 [cit. 2019-04-28]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=eJdzwYETSVU. Kanal uzi-
vatele ZACHARY PICTURES

24



Petr Spetla - Uvod do filmové tvorby

e Rezisér

Ma v hlavé predstavu, kterou se mu vSichni ostatni snazi pomoci prenést do realné po-
doby. Sam se ucastni vSech ¢asti vyroby filmu. Jde mu o film jako o dilo a s producentem
musi najit kompromis. Rezisér by mél mit piehled nejen o rezii, ale i o ostatnich oborech,

N4

e Asistent rezie

Déava povely co se bude dit a kde kdo ma byt. Je to ¢lovek s megafonem, ktery rezisérovi
asistuje, aby se mohl vénovat jen umélecké tvorbé.

e Hlavni kameraman - cinematographer

Dava rezZisérovi navrhy, jak by mohla scéna vypadat. Jeho hlavni praci je sviceni a ur-
covani kompozice a pohybu s kamerou. Pokud chce, miize sdm kameru ovladat a ostfit.
VéEtsinou na to ale ma asistenty.

1. Asistent kamery - Komponuje obraz a §venkuje (pohybuje s kamerou).
2. Asistent kamery - Stara se o kamerovou techniku a ostii (ostfic).

3. Asistent kamery - Nosi kamerovou techniku a vykonava ukony zadané ostatnimi
kameramany. VétSinou se jednd o kameramana, ktery se zaucuje.

e Produkéni

Stara se o logistiku a o penize, které ma ptidélené producentem.

e Runner

Asistent produkce. Shani potiebné véci, svazi herce, vyzvedava techniku atp.
e Dramaturg

Dramaturg mé nadhled a konstruktivnimi pfipominkami nuti reZiséra k tomu, aby né-
které ¢asti ve filmu znovu promyslel.

e Scénarista
PiSe scénar.
e Stithac

Z nato¢eného materialu sklada cely film. Ma od materialu odstup a mtze tak z tvarciho
hlediska do filmu zasahovat nebo funguje jen jako nastroj reziséra.

e Mistr zvuku (mix)
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Nahrava zvuk a stara se o vystup, aby byl Cisty a zietelny.
e Boom operator

Zvukar, ktery spolupracuje s mistrem zvukem. Operuje s boom pole, coz je teleskopické
tago, na kterém ma mikrofon a snaZzi se dostat co nejblize ke zdroji zvuku (naptiklad stiim
herce) aniz by byl vidét v obraze.

e Gaffer

Hlavni osvétlovac a elektrikar. Uzce spolupracuje s hlavnim kameramanem. Pod sebou
ma tym osvétlovaci.

e Best boy
Asistuje gafferovi nebo vedoucimu gripu.
e Grip department

Oddgélenti, které se stara o gripové piislusenstvi, slouzi k pohybu kamery jako jsou dolly,
jetab apod.

e Steadicam operator
Kameraman, ktery pracuje se steadycamem, coz je mechanicky stabilizator kamery.
e Make up artist

Stara se o vzhled hercti, aby vypadali tak, jak potfebuje rezisér. Pudrem zamezi odles-
kiim. Make upem zamaskuje vrasky nebo zvyrazni krasu. Mohou tvofit 1 masky.

e Herec
Clovék, diky kterému film oziva a dycha.
e Skriptka

Zapisuje si povedené a nepovedené zabéry nebo zmény ve scénafi. Foti si herce a scénu.
Dava si pozor, aby zabéry navazovaly, i kdyz jsou to¢ené vétSinou nechronologicky. Pokud
ma herec jizvu na levé tvari, nesmi se mu objevit v dal$i scéné€ na pravé apod.

o Kilapka

Zapisuje potiebné informace na klapku a klapa s ni pti zacatku kazdého zabéru. Zvukové
klapnuti a textové informace na klapce slouzi ke snadnéjsi orientaci ve stfihu a synchroni-
zaci zvuku.
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o Architekt
Spolu s tymem se stard o navrh a postaveni lokace vcetné dekoraci.
e Kostymni designér

Navrhuje a obstarava kostymy pro herce, aby jejich vzhled odpovidal charakteriim jejich
postav. Jeji prace tedy neni o tom, aby postava vypadala hezky, ale aby byla uvéftitelna.

e Colorist

Spolupracuje s producentem, rezisérem nebo kameramanem. V postprodukcei upravuje
obraz co se ty¢e kontrastu a barev. Svoji praci mize odd¢lit jednotlivé prvky v obraze a
umocnit atmosféru.

e Koordinator kaskadéru

Ma bohaté zkusenosti jako kaskadér a stard se o jejich bezpe¢nost tim, Ze jim pfichysta
pro akci vhodné podminky.

e Kaskadér

Zaskakuje za herce pfi situaci, ktera by pro né¢ mohla byt nebezpecna.

3. Beézte do kina na velky film a zlstante v sale az do zdvére¢nych titulkli. Vyhledejte v
nich tii dal$i pozice, které zde nejsou uvedené a zjistéte, jaky je vycet jejich povin-
nosti na place. (Ridi¢ se nepo¢ita)

4. Sestavte teoreticky $tab o malé skupin¢ lidi, kdy kazdy bude vykonavat nékolik
funkci zaroven tak, abyste byli schopni natocit film.

5. Sestavte teoreticky velky §tab, tak, abyste byli schopni natocit film.

2.6 Kontaktovani hercu

Vybér hercti nikdy nepodceiiujte. Na nich film stoji, ale i pada. Neherci pro véas budou
hrat z ¢istého nadSeni. U znamych herct se pfipravte na zasah pro penézenku a omezeny
pocet terminii protoze zaroven hraji v divadle, seridlu a filmu. Znamy herec vSak miize
fungovat i jako soucast marketingu a argument pro distributory, pro¢ vzit vas film v potaz.
Neherec, ktery neni influencer, pfitdhne jen své kamarady. Oslovite ho na socialnich sitich,
vyzvou v novinach nebo jen poptdnim kamaradu.
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Z nadSeni vam mohou zahrat i herci z ochotnickych divadel. Jen si u nich dejte pozor na
vyrazné piehravani. Na divadle se hraje celym télem - s gestikulaci a mimikou tak vyraz-
nou, aby byla Citelnd i1 pro divéka v posledni fad¢. U filmu jde o intimni prostor mezi her-
cem a kamerou. Pomoc jim muize piedstava, ze leti vesmirem v malé bubling.

Znéami herci maji svlij web nebo agenty. Doporucuji jim nejprve poslat email se zaklad-
nimi informacemi a poté jim zatelefonovat. Zajimat je bude synopse filmu, na kdy je na-
planované nataceni a o jaky projekt se jedna. Studentim mohou zahrat zadarmo, aby jim
piedali zkuSenosti nebo se slevou.

4. Zjistéte, jaké mate v okoli svého bydlisté ochotnické divadelni soubory nebo zaji-

mavé osobnosti.

2.7 Planovani rozpoctu

Pti planovani rozpoctu si nechte 10 az 20% rezervu pro jistotu, kdyby se néco stalo. Miize
dojit naptiklad k poskozeni techniky, lokace, ptfescasim nebo celkové zvednuti poctu na-
taCecich dni. Kazdy obor tykajici se produkce je placen od dne. Pracovni den ma osm az
dvanact hodin a za¢ina uz v momenté, kdy femeslnik nebo herec opusti své bydlisté. Aso-
ciace ¢eskych kameramant nedoporucuje protdhnout 12h pracovni dobu. “Kameraman je
schopen fyzicky pracovat ve 100% kvalité pouze 10 — 12 hodin denné. Pozadované pra-
covni vykony nad tento limit, a z toho vyplyvajici vzniklé pracovni chyby, jdou na zodpo-
védnost takto nezodpovednych producentii nuticich kameramany pracovat nadlimitné.
Lidskeé oci i mozek se nedokdzi tak dlouho soustredit a podavat bezchybné vykony. Poza-

dovani takové prace je proto hloupé i nemordlni a zakony zakazané.”

“Nataceci den zacina okamZikem nasednuti do dopravniho prostredku, dopravujiciho ka-
meramana na nataceni a konci vystoupenim kameramana z dopravniho prostredku, ktery

jej odvezl z placu domii nebo do hotelu. V misté bydlisté zacina a konci nataceci den za-
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Catkem a koncem smeny. Cestovni den je pocitan jako pracovni, vsechna pravidla o pre-
scasech plati stejné jako pri praci. Cestovani v noci je rovnéz placeno jako nataceci

den/noc. Produkce zajisti prvotridni podminky cestovani, ubytovani a stravovani.””’

Postprodukéni obory jsou placené od hodiny prace. V obou piipadech se mizete domluvit
na celkové ¢astce za dilo. Cenu za techniku v rentalu mtizete zkusit snizit vyménou za
vetsi odbér techniky nebo veétsi pocet natacecich dni, za reklamu ve filmu atp. Lokace
muzete ziskat 1 zadarmo. Film ale musi mit “vyS$si smysl” (motivace, hluboké téma...)

nebo je majitel lokace fanouSkem tohoto zanru.

w7 v

Pied natadenim si ziid'te pojisténi. Cim vice lidi na place bude, tim je v&tsi $ance, Ze se
néco stane. Staci Spatn¢ polozit kufr a je poskrabana podlaha. Hudbu si v idedlnim pfi-
pad¢ nechate slozit od skladatele, v tom hor$im si ji koupite z audiobanky. U audiobanky
si dejte pozor na znéni licence, kterd mize byt uréena pouze pro web. To samé plati i pro
zabéry, které mohou byt pouZity jen pro zpravodajstvi, jelikoZ neobsahuji hereckou li-
cenci. Pro planovani a sledovani rozpoc¢tu doporucuji vyuzivat tabulky v Excelu. Pokud si
film budete distribuovat sami, rozpocet jeho dokonc¢enim neskonci, ale pfipravte si penize
na reklamu. Tou mize byt reklama na socialnich sitich nebo podpora ptispévku, billbo-
ardy, placené ¢lanky atd. Pokud jste neznami tvirci, bylo by naivni ocekévat, ze film pfi-

nese obrovsky zdsah sam o sobé.

" SPETLA, PETR. Denni sazba — pro¢?. In: petrspetla.cz [online]. 2017-09-02 [cit. 2019-04-28]. Dostupné

z: https://petrspetla.cz/denni-sazba-proc/
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3 VYBER VYBAVENI

B

Hewewrmory ]

Pro spravny vybér vybaveni neexistuje univerzalni odpovéd’. Kazdy projekt vyzaduje
individualni posouzeni na zékladé¢ uméleckého ztvarnéni, rozpoctu a poctu lidi ve Stabu.
Tato kapitola vdm pomuze porozumét, jaké aspekty na trhu nabizené¢ho vybaveni musite
zohlednit, v zavislosti na vami zamysleném projektu. V kapitole probereme vyhody a ne-
vyhody riznych druhti zdznamovych zatizeni.

Cilem kapitoly je vysvétlit, jak piistupovat k vybéru vybaveni pro uréity projekt.

_

Kamera, Celtx, shot list, storyboard, obhlidky, lokace, velikosti zabér, sttihova osa,
Stab, herci, neherci

3.1 Zaznamové zarizeni obrazu

Vybér zdznamového zafizeni zalezi na tom, co chcete natacet. Pokud budete natacet
cestovatelsky film, pravdépodobné se nebudete vlacet s vybavenim, které byste ani neu-
nesli a vystacite si fotoaparatem nebo mensi kamerou. Nebudou ani tolik budit pozornost.
Budete pisobit jako turisté a u téch si uz vétsina lidi na pouzivani kamery nebo fotoaparatu
zvykla.

Pro porovnani se podivejte na fotografii z Recka, kde mam v ruce fotoaparat Sony A7S
a fotografii z New Yorku, kde v ruce drzim kameru RED Epic.
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Obrazek 3-2: Nataceni v New Yorku s kamerou RED Epic.

Kdyz si odmyslim komfort malého zatfizeni s tim, Ze jsem lezl s fotaparatem na skaly a
celé dny se pfesouval z mista na misto, hlavni nevyhodou velké kamery je pfitahovani po-
zornosti a s tim potazmo i probléma. Nékomu by mohlo vadit, ze ho natacite nebo vyuzi-
vate pozemek bez povoleni. Stalo se mi, ze na m¢ fval pan, at” ho pfestanu tocit, 1 kdyz v
zébéru nebyl. Kvuli drazsi technice by vas mohl né¢kdo i napadnout. Velka kamera muze
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kolemjdouci svadét k divani se nepiirozene do objektivu a tim vam znehodnoti zachyceny
moment.

U hraného filmu vam jde zase o maximalni kvalitu vystupniho materidlu a nevadi vam
vetsi velikost ani hmotnost, protoze pocitate se Cleny Stabu, ktetfi vam s tim pomohou.

Levné vybaveni je lepsi si koupit. Penize se vam vrati béhem par projektd a nebudete se
omezovat aktualni dostupnosti techniky v pijcovnach. Drahé vybaveni je zase vhodné&jsi si
pujcit v rentalu, protoze rychle ztraci na hodnoté. Se spoustou z nich se miizete na cené i
domluvit. Je bézné, ze studentim vysokych skol nebo pii vétsSim odberu na delsi dobu da-
vaji vyrazné slevy. A ty lepsi vas 1 pojisti.

At uz si koupite nebo ptjc¢ite cokoliv, méjte na paméti, Ze technika je jen nastrojem a
hlavni je to, co se d€je pted kamerou. Z pohledu produkéni hodnoty filmu je lepsi investovat
penize do hezké lokace a lepsich hercti, nez profesionalni kamery s ptislusenstvim.

2
m
e
g
e
H
-

Obrazek 3-3: Kamera Red Epic.

Divékovi je jedno jak film vznikl. Hlavni je vysledek a tim je zejména obsah. “/ #y nej-
mensi veci na malém filmu jsou pro mé vetsim uspéchem, nez ty na velkém, kde mate pro-
stredky, ¢as a vsechno ostatni,” Roger Deakins.®

8 THOMPSON, ANNE. Famed Cinematographer Roger Deakins Talks Coens, Storytelling, ‘Prisoners’ In:
IndieWire [online]. 2014-01-13 [cit. 2019-04-28]. Dostupné z: https://www.indiewire.com/2014/01/famed-
cinematographer-roger-deakins-talks-coens-storytelling-prisoners-194193/
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Shane Carruth natocil celovecerni scifi film UpStream Color jako one man produkce na
miniaturni fotoaparat Panasonic GH2. Film promitali ve svété celkem 114x vcetné festivalt
jako Sundance FF, kde ziskal zvlastni cenu poroty pro hrany film za zvukové efekty a byl
nominovany na nejlepsi hrany film. Napsala o ném ¢lanek média jako New York Times,
Variety, Wide a MSN. Box Office Mojo odhaduje celkové trzby na 444 tisic dolarti pti
rozpoctu 50 tisic dolart.

Z vybaveni pro vizualni stranku si mizete vybrat mobilni telefon, spotiebni kameru,
fotoaparat, sportovni kameru, zpravodajskou kameru a kameru s velkym ¢ipem. Berte v
potaz, Ze od jejich vybéru se odviji 1 vybér dalsiho ptislusenstvi. Mechanicky stabilizator,
ktery ma unést spotiebni kameru bude mnohem mensi, nez stabilizator, ktery by mél unést
velkou a t€Zkou kameru. Pravdépodobné byste museli pouzit i rameno s vestou.

Spotiebni kamery jsou miniaturni a jednoduse se pouzivaji. Sta¢i je zapnout a zmack-
nout tla¢itko pro nahravani. O zbytek se postard automat. Ve filmu se pouzivaji z diivodu
autenticity. Kdyz postava ve filmu drzi v ruce kameru a natac¢i, miizeme z ni pouzit i za-
znam. Rezisér Dan Gilroy toho vyuziva ve filmu Nightcrawler, jehoz hlavni postavou je
novinaf, ktery se Zene za jakoukoliv senzaci az je sim zacina vytvaret. Nevyhodou téchto
kamer je nizk4 kvalita zaznamu a omezené manudlni funkce, které omezuji v kreativité. Z
toho dlivodu bych je nebral ani v potaz jako hlavni kameru. To samé plati i pro mobilni
telefony, jejichZ hlavni vyhodou je to, Ze je mate neustale pii sob¢.

Fotoaparaty jsou v soucasnosti velmi populdrni, jelikoz maji obstojnou kvalitu zaznamu,
kompaktni velikost a nejsou moc drahé. Pouzivaji je 1 profesionalové, byt v nékterych pii-
padech jde spise o marketingové ditvody. Posledni dil Sesté série Dr. House s ndzvem Help
me byl nato€en na fotoaparat Canon 5D Mark II. Epizoda se odehrava ve stisnénych pro-
storach trosek domu. Diky kompaktni velikosti fotoaparatu mohli autofi postavit sutiny
opravdu stisnéné, jako kdyby neslo o fikci a kameraman pfitom nebyl nijak omezen v po-
hybu nebo uhlech. Vysledkem byl dost surovy dil jinak uhlazeného seridlu.

Mezi fotoaparaty jsou i takové modely, s kterymi miZete natacet takika i ve tmé. Diky
fotoaparatu Sony A7s jsme mohli zachytit do dokumentarniho filmu Raw Workout no¢ni
scény nasvicené jen mésicem, louci nebo chemickym svétlem.
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Obrazek 3-4: Ukazka no¢niho vystupu ze Sony A7S.

Obrazek 3-5: Ukazka no¢niho vystupu ze Sony A7S.

Kameraman Shane Harlbut zase pouzil zrcadlovky pro zprostiedkovani pohledu z vlast-
nich o¢i vojakl pfi akénich scénach misto sportovnich kamer jako GoPro. Ty jsou sice
mensi a odolngj$i, neumoZiuji ale ménit objektivy (vyjimkou jsou piestavby a specialni
modely), maji mensi €ip 1 horSi zdznam. Nase produkce vyuZila sportovni kameru pii se-
skoku z letadla ve filmu Gravitation. Cilem bylo vérné zachytit emoce ¢lovéka, ktery skace
z letadla poprvé, coZ by s kameramanem neslo. Sportovni kamery jsou také nejlevnéjSim
feSenim, jak natacet pod vodou. Zaroven jsou ale miniaturni a mizete je uchytit tam, kam
byste nedali ani fotoaparat. Tteba na letici $ip z luku nebo na psa.
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Obrazek 3-7: Zabér ze sportovni kamery umisténé na zadech béZiciho psa, pomoci
popruho GoPro Fetch.

Zpravodajské kamery nabizi oproti spotfebnim kameram leps$i vystup, ergonomii, ko-
nektory (XLR pro zvuk, SDI pro obraz) a funkce jako vestavéné ND filtry. ND filtr je
neutralné Sedy filtr, ktery reguluje svétlo dopadajici na Cip, ale narozdil od clony neovliv-
fluje obraz po kreativni strance (hloubka ostrosti). Pro bézné fotografické objektivy se za-
vitem pro filtr je nejjednodussi pouziti variabilniho ND filtru.
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Obrazek 3-8: Objektiv s nasazenym ND filtrem

ND filtry se skladaji ze dvou polarizacnich filtrGi a pootacenim prstence filtr ztmavuje
vice a vice obraz. Profesionalni video objektivy s PL bajonetem zavit pro filtry nemaji a
musite pouzit mattebox se ¢tvercovymi filtry.

Obrazek 3-9: Mattebox se ¢tvercovymi filtry.
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Oproti kameram s velkym ¢ipem maji zpravodajské kamery zabudovany objektiv s vel-
kym rozsahem ohniskovych vzdélenosti. S jednim objektivem tak natocite Siroky i piibli-
zeny zabér aniz byste se museli hnout nebo vymeénit objektiv. Zpravodajské kamery jsou
spiSe vhodné pro nataceni reportazi, dokumentarnich filma a ptimé pienosy. Kamery s vel-
kym ¢ipem oproti fotoaparatiim nabizi profesionalni konektory (XLR a SDI) a kodeky jako
ProRes. Nékteré jsou ve forme “kostky”, kterou si uzptsobite svému nataceni. Z jedné ka-
mery tak mtzete mit velkou ,,origovanou* kameru se v8im pfislusenstvim nebo “malou”
cestovatelskou kameru. Nékteré maji podobny vzhled jako zpravodajské kamery.

3.1.1 VELIKOST €IPU

Obecné ¢im vétsi Cip kamera bude mit, tim méné bude Sumét, protoze na plochu ¢ipu
dopada vice svétla. S vétsim Cipem je také mozné dosdhnout mensi hloubky ostrosti nez s
ipem mensim.®

Obrazek 3-10: Snimaci ¢ip

3.1.2 ROZLISENI CIPU

RozliSeni znaci pocet pixel. Full HD ma naptiklad 1920 pixelii na horizontélni strané
a 1080 na vertikalni. RozliSeni videa a ¢ipu by mélo byt idealn¢ v poméru 1:1. Tim, Ze
zatizeni nebude muset rozliseni pfevadét bude méné nachylné na prehrati. Prehtivani by
mohlo vyvolat Sum. Co se tyce Sumu, ve srovhani 2MPx kamera bude Sumét méné, nez

% Dalsi informace o ¢ipech najdete na: BENJAMIN, B. Practical Optics 1 - Testing Different Sensor Sizes.
In: ASCMag [online]. 2016-08-04 [cit. 2019-28-04]. Dostupné z: https://ascmag.com/blog/the-film-
book/practical-optics-testing-different-sensor-sizes
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kamera se stejné velkym Cipem a 20Mpx rozliSenim, protoZe pixely bude mit mnohona-
sobn¢ vétsi velikost.

2K

HD 1080

HD 720
PAL

Obriazek 3-11: Porovnani riznych velikosti rozliSeni ¢ipu

S idedlnim pomérem 1:1 se setkate u profesiondlnich kamer. Napiiklad RED EPIC-X
Dragon ma nativni rozliSeni 6K. Se zmenSovanim rozliSeni videa zane vyuzivat mensi
plochu ¢ipu. Fotoaparaty nic takového zatim neumi a vysoky po¢et MPx zmensuji na Full
HD nebo 4K rozliseni videa nékolika zptisoby.

e Line skipping

Preskakovani fadkti ma za nasledek mensi efektivni rozliSeni. Ve vysledku tak sice mi-
zete mit video, které se tvafi jako Full HD, ale kvalitou spise odpovida mensimu SD rozli-
Seni. S tim souvisi 1 aliasing. Aliasing se projevuje jako neplynulé vykresleni hran z di-
sledku nizkého rozliSeni.

,':4’0!' "
S48 8.

)
— |

Obrazek 3-12: Projev aliasingu. Lano ma ozubené kraje.
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e Downscaling

Pti zmenSeni obrazu nedochazi ke zhorSeni kvality videa, ale tento proces mize vést i k
piehfivani.

e Pixel binning

Z vice fotodiod na ¢ipu, které piijimaji svétlo, se vytvoii jeden pixel. Vysledné rozliseni
je sice tak mensi, nez se tvari, ale obraz mén¢ Sumi.

Praxe

V soucasnosti je standardem stale Full HD rozliSeni 1920 x 1080 a pro vétSinu projektii
staci. Neni tolik naro¢né na HW a pfipadné efekty nemusi byt tak detailni, jako u projektu
se 4K rozlisenim. Ma tedy 4K rozliSeni (a vyssi) smysl? Ano i ne.

Pro zacatek je potieba si uvédomit, ze 4K rozliSeni automaticky neznamena detailng;si
obraz za vsech okolnosti, byt pro to mé ptedpoklad. Obraz z profesionalni kamery ve Full
HD rozlideni bude detailngjsi, nez 4K z fotoaparatu. Urove detailti a obecné kvalitu obrazu
neovliviiuje totiz jen velikost rozliSeni, ale také kvalita zaznamu. Nekomprimovany RAW
bude lepsi, nez komprimovand H264 v MP4 formatu. Stejné tak vétsi Cip bude podévat
Cistéj8i obraz, nez ¢ip mensi. Jaké jsou ale praktické vyhody vétSiho rozliSeni obecné? Pri-
klady uvadim na 4K oproti Full HD.

e Zjednoho zabéru ve 4K rozliSeni mizete ziskat nékolik zabéra ve Full HD rozli-
Seni. To se miZe hodit 1 pro plynuly zoom v postprodukei, piipadné zménu kompo-
Zice.

e Socialni sit€ jako YouTube, Vimeo a dal$i nabizi pro videa se 4K rozliSenim vyssi
datovy tok. To pak mé& mensi nachylnost k rozpadani obrazu kvili nizkému dato-
vému toku.

e Z pohledu archivace ma material ve 4K rozliSeni vétsi potencial, jelikoz bude aktu-
alni 1 za nékolik desitek let. Oproti tomu SD a Full HD rozliSeni uZ nebude muset
splilovat taméjsi standardy kvality. Minimalné to miiZze byt dilezité pro firmu, ktera
si planuje v ramci let aktualizovat propagacni film.

3.1.3 FORMATY A KODEKY

Format je kontejner, do kterého se video uklada a kodek urcuje jakym zptisobem. Mezi
béZnou kombinaci ve spotiebni tfidé patii mov nebo mp4 format s kodekem h264. Vy-
sledny film pak bez problému ptehrajete kdekoliv od mobilnich zatfizeni po TV. Kodek
H264 siln¢ komprimuje obraz. Vyhodou jsou niz$i data s obstojnou kvalitou obrazu. Ne-
vyhodou je vyS$$i naro¢nost na hardware pocitace a limitace oproti profesionalnim forma-
tim a kodektim. Tfeba ProRes ma sice vétsi data, ale 1épe se s nim pracuje v postprodukci.
Nejlepsi variantou je RAW zaznam, ktery uchovava co nejvice informaci. Diky tomu si
muZete donastavit WB, ISO, gammu... v postprodukci a snese 1 naro¢né&j$i upravy.
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Camera Raw

Obrazek 3-13: I RAW miiZe byt komprimovan (1:3, 1:6, 1:9...).

3.1.4 POCET SNIMKU ZA VTERINU (FPS)

Volba poctu fps je o kreativnim 1 technickém rozhodnuti. Niz§i pocet fps (24 a 25) v
divakovi evokuje spise film, vyssi pocet fps (50 a 60) naopak zase dokument. Vyssi pocet
fps miizete i zpomalit. Naptiklad pokud mate material natoceny v 50p a vite, ze vystupni
video bude mit jen 25p, mizete zabéry zpomalit dvakrat (50/25=2, tedy rychlost videa bude
25/50=0,5x). Nizsi pocet fps sice plsobi jako film, ale ma tendenci se pii pohybu sekat. Od
toho existuji §venkovaci tabulky a pravidla.'°

S nastavenim fps souvisi i minimalni rychlost zavérky, tedy casu, po kterého je Cip vy-
stavén svétlu. Cim vétsi podet fps zvolite, tim tmavsi obraz budete mit. B&Zna svétla neur-
¢end pro nataceni maji také tendenci pii kratkém Case blikat. A jaky pocet fps mate zvolit?
Jelikoz se nachazime v Evrop¢, kde byl standardem PAL a stale se vychazi z tohoto poctu
fps, doporucuji pouzivat 25 a 50p. Pfi spolupraci s tuzemskou televizni stanici nebudete
muset feSit problémy s prevodem, jako v piipadé, kdybyste méli nato¢eny material ve 30
nebo 60p, které jsou uréeny pro americky trh.

3.1.5 KONEKTORY

Spotiebni zafizeni maji zakladni konektory jako 3,5mm jack pro mikrofon a sluchatka.
HDMI pro pienos obrazu. Ten se hodi pro pfipojeni externiho monitoru nebo rekordéru.
Jeho velkou nevyhodou je nizka odolnost konektoru, ktery je jednoduché znicit vyklanim
kabelu pfi pohybu s kamerou. V tomhle sméru je odolnéjsi SDI konektor, ktery ma pro
kabel v konektoru zdmek. SDI mé vyhodu i v posilani obrazu na dalku. S HDMI kabelem
se bez zesilovace signalu dostanete okolo 15m a s SDI na 90m. U spotiebnich zatizeni se

10 PANNING SPEED BEST PRACTICES. In: RED [online].[cit. 2019-04-28]. Dostupné z:
https://www.red.com/red-101/camera-panning-speed?fbclid=IwAROFwWbQLAXx9yptvY7en-
vHiOp5SWMANXbdDcHmvx9VRmM4lyYIDe59rnZvUwm8.
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nejcastéji setkate s Micro HDMI a pro jeho dlouhodobéjsi pouzivani bez poskozeni si mu-
site potidite HDMI lock. To je zamek, ktery zabrani pohybu kabelu v konektoru. Dostanete
ho bud’ u n€kterych modelt piimo od vyrobce nebo je soucasti kamerové klece.

Obrazek 3-14: HDMI lock a monitor

Profesionalnimi konektory pro zvuk jsou XLR a mini XLR. Jsou mechanicky odolné&;si,
nez 3,5mm jack a je mozné pres n¢ napajet mikrofony. XLR kabel je mozné u nékterych
zafizeni v konektoru zamknout.
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Obrazek 3-15: XLR konektor

Jestli je zamek vyhodou nebo neni je diskutabilni. Na jednu stranu vam v piipad¢ zako-
pnuti nevypadne signdl, na tu druhou se zakopnutym kabelem leti 1 celé ptipojené zatizeni.

3.1.6 KAMEROVA KLEC (CAGE)

Pro laika mize pusobit jako lego. Je to klec, kterd kopiruje tvar kamery a ma na sobé
standardni z&vity pro uchyceni magic armu, sanék nebo madla. Krom toho zafizeni i me-
chanicky chrani a v nékterych pfipadech, zejména u fotoaparati, zlepSuje ergonomii.

Obrazek 3-16: Klec na Panasonic GH5

Moznym pfisluSenstvim ke kleci mohou byt tzv. rodes, coz jsou tyCe, na které se upev-
niyje follow focus, mattebox, ramenni opérka a napéjeni. Follow focus pouZzivaji ostfici pro
ostfeni. Nastavuje se na ostfici prstenec objektivu a pies ozubeny pievod eliminuje chvév
z ruky kameramana pfi ostfeni. Zaroveil ma na sob¢ bilou kruhovou ¢ast, do které si ostfi¢
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muze zakreslit ostfici znacky. Ty si naCrtne podle vymétené vzdalenosti na place. Kdyz
pak herec piijde ze znaCky A na znacku B, ostfi€ pfesné¢ vi, odkud kam ma pteostiovat.

Obrazek 3-17: NepFipojeny follow focus

Mattebox (Cesky kompendium) je slunecni clona, do které je mozné vkladat ¢tvercové
filtry. U napajeni se nejcastéji jedna o standard V-Mount, kterym mitiZzete napajet kameru,
svétla 1 monitor.

3.2 Zaznamové zarizeni zvuku

Spatny zvuk, film vypne. Naopak, dobry zvuk dokaze pozvednout i Spatné¢ natocené dilo.
Zvuk dokéze ozivit jinak nemluvné zabéry a miiZe si hrat i s emocemi divéka. V idedlnim
piipadé€ se vizudl a audio slozky filmu vzajemné podporuji a ani jedna neptehrava tu dru-
hou. To je 1 ¢asty neduh zacinajicich filmaif. K nudnym zabérim bez akce davaji hudbu,
ktera by se hodila spiSe do epické emotivni bitvy. Hudba pak sice tdhne celé dilo, ale divak
vi, Ze to tak nema byt nebo to na néj plisobi usmévne.

Pokud ve svém tymu nemate zvukaie a nemizete si ho finan¢né dovolit, miizete si mlu-
vené slovo nahrat ve studiu. Tim muaze byt i mald mistnost s dobrou akustikou a velko
mebranovym mikrofonem. Takovému ,,dabingu® se fika postsynchron.

K nahravéni zvuku si miizete pofidit n€kolik typt mikrofond.
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3.2.1 DYNAMICKY REPORTAZNi MIKROFON

Dynamicky reportazni mikrofon nebo-li ,,handka* se pouziva pro snimani mluveného
slova nebo zpévu. Muzete se s nim setkat u dokumentarniho filmu. Jeho vyhodou je, ze
nepotifebuje zadné napajeni a je mechanicky odolny, protoze ma membranu spojenou s civ-
kou. Pokud tedy do mikrofonu nékdo zaive, nic se mu nestane. Reportazni mikrofony maji
1 pop filtry pro potlaceni explozivnich hlasek a slabik ("p", "b", "t", "i", sykavky) a odpru-
zenou kapsli. Je na né mozné nasadit i1 protivétrnou ochranu, které se slangové tika “vin-

13

cus.

Obrazek 3-18: Handka s protivétrnou ochranou

3.2.2 KLOPOVY MIKROFON

Miniaturni mikrofon, ktery se uchycuje na obleceni nebo na télo. U filmu slouzi zejména
jako zéloha zvuku v pfipadé, kdy se ned4 pouzit zvuk z puSky (shotgunu). Pfipeviluji se
sponkou, magnetem, pfipiidkem nebo tejpou. Klopové mikrofony maji osmi¢kovou nebo
kardioidni charakteristiku. Osmic¢kova se hodi pro situace, kdy osoba nat4¢i hlavu a dostava
se mimo mikrofon. Kardioidni zase do ruSného prostiedi, protoze bere zvuk spise ze sméru,
kam mikrofon sméruje.

44



Petr Spetla - Uvod do filmové tvorby

T ¥

s‘

Obrazek 3-19: Klopovy mikrofon

3.2.3 SHOTGUN

Uzce smérovy mikrofon ve tvaru pusky. Umistuje se co nejblize ke zdroji zvuku tak,
aby nebyl vidét v zdbéru. Operuje s nim boom operator. Mikrofon je pfipevnén k telesko-
pické ty¢i, které se fika boom pole. Boom pole by mélo byt nejen dlouhé, ale i lehké. Shot-
gun ma kardioidni, super kardioidni nebo hyper kardioidni charakteristiku. Vzestupné je
zabér zvuku smérovejsi.

Obrazek 3-20: Shotgun mikrofon na boom pole

Pokud budete chtit pfipojit kardioidni mikrofon do san¢€k fotoaparatu nebo spottebni
kamery, berte v potaz, Ze tyto zafizeni nemaji dobré predzesilovace a je pravdépodobné, ze
vystup bude Sumét. Vytesit tento problém vam mutize mikrofon s ptepina¢em na +20dB. Do

kamery nebo fotoaparatu tak pijde silngjsi signal, ktery nebudete muset uvniti zafizeni to-
lik zesilovat.
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Obrazek 3-21: Shotgun mikrofon uzpusobeny pro zapojeni do sanék.

3.2.4 VELKOMEMBRANOVY MIKROFON

Slouzi k nahravani mluveného slova ve studiu, to musi mit dobré akustické podminky.

Obrazek 3-22: Velkomembranovy mikrofon
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3.2.5 ZPUSOBY NAHRAVANIi ZVUKU

Zvuk muzete pomoci mikrofonu nahravat rovnou do kamery nebo do externiho rekor-
déru.

e Externi rekordér

S externim rekordérem se miiZzete pohybovat nezavisle na pozici kamery a jeho vystu-
pem je nekomprimovana zdznam se kterym si mizete vyhrat v postprodukci. Lépe tak od-
stranite Sum, parazitni zvuky (klimatizace, hudba...) nez ze zaznamu, ktery mate na ka-
mefie. Rekordéry jako Tascam DR10L maji i dodatecné funkce jako dualni nahravani, kdy
se vam nahraji dv¢ stopy s odlisnou hlasitosti. Kdyz pak nékdo mluvi potichu a zaive, mu-
zete pouzit zvuk z méné hlasité stopy a nedojde tak k piebuzeni zvuku. Zvuk nahravejte v
rozmezi -6 az -12dB. Diky tomu budete mit ve zvuku stale rezervu, aby nedoslo k ptrebu-
zeni, ale zaroven budete mit dostatecné silny signal bez Sumu. Ze zvuk si postupn¢ stavte
vlastni audio banku.

e Bezdratovy vysilac¢ a ptijimac

Pokud si zvuk budete délat sami, je dilezité¢ mit pro néj odposlech béhem nataceni. Ni-
kdy netoCte naslepo a nedoufejte, ze se to snad podafi. Kdyz se klopovy mikrofon v tom
byt na dalku pfipojeny kabelem a pro takové situace slouzi bezdratové systémy. Ty se daji
rozdélit podle toho, na jakém principu funguji. Ty levnéjsi spolu komunikuji pfes WI-FlI,
ale jsou nachylné na ruseni a v kancelaiskych prostorach mohou byt i nepouzitelné. Ty
drazsi spolu komunikuji na ultra kratkych vinach UHF, s tim, Ze u pouZitelnych frekvenci
dochazelo v priibéhu let ke zmé&nam. Starsi zafizeni mohou byt nepouZitelnd, protoze bézi
v zakazaném pasmu, které bylo vyhrazeno pro néco jiného.

3.3 Gripova technika

Gripova technika slouZi k pohybu kamery.

3.3.1 SLIDER

Miniaturni kolejnice, po nichZ kamera jezdi v horizontalnim sméru. Nékteré umoziuji 1
smér vertikalni. Umistuji se na stativ a pokud maji nohy, tak na jakykoliv povrch. Od
slideru se odviji 1 vybér stativu. Pokud si koupite stativ ptili§ lehky, pfi pouziti se sliderem
se na krajnich mistech pfevrati nebo praskne. Budete tak muset koupit dva lehké stativy
nebo jeden masivni s velkou nosnosti. Slidery je potfeba udrzovat v Cistoté. Pokud maji
loziska, tak je mazte pomoci WD 40.
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Obrazek 3-24: Jerab s operatorem.

V nizkorozpoctovém segmentu byl nahrazen spiSe dronem, jelikoz dron se jednoduse;ji

pfesunuje a neni omezen délkou ramene.

48



Petr Spetla - Uvod do filmové tvorby

Obrazek 3-25: Velky jerab. Pro pievoz uz je potieba kamion.

3.3.2 DoLLy

Sklada se z koleji a ploSiny, na které jsou sedaky pro kameramana a jeho asistenta. Lze
se s ni pohybovat po pfedem stanovené draze, ktera musi byt presné vyvazena a stabilni.
V nizkorozpoctovém segmentu ji filmaii nahrazuji elektronickou stabilizaci.

3.3.3 STEADYCAM

Mechanicky stabilizator, ktery funguje na fyzikalnim principu akce a reakce. Kamera je
umisténa na vrchni ¢asti steadycamu presné v t€zisti. Dole je zavazi, které vyvazuje hmot-
nost kamery. To je mozné regulovat i pomoci vzdalenosti kamery od zavazi. V misté tézisté
se nachazi uchop s kloubem eliminujici otfesy zptisobené operatorem. Uchop je mozné
pfipojit k ramenu s vestou, kterd celou vahu z ruky pfenese na zdda a ramena operatora.
Pohyb ze steadycamu je zivy a spontanni. Na pohyb operatora, kterému se fika steadycam
operator, reaguje okamzit¢.
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Obrazek 3-26: Steadycam Camtree Wonder 3

3.3.4 GIMBAL

Gimbal se oproti steadycamu nevyvazuje ru¢né¢ pfidavanim zavazi. Kameru postupné vy-
vazite elektronicky pomoci aplikace ve tiech pozicich. O zbytek se staraji motory. Gim-
baly mohou byt jednoru¢ni nebo dvourucni. Ovladaji se pomoci naklonu, joysticku nebo
dalkové ovlada¢em. Oproti steadycamu si gimbal dokaZe udrzet vertikalni ndklon a délat
360 stupniovou rotaci. Pohyb z gimbalu miiZe ptsobit pfili§ pfesné a roboticky. Pokud je
gimbal tézky, pouziva se k nému vesta Easy rig. Na zmény operatora reaguje se zpozde-

nim.

Obriazek 3-27: Gimbal Moza air
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V nasi produkci preferujeme gimbal, pred steadycamem, jelikoz je skladnéjsi, lehéi a
umoziuje natacet vice typu zabéru.

3.3.5 STATIV

Stativ je trojnozka s video hlavou, do které se umistuje kamera. S pomoci stativu miizete
Svenkovat, tedy se s kamerou otacet ve vertikalnim a horizontalnim sméru. Stativ si kupujte
podle velikosti vasi kamery. Na malou kameru nema smysl kupovat stativ ur¢eny pro velké
kamery a naopak. Video hlava musi byt fluidni tzn. Ze ma uvnitf olej pro hladké Svenko-
vani. Bez toho by se pfi otaceni hlava pii pohybu cukala. Stativy mtizeme rozd¢lit na foto
stativy a video stativy. Video stativy maji spojenou zakladnu pro pevné;jsi stabilitu a masiv-
n¢jsi konstrukei. U obou se muzete setkat se stativy, které podporuji hlavy s polokouli nebo
bez. Polokoule slouzi k rychlému srovnani horizontu, kdyz nemusite ovladat nohy, ale staci
pouze hlavu. Stativy jsou dale hlinikové a karbonové. Karbonové jsou leh¢i a v mrazu vas
nebudou zebat ruce. Jejich lehkost ale mize byt zaroven kontraproduktivni, protoZe jsou
vratké. K ne€kterym stativiim si miZete pofidit i jizdu, ale ta neslouZzi k plynulému pohybu
behem nataceni, nybrz rychlému pfesunu s t€zkou kamerou mimo n¢j. Na stativu je lepsi
nesetfit a pokud se o n¢j budete dobte starat, vydrzi i desitky let. Nékteré stativy nabizi
misto Svenkovaci paky oto¢na kola pro horizontalni a vertikalni smér.
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Obrazek 3-28: Kamera ARRI Alexa na stativu

3.3.6 DRON

Dron se pouziva pro natdCeni zabera z ptaci perspektivy, ale je mozné ho vyuzit i jako
gimbal s vlastni kamerou. Ty lep$i umoziuji zdznam do rawu a maji tfi osou stabilizaci.
Ovladaji se pomoci ovladact s anténou, kterd funguje na Wifi nebo radiu. Mensi drony
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ovlada pilot, ktery je zdroven 1 kameramanem. Ty vétsi maji dva ovladace. Jeden ovlada
pilot a fidi s nim dron. Druhy mé kameraman a ovlada s nim pouze kameru. Pilot musi mit
povoleni od ufadu civilniho letectvi (UCL), pilotni licenci a zaplacené povinné ruéen.
Mezi zakladni pravidla 1étani s dronem patii mit ho neustale na dohled zrakem a nelitat nad
lidmi bez jejich souhlasu.

Obrazek 3-29: Dron DJI Inspire

3.3.7 CABLECAM

Cablecam jsou lana nataZzena mezi dvéma body, po kterych jezdi ploSina s kamerou.
Ovlada se dalkove a pohyb zatizuji motory. PouZziva se pro dlouhou a pfesnou jizdu v pro-
storech, kde to neni bezpe¢né s dronem.

3.4 Dalsi prislusenstvi

3.4.1 BATERIOVY GRIP

Obsahuje vice slotil na baterie a prodluzuje tak dobu nataceni. ZlepSuje drZeni téla foto-
aparatu a jeho ovladani pii to¢eni na vysku. Je to piisluSenstvi, se kterym se spiSe setkate
u fotoaparati, ale n€kteti vyrobcei ho nabizi i ke svym kameram. Napiiklad Blackmagic ke
kamete Pocket Cinema Camera 4K.
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6. Zamyslete se, jaka technika by se hodila pro vas projekt.
7. Kolik vas bude stat?
8. Vyplati se ji koupit nebo radéji vypiijcit? ZvaZzte v§echna pro a proti.
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4 SVETLA

owrmmeemoy [

Kapitola vysvétli studentim dulezitost svétla a rozlozeni svétel pro zakladni typ sviceni
scény. Dale ho provede uzitim tzv. praktického svétla. Vysvétli, co pouzivat pro dosazeni
meék¢éiho a tvrdSiho svétla.

oewproy ]

Cilem kapitoly je vysvétlit zaklady sviceni.

Svétlo, praktické svétlo, led svétla, mékké a tvrdé svétlo, koutostroj

To jak obraz vypada neni ani tak o kvalité¢ kamery a objektivu, ale zejména o sviceni.
Dobte nasviceny obraz bude vypadat ,,filmoveé® 1 u zabérii natocenych na mobilni telefon.
U nenasvicenych zabérl zase nevyuZijete plny potencial profesionalni kamery. Svétlem
vytvarite atmosféru. U dokumentéarniho filmu, ktery neni doku dramatem s hranymi ¢astmi,
si miiZete nasvitit minimaln¢ interview.

Pti sviceni pozorujte zejména stiny. Nejsou moc vyrazné? Nepisobi mild postava dé-
sivé? Ma v ocich jiskru (eye light) nebo jsou utopené ve tmé? U dokumentu se ¢asto pou-
ziva schéma tfi bodového nasviceni. Zezadu jde na postavu obrysové svétlo (backlight),
které postavu vytdhne z pozadi. To miZe mit pro kontrast i jinou barvu, neZ svétlo hlavni.
Zepiedu z thlu 45 stupnili na tvar, ktera je vzdalen¢jsi ke kamete jde hlavni svétlo (key
light) a aby nebyla druha strana postavy pfili§ tmava, nasviti se doplitkovym svétlem (fill
light), které ma mensi vykon (z pravidla polovi¢ni). Tmavsi strana tvafe se umist'uje blize
ke kamefte, aby obraz ptsobil plastickym dojmem.
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Obrazek 4-1: Interview svicené podle vySe popsaného rozloZeni

Podobné rozlozeni svétel jsme pouzili i v hraném filmu, na kterém jsem pracoval jako
hlavni kameraman. Produkce, ktera mé¢la film pod palcem se jmenuje DiffView. Oproti
béZnému tii bodovému nasviceni tam pfibyl jesté oheil. Jeho vyhodou je dynamic¢nost, ktera
vytvari pohyblivé stiny.

Obrazek 4-2: Stejné rozloZeni svétel, jako u interview vyse

Do prostoru miZete umistit 1 tzv. prakticka svétla, které v zabéru piiznate. Naptiklad
lampicky v loZnici nebo svicky, které jdou do kontrastu s mési¢énim modrym svétlem. Pfi
sviceni dbejte na pfirozenou pozici svétel. Les nebudete svitit jako mésto, protoze to nebude
davat smysl. Svétla davejte do vysky, jinak budete mit nepiirozenou pozici stint. Ugelem
kameramana neni jen vytvaret prvoplanoveé hezky obraz. To by bylo povrchni. Musi pie-
myslet tak, aby podporoval dgj.
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Obrazek 4-3: Oheii zde funguje jako tzv. praktické svétlo

Jo 4 Jo 4

Svétla mizeme rozdélit podle toho, jaka vytvaii stiny. Tvrdé svétlo vytvari ostry stin,
mekké zase mekky. Prikladem tvrdého svétla mize byt pracovni halogen nebo slunce na
obloze bez mraki.

Obrazek 4-4: Tvrdym svétlem miiZete vytvaret textury.
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Obrazek 4-5: Prikladem mékkého svétla zase zataZena obloha, ktera zmékcuje slu-
necni svétlo. Na fotce je zdroj mékkého svétla Kino Flo.

Obrazek 4-6: Mékké svétlo Kino Flo.

Tvrdost svétla zalezi na umisténi a velikosti zdroje svétla.
Cim je zdroj svétla bliZe, tim svétlo bude mékéi.
Cim zdroj svétla bude vétsi, tim svétlo bude mékéi.

Tvrdé svétlo jde tedy zmekcit posunem dél oproti osvétlenému mistu nebo zvetSenim jeho
zdroje. Zdroj muzete zvétsit odrazem (napiiklad o strop mistnosti) nebo difuzi (softbo-

xem).
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Obrazek 4-7: Svétlo se softboxem.

V obou piipadech ztratite intenzitu svétla. V nizkorozpoctové produkei jsou velmi obli-
bend LED svétla, protoze se daji napdjet i z baterie a ta lepsi jsou programovatelnd. Mlzete
S nimi simulovat blesky, ohen nebo policejni svétla. Pokud maji RGB led diody, mliZete si
namichat i vlastni barvu svétla. My jsme pouzili pfi nataceni pohadky cervené svétlo.

Obrazek 4-8: Ze zakulisi pohadky svicené ¢ervenym svétlem.
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Obrazek 4-9: Vysledek vySe zobrazeného sviceni.

V profesionalni sféfe vyrabi LED panely Arri a nazyva je skypanels. Ty vytvaii mékké
jasné svétlo. U levnych LED svétel se pravdépodobné setkate s nizkou hodnotou CRI (in-
dexem podani barev) a svétlo z nich nebude tak mékké. Naopak jsem se uz setkal se svétly,
které vytvaii nékolik stinl za sebou. Vysledek nebude vypadat pfirozené¢ a pletové barvy
ptjdou napiiklad do zelenych tontl. Zarovkova svétla jsou oblibena v kombinaci s fresne-
lovou ¢ockou, kterd vam umozituje ovladat rozptyl svétla. Naptiklad HMI od Arri. Profe-
sionalni svétla maji aktivni chldzeni, na které je mozné umistit barevné filtry a také klapky.
Krom toho také neblikaji (flicker free).

Obrazek 4-10: ARRI svétla

Kreativé se meze nekladou, sviceni je hra. Svétlo mtlizete umistit do trouby nebo do
lednicky. Svitit mtzete stolni lampickou nebo venku jen odrazkou. Svétla se uchycuji na
stativ c-stand a pokud vysledek neni dostate¢n¢ stabilni, zpevni se zavéSenim tasky s pis-
kem. Pokud chcete v obraze viditelny proud svétla, musi svétlo prochazet ¢asticemi prachu,
koufe atd. V interiéru vam k tomu poslouzi koutostroj, v exteriéru jsou levnou alternativou
dymovnice.

60



Petr Spetla - Uvod do filmové tvorby

Obrazek 4-11: Ukazka pouZiti dymovnice ,,Nadymacek*

Silueta vznika ve chvili, kdy je pozadi jasné&jsi, nez poptedi. Silueta se v kombinaci se
zapadem nebo vychodem slunce Casto pouziva pro ,,epické® scény.

Obrazek 4-12: Silueta pri zapadu slunce.

Pfi natdCeni vuci silnému zdroji svétla vznika lens flare nebo-li prasatko. To je nejen
zajimavym zpestiujicim efektem, ale také zmékcéuje obraz. Proto se Casto pouziva v hudeb-
nich videoklipech Zanru pop.
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Obriazek 4-13: Lens flare

9. Vezméte do ruky mobilni telefon, zapnéte svitilnu a postavte se pred zrcadlo.
Meéiite polohu svétla a pozorujte, jak svétlo a stiny méni tvar obliceje.
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5 NATACENI

S o)

Twvtw

nataceni nic prekvaplt. V této kapltole probereme praktické rady spOJene se samym nata-
¢enim, nadéle co znamenaji a kdy volit jednotlivé velikosti zabért, ¢i pohyby kamerou a
jak rozumét stiihové ose.

Cilem kapitoly je popsat, co vSechno se déje pii nataceni a vysvétlit pravidla nataceni.

Velikost zabért, Velky celek, celek, polocelek, polodetail, detail, velky detail, stfihova
osa, Svenk, rakurs, design lokace

Zabér by mél zacinat na klapce. Ve stithovém programu pak jednoduSe poznate jaky
zabér je jaky a mizete pracovat s informacemi od skriptky. Zvuk jede, kamera jede, a, akce.

Béhem natafeni panuje na place absolutni ticho a v ptipad€¢ natdceni silné¢ emotivni
scény je $tab i zmenSen na naprosté minimum.

Nikdy nezastavujte natdeni v prubéhu scény, pokud se da jeti opakovat, ale spise se
zamétujte na dal$i mozné chyby a feknéte je po ukonceni nahravani najednou. Pfi Castém
zastavovani v prvnich vtefinach zabéru by vas zacali nejen herci nenavidét. Vyjimkou jsou
vysoko rozpoctové zabéry, kdy mate napiiklad omezené mnozstvi pyrotechniky, ale u té
Stab pocita s pfipadnym zastavenim zabéru.

63



Nataceni

Obrazek 5-1: Nadymadek vypada dobre, ale natacejte rychle, abyste netrapili herce.

Obrazek 5-2: Jeden nadymacek vydrzi koufit cca 3 minuty, ale stoji jen 15 K¢.

Data si pravidelné zalohujte a pfi natdCeni je diverzifikujte. Je lepsi pouzit vice 64GB
SSD s tim, Ze odejde jedno z nékolika, neZ nata¢et na jedno 512GB a pfijit o vie. Cim vice
diski, tim Iépe. Predejte tim ztraté, ktera se maze stat i pii zaloze dat. Ve videu ,,Opravdu
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chcete byt filmafem* ' mluvi reZisér Allan Subert o ztraté dat po 24 hodinach natacent,

kvili ,,smrti* disku, ktery neSel obnovit ani u specializované firmy.

Hercim byste m¢li dat role, které sedi k jejich povaze. Nebudou tak muset tolik hrét.
Toto pravidlo uplatnite zejména u neherc. Kdyz jsme nataceli pohadku o Rybrcoulovi,
m¢éla selka pti pohledu na Rybrcoula zaivat vydéSenim. Misto toho se ale zacala opakované
smat. Role ji nebyla pfirozend a zabér byl ve stfizné vyhozen. Pro herce je dulezité znat
pozadi své postavy. Odkud pochézi, co zazila a jak se dostala do situace, kterou proziva ve
filmu. Pfi zméné scény jim vzdy zopakujte odkud pfisli a co se délo predtim. Nataceni
malokdy probiha chronologicky a herclim to pomtiZe se vice naladit. Jako tviirci nikdy ne-
predvadéjte herci, jak by mél svoji roli hrat. Tim byste si akorat vytvotili svoji kopii, ale
vy potfebujete vyjimecnost, s kterou piijde herec sam vZzitim se do role.

Neporusujte zakony. Pokud chcete natacet ,,ilegalni* zdvody nebo chodit po rusné silnici
mimo pfechod, pozadejte o svoleni nebo zabor cesty policii. Ti vas odkdzou na vSe po-
ttebné, co budete muset zafidit. My jsme si kviili pohadce o Rybrcoulovi a reklamé pro
festival Rybrcoul — Duch hor nechali zablokovat na ptl hodiny kruhovy objezd. Postarala
se o to nejen policie, ale 1 hasici.

Obrazek 5-3: Hasici pri zaboru na kruhovém objezdu.

11 Opravdu cheete byt filmafem?. In: Youtube [online]. 21.03.2018 [cit. 2019-04-28]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=IbIE9VrUJbY. Kanal uzivatele Allan Subert
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Obrazek 5-4: Vysledek z nataceni na kruhovém objezdu.

Obrazek 5-5: Vysledek z nataceni na kruhovém objezdu.

5.1 Velikosti zabéru

Velikosti zabéru se rozdé€luji na velky celek, americky plan, polocelek, polodetail, detail
a velky detail. Na to co kazdy ukazuje se ale ndzory v literatuie rizni. Jerzy Plazewski v
knize Filmova fe¢ popisuje polocelek jako zabér, kdy je postava zabrana od kolen.'? Josef
Valusiak v knize Zéklady stfihové skladby bere polocelek jako zabér, kdy je postava uka-
zana cela.® V praxi se spiSe pouziva rozvrzeni, které popisuje Josef Valusiak, ale nasi pro-
dukei spiSe sedi rozvrzeni od Jerzy Plazewskiho, protoze je jednodussi a ptiméjsi. Kazda
velikost zadbéru se d4 oznacit zkratkou a se zkratky se setkate u scénare, shotlistu i u story-
boardu.

12 PLAZEWSKI, Jerzy: Filmova iec, 1967, str. 26
13 VALUSIAK, Josef: Zdklady strihové skladby, 2005, str. 107
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e Velky celek VC

Tento typ zdbéru slouzi pro orientaci divdka v prostoru, snimani mas (epickych scén)

nebo pro vyvolani pocitu (vy€erpand plovouci postava v rozboufeném oceanu). Postavy
jsou miniaturni. Jde o informace.

Obrazek 5-7: Velky celek sta¢i ukazat jen jednou pro orientaci divaka.

e CelekC

Postava je zachycena v kontextu k prostfedi. Mlze se jednat naptiklad o byt postavy,
kterou nata¢ime. Podle interiéru muZeme fict, zda-li je postava pofadna, jaké ma zaliby a
kolik pfiblizn¢ vydélava penéz. Pro tento typ zabéru je podstatnd akce. Ve filmu se Casto
pouziva jako prechod k bliz§im zabériim.
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Obrazek 5-8: Démoni vychazi ze svého doupéte - zajem uZ je spiS§ na démona, neZ na
doupé.

Obrazek 5-9: V celku sledujeme akci pastevce.

e Americky plan AP

Divak vnimé okoli pomoci probihajici akce, kterym mulZe byt naptiklad dialog vice
osob. Postava je zabrana priblizné od kolen. Tento typ zabéru vznikl pii nataceni westernu,
aby byli vidét kolty v opasku. Vynika gestikulace, ale divak uz trochu vnima i mimiku.
V tomto ptipad¢ udiv.
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Obrazek 5-11: Americky plan zabira postavu od kolen.

e Polodetail PD

Obrazek 5-12: Polodetail zabira postavu od prsou.
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Obrazek 5-13: Polodetail zabira postavu od prsou.

V polodetailu vyniké hlavné herecké akce a mimika herce. Postava je zabrana od prsou.
Prostfedi neni dtlezité.

e Detail D

Oblicej zabira vétsinu zabéru. Pouziva se pro zdliraznéni emoci, které postava pouziva.

Obrazek 5-14: Oblicej v detailu zabira vétSinu zabéru.
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Obrazek 5-15: Oblicej v detailu zabira vétSinu zabéru.

e Velky detail VD

Ukazuje podrobné ¢asti lidského téla nebo rekvizitu. Zaroven tim ale divakovi jasné
naznacujete, co je dulezité a na co by se mél soustiedit. V nékterych piipadech je proto
rozumnéj$i se tomuto typu zabéru spise vyhnout a nechat divaka premyslet.

Obriazek 5-16: Velky detail
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Obrazek 5-17: Velky detail

5.2 Strihova osa

Stiihova osa slouzi pro orientaci divdka v prostoru. Pfedstavte si fotbalovy stadion a
mezi branami si nacrtnéte pfimku. Rozhodnéte se na které strané piimky se chcete pohy-
bovat a vznikne vadm osa zabirajici tthel 180 stupnd.

® O

briana B briana A

f’_’rﬁt}
- O

brana A brana B

kS 3 .
B

ES
brina A brina B * -
L - «=*

Obrazek 5-18: Nacrt stiihové osy

V ramci zvolené strany pak miizete bez problémi umistovat kameru, aniz by byl divak
zmaten. Tym na levé stran¢ zlstane po celou dobu zapasu na levé stran€ a tym na pravé
zase naopak. Kdybyste toto pravidlo porusili, bude to vypadat, Ze tym na levé strané pobézi

dat gol do vlastni brany a to by byla chyba. Toto pravidlo se d& porusit s cilem dezorientovat
divaka.
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-

Obrazek 5-19: MuZ je na pravé strané a diva se do truhly na levé strané.

Obrazek 5-20: Kdyby byla lebka také na pravé strané. "Divali" by se oba stejnym
smérem a zabér by nenavazoval smysl.

e Protipohled

Protipohledu vyuZijete pfi nataCeni dialogu. Je daleko zajimavéjsi, nez nataceni z pro-
filu, protoZe miiZzete detailnéji sledovat reakce postav. Pozice kamer se nelisi o vice nez
160 stupiiti a postavy ziistdvaji v zadbérech na stejné strané, kterd jim je predurcena. Pfi
nataCeni protipohledu se pouzivaji objektivy s delsi ohniskovou vzdalenosti, aby ob& po-
stavy meély stejné proporce téla.
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Obrizek 5-21: Hra s perspektivou. Clovék ma pisobit mensi neZ magicka bytost.

Obrazek 5-22: K dosaZeni pocitu je Rybrcoul to¢eny z podhledu.

5.3 Pohyb kamery

Kamera vétSinou staticky nestoji na misté, ale sleduje akci, kterd se v déji odehrava.
Pohyb kamery zvétSuje dynamiku v obraze a patii mezi filmové vyrazové prostiedky. Po-
hyb miizeme rozdélit na Svenk (vertikalni nebo horizontalni) a pohyb v prostoru (steady-
cam, gimbal, dolly, jib, dron...). Planovany pohyb bude pro divaka srozumitelny a bude na
n¢j psychologicky ptisobit. Pokud ale ndhodné pouzijete jeden z pohybovych prvki, ne-
vSimne si toho.

e Svenk

Pfi samostatném Svenku kamera zlstdva na misté, jen se otaci. Na divaka nemd zadny
psychologicky efekt, ale pomahd mu sledovat akci. Je mozné pouzit ho v kombinaci s po-
hybem prostoru.
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e Z00M

O zoomu si spousta zacinajicich tvlirct mysli, Ze je pasé a do soucasné tvorby nepatii.
Opak je pravdou a setkate se s nim nejen v televiznich serialech, ale i filmu. Zoom in (pfi-
blizeni objektivem pomoci prstence zoomu) miiZe znacit, Ze postava dostala napad nebo se
divak ma soustiedit na néco dilezitého v obraze. Tviirci serialu The Newsroom pouzili tuto
techniku pro zdliraznéni atmosféry prostiedi televizni stanice. My jsme ji pouzili v Gravi-
tation v Casti, kdy se freerunner Tomas Zonyga pfipravuje na pirekonani obrovské vzdale-
nosti skokem, pfi které by se mohl vazn¢ zranit. Pfiblizeni také miize ptsobit komedialné.

Zoom out (oddéleni) se samostatné moc nepouziva, protoze v divakovi navazuje pocit,
7e to co nasleduje neni dilezité. Spolu se Zoom in se ale pouziva k navozeni frenetické
akce.

e Njjezd a odjezd

N4jezd i odjezd odhaluji trojrozmérnost statického objektu. Vyvolavaji v divakovi pocit
objevovani a prizkumu. Co bude asi za rohem? N4jezd vtahuje divaka do akce, umoZziuje
mu prohlédnout si podrobnosti a zvyraziuje emoce, které postava zaziva. Odjezd nejcastéji
pusobi jako informacni zabér, kdy se z blizkého zabéru zacina odhalovat prostiedi.

Zabér naptiklad zacina na doutniku postavy a postupné odhaluje celou ulici. V kombi-
naci najezdu/odjezdu a zoomu muzete vytvorit specificky zabér, kterému se tika dolly
zoom. Pfi spravném provedeni velikost nataceného objektu (postavy) zlstava stejné, ale
velikost pozadi se dramaticky méni. Vymyslel ho Hitchcock, ktery ho poprvé pouzil ve
filmu Vertigo v roce 1958. Proto se mu nékdy fika 1 “The Vertigo effect”. Kyzen¢ho vy-
sledku dosdhnete tak, Ze zoom pljde do protipohybu s pohybem kamery nebo naopak. Pfi
najezdu tedy zacnete odzoomovavat a pti odjezdu piizoomovavat. Docilit toho mlzete i v
postprodukei tieba u dronovych zabérl. Pokud se dron pohybuje kupifedu, obraz si v post-
produkeci zvétsite pomoci funkce scale a zabér postupné zaénete zmensovat.

e Pohyb z ruky

Zabéry natocené z ruky plisobi Zivé a spontdnné. MiiZete s nimi 1 skryt Spatnou hereckou
hereckou akci nebo nedokonalosti prostredi, ve kterém se d&j odehrava. Pii volb& kamery
ale berte v potaz jeji velikost. Tézka a velka kamera se 1épe drzi a netfese se tolik, jako
mald. U té by tfes mohl byt natolik vyrazny, Ze uz by ho divak nepovazoval jako za zdmér,
ale jako chybu. Tfes miiZe u spottebnich zafizeni zmirnit stabilizace na €ipu.

e Rakurs

Rakurs je sklon kamery. Nadhled ¢loveka tiskne k zemi a déla ho slab$im a mensim
oproti ¢loveéku, kterého natocite z podhledu. Ten bude naopak vypadat silngji, mocnéji a
sebevédoméji. U Zen si dejte pii podhledu pozor na zachyceni ,,dvojité brady*. Kamera
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umisténa v Grovni o¢i piisobi neutrdlné a u zvifat vdm pomiize zachytit jejich osobnost.
Kdyz je budete tocit z nadhledu, bude to jen zvife. Z irovné o¢i to bude néco vic. To samé
plati i pro déti.

Obrazek 5-24: Podhled zvyraziiuje silu sportovce pred vykonem.
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Obrazek 5-25: Zabér z Girovné oci zachycuje vyraz a osobnost vlka.

Obrazek 5-26: Jako dospéli lidé nejsme zvykli na perspektivu malého ditéti. Zabér
tak pusobi na divaka hravé a netradic¢né.
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Obrazek 5-27: Podhled je moZné vyuzit i k prohloubeni majestatnosti lokace. Ta
diky podhledu piisobi vétsi a duleZitéjsi, neZ ve skutecnosti je.

5.4 Design lokace

Kdyz se oprostime od 3D technologie, obraz zaznamendvame ve 2D (plosn¢) a dojem
hloubky musime vytvaret iluzi. Jednou z moZnosti je prace s lokaci. Mate néco zajimavého
v popiedi? Ptiznejte to. MiiZete pouzit i metodu ramovani.

Obrazek 5-28: Obraz ma nékolik vrstev. V popiedi je citelné okno vozidla a zrcatko.
V prostiedni vrstvé vidime odraz zrcatka, tedy ¢ast nasSeho auta, silnici, motorkare,
auto a domy. V pozadi je silnice s lesem.
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Obrazek 5-29: Zabér ramuji stromy a na divaka tak pisobi klidnym dojmem.

Natacite v interiéru? Posuiite objekty zajmu dal od pozadi. Sedaci pohovka u zdi piisobi
plose a piesné z toho diivodu ji v sitcomech najdete vzdy uprostied mistnosti.

Obrazek 5-30: Pozadi je rozmazané, ale stale Citelné. Divak vi, Ze se nachazi ve velké
knihovné, ale z poc¢atku se soustfedi na ¢tenare uprostred.

Sméfujte zaber viici rohu mistnosti nebo pfiznejte exteriér.
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Obrazek 5-31: Pokud jsou okna piepalend, musite expozici interiéru srovnat svice-
nim s expozici exteriéru.

Obrazek 5-32: Zapojte do obrazu diagonaly, vedou divaka z jedné ¢asti obrazu do
druhé.

S iluzi vam muze pomoc i prace s hloubkou ostrosti. Hloubka ostrosti je dobry sluha, ale
Spatny pan. Nikdy to s ni neptehdnéjte. Ve velké hloubce ostrosti se divak mtize ztratit a
naopak miniaturni mize na divéka pusobit klaustrofobicky. Toho se naptiklad vyuziva ve

filmech o drogové zavislych jako je Requiem for a dream.
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Obrazek 5-33: Ukazka prace s hloubkou ostrosti. Pozadi je porad citelné, ale nerusi
divdka od hlav-niho zajmu zabéru, kterym je sti‘elec.

10. Stahnéte si sviij oblibeny film a oteviete ho ve stfihovém editoru. Najdéte v ramci
jedné pasaZe vSechny velikosti zabéru.

11. Natocte scénu za pouZziti vSech velikosti zabéri.

12. Vyzkousejte si praci s perspektivou. Pokud nemate k dispozici herce, miZou vam
stejné dobre poslouzit i plastové figurky.

13. Zkuste jednou u dialogu cilené porusit a naopak dodrzZet stfihovou osu. (Opét mi-
Zete pouzit figurky).

14. Vytvorte zabér, ktery bude mit vice vrstev.
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6 POSTPRODUKCE

[

Pamatujte, ze prvni stfih vznika uz pfi nataceni a kazdé ,,to se n¢jak vymysli potom,*
které na place zazni, vas bude stat hodiny Casu a tisice z rozpoctu, za véci které sami neu-
mite.

V této kapitole probereme, co vas vSechno bude ¢ekat v rdmci dokoncovani projektu.
Zacinat budeme popisem stru¢nym popisem prace stiihace, radami, kde sehnat hudbu ke
svému projektu. Nejdelsi cast je vénovana colorgradingu — ¢esky kolorovani obrazu, a
upraveé zvuku. Kapitola kon¢i exportnimi nastavenimi, ktera se lisi, podle toho, kde budete
film promitat.

Hlewewrmory ]

Cilem kapitoly je provést studenta procesy postprodukce.

[ weomsiommarroy ]

Stiih, stéiha¢, proxy, hudebni banka, skladatel, licence, color grading,

Postprodukce dokaze dilo zachranit i potopit. Ve stfihu mizete manipulovat s pfibéhem
do takové miry, az kompletné zménite podstatu postav. Naptiklad ve filmu Me before you,
ma podle scénaie postava otce aféru. Rezisér se ale nakonec rozhodl, Ze nebude film zby-
te¢né komplikovat dalsi vedlejsi zapletkou a cela tato déjova linka byla z filmu vystfiZena.

Ptesto ve filmu musely nékteré scény ziistat. Naptiklad pravé ona postava otce sedi sama
pted nemocni¢nim pokojem svého syna a neni uvnitf s matkou. Pro divaka, ktery o pivod-
nim scénafi nevédé€l, vSak scény neplisobi v piibéhu rusive, a to diky citlivému stfihu a
klidné hudbé. A o tom je ptesné postprodukce. Pokud ji ud€late dobie, neméla by na sebe
vubec ptitahovat pozornost.

6.1 Stfih

Ve stiihu skladame na sebe nato¢eny material tak, aby daval smysl. Prace stiihace by se
dala pfipodobnit k milovnikovi puzzle, ktery ho ale mtzZe slozit i jinak, nez bylo ptivodné
planovano.
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Obrazek 6-1: Strihova osa v Adobe Premiere CC.

Na volb¢ stiihového programu nezaleZzi, jen berte v potaz né€kolik moznosti. Kvalitni
programy umoziuji tymovou praci, kdy jednoduse mtzete sdilet projekt s ostatnimi. V pii-
padé, kdy nemate kvalitni pocita¢ a stiih se vam seka mizete vyuzit funkci offline stfihu,
kterému se také tika proxy stfih. Program vam z originalnich zabér vyexportuje material
v horsi kvalité (nizsi rozliSeni, kodek s mensi komprimaci, nizs§i datovy tok) s kterym ve
stfizné pak budete i pracovat a az pii exportu program pouzije originalni material.

Stiiha¢ se vétSinou nataeni filmu netcastni a mizZe se na film divat s nadhledem jako
divak. Toho muliZe rezisér vyuzit, ale nemusi. Stftha¢ mize zvolit jaky zabér kdy stiihne,
kam ho dé4 a zda-li mezi zabéry pouzije prolinacku nebo efektni ptechod. Stfihem se da
ovlivnit sd€leni az takovym zpiisobem, ze ptivodné kladna postava bude puisobit jako za-
pornd. Stftha¢ ma u dokumentéarniho filmu volnéjsi ruku, protoze se musi prohrabovat az
hodinami materidlu. Stfiha¢ reklamy nebo filmu ma pfedem jasné dané zadani a nemé k
dispozici moc piebytecného materialu.

Stiih by nemél byt monotonni. KdyZ budete mit akéni scénu s rychlymi stiihy az dé se
fict frenetickou akci a po akci ptejdete do klidu, divak pociti rozdil. Kdyby ale vse bylo
nastfihané v jednom tempu, akce na divaka nebude plisobit dostate¢né akcéné. Jak dlouhy
ma byt zabér? Tak akorat, je to individualni. KdyZ bude pfili§ dlouhy, divak zacne zkoumat
krom akce vSechna zdkouti obrazu a miize si vSimnout i chyb, které vznikly pfi nataceni.

6.2 Hudba

Hudbu si mizete koupit z audiobanky, nechat slozit od skladatele nebo si zakoupit licenci
ke znamé skladbé.

Hudba z audiobanky je tim nejlevnéj$im feSenim. Audiobanky nabizi i hudbu zdarma od
autoru, ktefi ji vydali pod licenci public domain nebo common creative s dodatkem Attri-
bution pro komeréni vyuziti. Hudba z audiobanky muze byt na velmi vysoké produkéni
urovni, ale jeji nevyhodou je dostupnost. MiiZe si ji poridit prakticky kdokoliv a vas film
tak ztrati na unikatnosti. Na druhou stranu se jedné o nejlevnéjsi feSeni, jak hudbu pro
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svlyj film sehnat. Nékteré banky jako Artlist funguji na ro¢nim piedplatné, kdy si muzete
jakoukoliv hudbu z jejich seznamu pouzit bez omezeni a nékteré jako Audiojungle zase
na jednorazové licenci, kterou si jesté musite vybrat podle rozsahu. Hudba pro distribuci
po webu tak bude levnéjsi, nez napiiklad hudba pro distribuci v Kinech.

Znama produk¢ni skladba dokaze podtrhnout atmosféru filmu i vystihnout konkrétni mo-
ment. Divak si s ni mize i zpivat. Pro jeji legalni pouziti si ale musite ziskat licenci od
vSech drziteld autorskych prav a mezi ty muze pattit zpevak, skladatel, vydavatelstvi atd.
Je to béh na dlouhou trat’ a nejedna se zrovna o levné feSeni.

Nejlepsi moznosti pro film je nechat si slozit hudbu od hudebniho skladatele. Ten ji totiz
slozi pfimo na miru scén€ a jejimu stfihu. Hudba bude potichu piesné v mistech, kde by
potichu méla byt a bude podporovat emoce v momentech, které jsou srdceryvné. I volba
nastrojii dokéze ovlivnit vysledné vyznéni. Naptiklad dudy mohou na posluchace ptisobit
motivacné. Hudba od skladatele ma nejvetsi produkeni hodnotu, protoze byla sloZzena
ptesné pro vas film a kdyz ji divak uslysi né€kde jinde, hned si na vas film vzpomene.

6.3 Color grading

Cilem této casti postprodukce je zvyraznéni prvkl v obraze, stylizace nebo dotvoteni
atmosféry. Pfed color gradingem musi probéhnout tzv. barevna korekce, kdy se vSechny
zabéry v ramci jedné scény barevné, kontrastn€ i expozi¢né sladi. Narozdil od fotografie
by divdka zmatlo, kdyby byl jeden zabér tmavy a druhy svétly. Pak ptichazi na fadu color
tvofi nekolik navrhil pro reziséra. VSechny ale musi podpofit atmosféru filmu. Pokud barvi
désivou scénu z hororu, nema smysl aby posilal svétly saturovany obraz jak z komedie. Na
color grading si musi myslet uz ve fazi preprodukce a produkce pti volb¢ lokace a kostymi.
KdyZ bude mit vSe v obraze stejnou barvu, t€zko s tim néco udélate v postprodukci. Pro
design dle barev miZete pouZit aplikaci color.adobe.com.

V zabéru niZe je celé prostiedi chladné a sako muZe barevné neutralni. Tepla barva pleti
je oproti tomu v kontrastu a divak hned vi, na co se ma soustiedit. Takovy zabér pak v po-
stprodukci mizete jednoduse stylizovat.
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Obrazek 6-2: Neutralni zaklad

Obrazek 6-3: MoZnost stylizace 1
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Obrazek 6-4: MoZnost stylizace 2

6.3.1 HISTOGRAM

Ke spravnému nabarveni mizete vyuzit n€kolika pomtcek. Prvni se jmenuje histogram.
S histogramem se setkdte zejména pti produkci béhem nastavovani expozice, ale mizete
ho pouzit i v postprodukci. Je to graf, ktery zobrazuje troven dat v ¢ernych (osa x vlevo),
sttednich (osa x stfedni €ast) a bilych ténech (osa x vpravo). Mnozstvi informaci dané
urovné je vyneseno na kolmé ose Y. Pii produkci se snazime, aby byl histogram zaplnén
cely. Pochopeni histogramu je ptfedpokladem pro praci s RGB Parade. V prikladu nize vi-
dite zab&r na mésto. Histogram je zaplnén cely z leva doprava. Cerna je skute¢né Gerna,
bila skutecné bila a ve stfedech je dostatek informaci. Obraz tedy bude kontrastni a spravné
exponovany.
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Obrazek 6-5: Histogram

6.3.2 RGB PARADE

RGB parade je pfevraceny histogram s prohozenymi osami X a Y. Jednotlivé barevné
kanaly zobrazuje vedle sebe. Pouziva se v postprodukci pii korekci obrazu. Pii pohledu na
nize zobrazeny graf vidime, ze modra slozka obrazu je nejvyraznéjsi. Obraz tedy bude
chladny. A zaroven zadna ze slozek nedosahuje hodnoty 1.0, coz znamena, ze v obraze
chybi Cisté bild. Krom toho jsou informace ve stiedech podexponované. Obraz tedy bude
nejen tmavy, ale i nekontrastni.
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v RGB Parade

» Slice Graph

» Hue/ Saturation

» Memory Colors

» Hue/lightness

Obrazek 6-6: RGB Parade

6.3.3 VECTROSCOPE, WAVEFORM A FALSE COLORS

Tyto tf1 nastroje se v postprodukci pouzivaji pro hlidani pletovky, protoze pokud plet
nebude ptirozena, divak poznd, Ze néco neni spravné.

False colors zobrazuje rozdilné hodnoty luminance v odlisnych barvach. Hodnota pleti
by se méla nachazet mezi 50 az 60 IRE.
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Obriazek 6-7: False colors

Pomoci vektorskopu sledujeme barvy a lidska plet’ by se méla nachazet na ptimce, ktera
se nazyva “skin tone line”. Uprostied vectorscope se nachazi Seda, ktera je znazornéna
teckou.

Vectorscope

Obrazek 6-8: Vektroskop
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Waveform zase slouzi pro sledovani hodnot Sedé, jejiz Gipravou ovlivitujeme expozici
obrazu.

Waveform

Obrazek 6-9: Waveform

6.3.4 NASTROJE PRO BARVENI

e Color Wheel

Color wheels jsou zdkladnim nastrojem, které colorist pouzivé a najdete je na vSech hw
panelech. Rozd€luji se podle toho, kterou ¢ast obrazu ovliviuji. Lift ovliviiuje ¢ernou (in-
formace ve stinech), Gamma stiedy (informace ve stfedech, kde se nachézi i lidska plet) a
Gain bilou (informace ve svétlych ¢astech).
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Color Wheels Primaries Wheels

Offset

50.00

Obrazek 6-10: Color Wheels - Lift gamma gain

Color Wheels Log

Shadow Midtone Highlight Offset

0.333 0.550 50.00

Obrazek 6-11: Color Wheels - Shadows Midtones Highlights

Kazdé schéma ma své vyhody a nevyhody a zadné neni lepsi, nez to druhé. NejCastéji se
ale setkate se schématem Lift Gamma Gain, u kterého se jednotlivé ¢asti obrazu ovliviiuji
navzajem. Kdyz zacnete zesvétlovat stiny, bude se zesvétlovat cely obraz az zistane bily.
Oproti tomu ve schématu Shadows Midtones Highlights ovlivilujete pouze konkrétni cast
obrazu nezévisle na ostatnich.

Program Davinci Resolve od Blackmagic umoziuje pouzivat ob& schémata. Lift Gamma
Gain oznacuje jako Primary Wheels a Shadows Midtones Highlights jako LOG.

Color wheel se sklada z kruhu, ve kterém jsou barvy a kterym ovlivitujete barevné podani
konkrétni ¢asti obrazu a dale ovladaciho prvku, kterym mitiZzete vybranou ¢ast obrazu ze-
svétlit nebo ztmavit.

e Color Bars

Nastroj Color Bars funguje obdobné jako Color Wheel, ale ptesné;ji.
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Color Wheels Primaries Bars

Offset

50.00

Obriazek 6-12: Color Bars

e Curves

Pomoci kfivky mizete jednoduSe upravit tonalni rozsah obrazu. Ve spodni levé ¢asti,

rr v

kde ktivka zaciné se nachazi ¢erna (informace ve stinech) a vpravo nahote bila (informace
ve svétlych ¢astech obrazu). Bilou muZete piidat (zesvétlit svétlé ¢asti) pohybem doleva od
jejiho zagatku nebo ztmavit pohybem dolti. Cernou zase miizete piidat (ztmavit) pohybem

doprava nebo zesvétlit (ubrat) pohybem nahoru.

Curves

Obrazek 6-13: Curves

e Vinétace

Vinétace se pouziva k jasovému oddéleni objektli v obraze. Nema kruhovy tvar, ale
ovalny. D4 se vyuzit i pro vyraznou stylizaci, jako to mél pofad o automobilech Top Gear.
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Obrazek 6-14: Vyrazna vinétace
e Look up table (LUT)

Zkracené¢ LUT je vyhledavaci tabulka, kterou si mizete predstavit jako “preset”, ktery
zméni barvy dle urcitého predpisu. Pti praci s LUT si mtizete upravit jen jejich silu (pra-
hlednost) nikoliv to, jak s barvami pracuje. LUT existuji konverzni, které slouzi k prevodu
barevného prostoru do jiného a pak kreativni, které slouzi jako zéklad gradingu nebo jen
zkratka pro ulehceni prace. LUT krom postprodukce muiizete pouzit i v produkci, pokud s
nimi umi pracovat kamera nebo aspon monitor pro nahled toho, jak obraz miize ve findle

vypadat.

Obrazek 6-15: Nastaveni LUT
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Obrazek 6-16: Neutralni zaklad

Obrazek 6-17: Zména po aplikaci LUT

Ptedpokladem pro vyuziti kreativni LUT je spravné vyvazena bila. Pokud obraz nevy-
padé podle ukazek od vyrobce LUT, je to pravdépodobné kviili tomu.

6.4 Postprodukce zvuku

I zvuk stejné jako obraz dostanete v surovém stavu a muzete si s nim pohrat v postpro-
dukci. Nejprve je zvuk potieba vycistit od Sumu a parazitnich zvukd.
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e (dstranéni brumu

Nizsi frekvence, ve kterych je i brum, se odstraiuji pomoci highpass filtru, ktery nasta-
vite ptiblizné na 100Hz.

Obrazek 6-18: Highpass filtr na odstranéni brumu

e Qdstranéni Sumu

Nikdy odstranéni Sumu nenechavejte na automatice. Pro to, abyste Sum mohli odstranit
manudlné musite mit nahrany nejen touzeny zvuk, jako naptiklad mluvené slovo, ale i ti-
cho. Nahrajte si asponi Sest vtefin ticha, oznacte si tuto ¢ast ve stopé, oteviete si funkci
Denoiser a kliknete na learn noise. Tim program zjisti, jak vypada Sum a co ma konkrétné
odstranit. Poté si oznacite celou zvukovou stopu véetné kyzeného zvuku a kliknete na De-
noise.

Obrazek 6-19: Nastroj na odstranéni Sumu

Stejnym zpiisobem se odstrafiuje i parazitni zvuk, jen s tim rozdilem, Ze pouZijete funkci
Remove sound nebo stahnete hlasitost konkrétni sekvence.
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v

Nejpresnéjsi je ale pouzit Spectral editing.
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Obrazek 6-20: Ukazka rozhrani spectral editing.
e Dynamika

Stejné jako stfith ma svoji dynamiku, tak i zvuk ma svoji a nemél by byt monotoénni. V
momentu kdy postava mluvi mtze hudba hrat potichu, ale jakmile prestane, hudba muize
jit nahoru. Stejné tak zvuky. Abyste nemuseli hlasitost hudby nastavovat viici mluvenému
slovu ru¢n¢, mizete pouzit funkci audio ducking (side chaining). Ta se nachazi v progra-
mech v dynamics v sekci kompresoru. Ve stop€ s mluvenym slovem si zapnete Send pro
odesilani a ve stop€ s hudbou Listen pro poslouchani. Pomoci Ratio, Atack, Hold a Release
si nastavite, jak rychle ma funkce reagovat, v jakém pomeéru a jak dlouho bude signal drzet
a opoustét.
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00:00:09:14

Obrazek 6-21: Nastaveni dynamiky.

Limiter se pouziva, aby zvuk nepiesahl nami danou urovei. Pokud je ale vstupni signal
veétsi nez vystupni, dojde ke zkresleni.

e FEkvalizér

V ekvalizéru mizete frekvence potlacit, ale 1 zesilit. Pokud chcete ptidat na zfetelnosti
mluveného slova, uberte frekvenci okolo 400Hz nebo ji ptidejte okolo 2 - 5KHz. Sykavky
se nachdzi okolo 3 az 6KHz. Je to individualni.

00:00:17:06

Obrazek 6-22: Ekvalizér
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Ve zvuku nikdy nesmi byt absolutni ticho, protoze pak to ptisobi jako chyba. J4 to diive
neveédél a pii premiéte naseho filmu Gravitation v kiné to pasobilo jako chvilkové vypad-
nuti zvuku v reproduktorech. Potom jsem misto ticha pouzil ambient mistnosti (Sum) a bylo
to bez problému.

6.5 Export

Jakmile mate dilo dokoncené, ptichazi na fadu export. Pro mobilni zafizeni a televizi
(monitor s pfijimacem televizniho signdlu, nikoliv televizni kandl) se nejéastéji pouziva
format MP4 s kodekem H264. Pro Full HD volte datovy tok okolo 15 az 20Mbit za vtetinu.
Vyssi datovy tok by starSi zafizeni nemusela zvladat. Pro 4K 50Mbit/s. To se tyka i
YouTube. Pokud méte obraz ve Full HD a chcete dilo exportovat pro YouTube nebo Vi-
meo, vyexportujte dilo ve 4K. VySe zminéné sit€ nabizi pro vyssi rozliSeni vyssi datovy
tok a vysledek bude vypadat mnohem Iépe.
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Obrazek 6-23: Optimalni nastaveni hodnot exportu pro Youtube
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Pro televizni vysilani dostanete od poskytovatele piesné technické podminky. Z vlastni
zkusenosti jde nejcastéji o XDCam nebo ProRes. Televize v soucasnosti vyzaduje dila vét-
Sinou s prokladanymi snimky, ale to se casem zméni v pritbé¢hu zdokonalovani digitalizace.

Queue

Obrazek 6-24: Mozné nastaveni hodnot exportu pro TV
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V piipad¢ kino distribuce vas bude zajimat DCP (digital cinema package). Stejn¢ jako
u televizniho vysilani budete muset dodrzet technické podminky. Ty se tykaji nejen obrazu,
ale 1 zvuku (doporuceni k jednotné hlasitosti). Uz béhem postprodukce si musite hlidat
“Loudness range” a “Maximum true peak level”.

Clip Fx Editor - Loudness Radar: Audic 2, Main u

Obrazek 6-25: Loudness Radar kontroluje miru hlasitosti pro kinodistribuci

To umoziuji ale pouze profesionalni programy pro praci se zvukem. DCP se dé rozdélit
na standard INTEROP (podporuje pouze 24p) nebo SMPTE (podporuje vice fps). INTE-
ROP je starsi standard a ptehraji ho vSechny kino servery. SMPTE je nov¢jsi standard a
néktera kina ho nemusi pfijmout. V nasem pifipad¢ jsme u filmu Gravitation museli ve dvou
kinech promitat z Blu-Ray disku. DCP dale muze byt bez kli¢e nebo Sifrované. DCP bez
kli¢e si mizete jednoduse vyexportovat sami. Sifrovani doporu¢ujeme piedat zavedenym
firmam, protoze tim ptedejte potencidlnim chybam jako tfeba tomu, Ze film nepijde viibec
spustit. Sifrovanim omezite pfehrani filmu na konkrétni kino server a ¢as. Zabrénite tim
tak potencidlnimu uniku.
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15. Sestiihejte kratky film.

16. Vyberte hudbu z audiobanky.

17. Zkuste navstivit mistni ZUS a zjistit, jestli v ni neudi néjaky hudebni skladatel,
ktery by vam byl schopen slozZit a nahrat hudbu na miru.

18. Zkuste nabarvit zabéry pozitivné a naopak ponufe.

19. Vydistéte zvukovou nahravku.
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7 PR, MEDIA A SITE

S o)

Natocili jste film a ted’ potiebujete, aby o tom nékdo védél a priSel se na néj podivat. Jako

nezavisly tviirce proto budete muset pfidat do své odbornosti jesté dalsi funkei, a tou je
marketing. Kazdy film musi mit n¢kolik zékladnich véci, se kterymi jsou novinafi zvykli
pracovat u velkych studiovych filmi. V této kapitole probereme, co by m¢l obsahovat
Press kit a jak si zacit budovat PR list.

orworory [

Cilem kapitoly je nastinit studentovi, co bude potiebovat k propagaci svého filmu.

Press kit, média, PR

Nejjednodussi, ale samoziejmé finanéné€ naro¢néjsi, je zaplatit si kvalitniho PR specia-
listu. Pokud na néj ovSem nemate, budete se muset naucit komunikovat s médii sami. Ide-
aln€ by se o vas neméli dozveédét, az ve chvili, kdy mate hotovy film, ale psat o vasem
snazeni uz prubeézné pti planovani a samotném nataceni. Je to skvély zpisob, jak ukazat
vasSim investorim, ze vlozili prosttedky do spravnych rukou.

Az budete obesilat média s hotovym filmem, pfipravte si pro novinare tzv. Press kit.
V online podob¢ je to PDF. soubor, ktery obsahuje vS§echny informace o filmu od synopse,
popisu jednotlivych postav po rozhovory s tvurci a herci. Pokud budete jednat s novinafi
offline — naptiklad v ramci prezentace projektu na tiskové konferenci, tak Press kit vytisk-
néte a piidejte k nému jesteé tieba plakat, nebo drobny kus merchandisingu, jako je naramek
nebo propiska.
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Distributor: ZACHARY PICTURES s.r.0.

Zanr: Dokumentarni, sportovni, motivaéni

Zemévzniku: Ceska republika

Zemé i: Ceska republika, Slovensko, USA, Cina, Jizni Korea,
Velka Britanie, Svycarsko, Spanélsko, Francie

Délka: 99 minut

Technologie: GoPro, Drift, Red Epic, Blackmagic4K, DSLR, drone
Pomér stran: 2,39 : 1 (scope)

DCP: 2D 2048 x 858 25P (SMPTE)

Blu-Ray: 1920 x 1080 50i

Zvuk: Stereo

Spoluprace: Patrik Semlbauer z GripTV

Web: gravitation.cz
facebook.com/GravitationFilm
Instagram.com/GravitationFllm

Obrazek 7-1: PRESS KIT by mél byt nejen prehledny, ale také vizualné poutavy.

Nezapomerite k nému pfilozit odkaz na fotografie z filmu, nataceni a plakat. Novinare,
ktefi jsou s vami ochotni spolupracovat si vypiste do PR listu. Bude se vam to do bu-
doucna hodit.

Obrazek 7-2: O filmu Gravitation vySlo pies 40 ¢lanka v médiich

Pti kazdé¢ dulezité udalosti tykajici se vaseho filmu vydejte tiskovou zpravu. Pro ptiklad,
jedna tiskova zprava muze vzniknout pii spusténi crowdfunding projektu, druhé pti nata-
¢eni a tieti tésné pied zacatkem distribuce.
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NejzajimavéjSimi ale zaroven 1 nejpracnéjSimi ¢lanky jsou rozhovory a recenze. Pokud
budete potadat premiéru v kin€, pozvéte na ni i novinare.

Plakat budete potiebovat zejména pro distribuci v kinech. My jsme pro film Gravitation
pouzili jako zaklad fotografii kazdého sportovce a slozili ji ze slov, které ho vystihuji.
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Obrazek 7-3: Plakat ke Gravitation

SAMOSTATNY UKOL

Vytvoite tiskovou zpravu, press kit a plakat k vaSemu projektu.
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8 DISTRIBUCE

[ e

V dobé¢ internetu se mize vase dilo teoreticky dostat velmi rychle k celému svétu. Pro¢
to tak ale neni? Pro¢ nemaji vSechny filmy automaticky 7 miliard zhlédnuti probereme

Vv této kapitole. Vysvétli vam uskali riznych cest distribuce o internetu, televize, Kina,
VOD, optickych diskti i filmovych festivalt.

Cilem kapitoly je vysvétlit rozdily distribucnich cest, kterymi se mize student se svym
dilem vydat.

_

Distribuce, Youtube, Televize, Kino, VOD, Festivaly

Kazdy tviirce si ve skrytu duSe pfeje, aby se jeho dilo dostalo do svéta a oslovilo co
nejveétsi pocet divakd. Ne nutné kvili slavée, ale kvili sdéleni, které chee autor predat a
moznostem do dalsi tvorby od navéazani spoluprace s dal§imi lidmi po vétsi rozpocet. A S
tim kam se dilo dostane souvisi jeho distribuce. Nékteré filmy se totiz pro urcité typy dis-
tribuce vitbec nehodi, ale neznamena to, ze jsou proto automaticky Spatné. Jen neumi najit
svoji cilovou skupinu.

8.1 Internet

Internet je svobodné médium a nemusite se nikoho ptat na to, jestli mizete do néj své
dilo vlozit. At uz se jedné o socidlni sit¢ jako YouTube, Vimeo, Facebook, Instagram a
nebo sluzby jako Stream a MallTV. Jednoduchost ale sebe neduh v obrovské konkurenci.
Nejen, ze musite “bojovat” s ostatnimi tvilrci, ale vase video se mlize lehce ztratit v zaplave
videi s kocickami, hernich videi apod. YouTuber PewDiePie ve videu Stop Doing This
tika, ze 90% vSech videi na YouTube jsou “reakce na néco” a nejde o origindlni obsah.
Socialni sit¢ maji silu ve spolupraci. Oslovte influencery a vzajemné¢ si pomozte. Vy mate
znalosti a zkuSenosti s nataCenim videa. Oni maji dosah. U komer¢niho filmu, u kterého
vite, Ze z distribuce uz zadné penize neziskate se muizete pokusit prekonat divacky rekord,
ktery mize byt zajimavym podkladem pro tvorbu dalSich dél. Do popisku videa vlozte
vSechny dilezité odkazy od webu po eshop a nezapomeiite na kategorizujici tagy. To se
tyka 1 ostatnich socidlnich siti.
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8.2 Televizni stanice

Na strankach televiznich stanic najdete obecny info email, pfipadné email tykajici se
reklamy. Poslete jim vSechny dulezité informace tykajici se vaseho filmu véetné traileru
nebo ukazky a pockejte si na odpoveéd’. Pfi vybéru myslete na to, abyste méli stejnou nebo
podobnou cilovou skupinu. Pokud je zaujmete, pfijde na fadu obchodni stranka a moznosti
licence. Nechate je film vysilat pouze v ramci televizniho vysilani nebo i na jejich webu?
Jak dlouho bude licenci platna? Kolik repriz? Zaroven s tim dostanete i technické pod-
minky. Nékdy jsou zastaralé a chtéji film predat na fyzickém XDcam disku. V takovém
piipadé muzete zazadat o pravu smlouvy a nahrat jim film na cloud.

8.3 Kino

Kina patii k filmu uz od zacatku a je Skoda se jim vyhnout, protoze film mtiZete sledovat
spolu s divaky a dostanete pfilezitost pozorovat jejich reakce. Sméji se kdyz se maji smat?
Diskutuji o filmu po jeho promitani? A o ¢em se bavi? Z vlastni zkuSenosti je distribuce v

A4

kach.

Obrazek 8-1: Gravitation v kiné

Kina patfi k filmu uz od zacatku a je Skoda se jim vyhnout, protoze film miiZete sledovat
spolu s divaky a dostanete ptilezitost pozorovat jejich reakce. Sméji se kdyZ se maji smat?
Diskutuji o filmu po jeho promitani? A o ¢em se bavi? Z vlastni zkusenosti je distribuce v
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v Vv

kach. Kdyz jde o debut a zvIast’ dokument, méalokdo mu duvétuje. S provozovateli kin se
muzete domluvit bud’ na provizi, kterd se pohybuje okolo 50% nebo po vas budou chtit
penize za pronajem kinoséalu. V porovnani s televizni distribuci se i sami musite postarat o
reklamu. Ideélni je si naplanovat distribuci filmu ve vSech kinech na urcity ¢asovy tsek a
vést kampan naraz. Ke zvétSeni navstévnosti mohou pomoc besedy s autory.

Obrazek 8-2: Z besedy po filmu Gravitation

e Distribuéni list

Pokud se vydate cestou vlastni kino distribuce, musite pfipravit distribucni list.
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GRAVITATION DISTRIBUCNI LIST

Sportovni motivacni dokumentarni film. VSechno jde, kdyz se chce.

Ceska republika 2015 | 99 minut | ¢eska verze | od 12 let | DCP 2K 25p (SMPTE), Blu-Ray, DVD |
2,39:1 (SCOPE) | Stereo |

Premiéra: 7. listopadu 2015
m Nazev filmu: Gravitation m Zanr: Dokumentaérni, sportovni, motivaéni

m Namét, scéné, rezie, kamera, stiih, zvuk, grading: Petr Spetla m Namét, scénar, rezie, stfih:
Denisa Gumbirova m Kamera: Zejtrs, Patrik Semlbauer, Tomas Machaéek, RYYS, Martin Karitrek,
Vendula Bohusova, Jan Wardach m Hudba: Karel Antonin, Marcus Revolta, Elka m Producent: Petr
Spetla (produkce Spetla Film)

m Hraji: Jim Dohnal, Michael Beran, Martin Kratky, Jakub Pavli¢ek, Marcus Revolta, Tomas Zonyga,
Adam Raw, Jan Karitrek, Libor Podmol, Jifi Nebenfiihr

m Distribuce: ZACHARY PICTURES s.r.o. m Webové stranky filmu: http://gravitation.cz/

m Programace: Denisa Gumbirova, (+420) 739 303 741, denisa@zacharypictures.cz

m Synopse:

Gravitation neni typicky dokument. Stavi na Uspéchu internetovych motivacnich videii a v devadesati
péti minutach tak predava divakovi hlavné energii zabalenou v pfibézich sportovc, ktefi to v Zivoté
neméli snadné a jejich sporty nejsou v Cesku na nejvyssich prickach popularity.

Spojuje je boj s gravitaci, kaZzdy na ni ma svij vlastni recept. Po boku Libora Podmola se v ném
predstavi nejlepsi Cesky jezdec na BMX Michael Beran, freerunnefi Jim Dohnal a Tomas Zonyga,
propagatofri street workoutu rapper Marcus Revolta a Adam Raw, Ferda mravenec extrémnich sportd
Jan Karilirek, stunt rider Martin Kratky a parasutista Jakub Pavli¢ek. Jedna

se o celovederni debut tviirc Petra Spetly a Denisy Gumbirové s hudbou od skladatele Karla
Antonina.

Obrazek 8-3: Distribuéni list k filmu Gravitation
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8.4 Video on demand (VOD)

Video on demand je forma prodeje ptes internet. Patii do toho sluzby iTunes, Google
Play a Netflix, ale abyste se na tuto sluzbu dostali, potfebujete silny kontakt. Tim muze
byt bud’ ptimo distributor nebo agregator. Agregatoru zaplatite fixni poplatek za to, ze vas
film zkusi udat. Nejdostupnéjsi sluzbou pro zacinajici tviirce je Vimeo on Demand. Jed-
noduse se zakladd, spravuje a penize prichazi na Paypal.

8.5 Optické disky

Zajem o prodej filmt na DVD a Blu-Ray upada, jelikoz klesa 1 pocet zafizeni, které je
mohou prehrat. Podle zakona maji distributofi ¢eskych DVD a Blu-Ray diskt povinnost
opatovat film ¢eskymi titulky pro osoby se sluchovym postizenim. Ty musi obsahovat i
dodate¢né informace, mezi které patii podstatné zvuky v obraze, jména osob atd.

LVétdina lidi se prosté bojl to tam v Zivoté pofadné poslat,* odpovidé Libor Podmol ve filmu na
otazku ,Pro¢ si lidi nejdou za svym snem?*, Vitéz X Games ve Freestyle motokrosu se toho ale
rozhodné neboji, stejné jako osm dalsich ceskych sportovc(, ktefi kazdodenné bojuji s gravitacl.

Gravitation neni typicky dokument. Stavi na Gspéchu intemetovych motivacnich videil a v devadesa-
ti péti minutach tak pfedava divakovi hlavné energii zabalenou v pfib&zich sportovcd, ktefito v
Zivoté neméli snadné a jejich sporty nejsou v Cesku na nejvy3ich pfickach popularity.

Spojuje je boj s gravitacl, kazdy na ni ma svij viastni recept. Po boku Libora Podmola se v ném pfed-
stavi nejlepsi cesky jezdec na BMX Michael Beran, freerunnefi Jim Dohnal a Tomas Zonyga,
propagatofi street workoutu rapper Marcus Revolta a Adam Raw, Ferda mravenec extrémnich sportd
Jan Kanarek, stunt rider Martin Kratky a paraSutista Jakub Pavli¢ek. Jedna se o celovecerni debut
tvircd Petra Spetly a Denisy Gumbirové s hudbou od skladatele Karla Antonina.

Hraji: Libor Podmol, Michael Beran, Martin Kratky, Adam Raw, Jakub Pavli¢ek,
Marcus Revolta, Jan Kanirek, Tomas Zonyga, Jim Dohnal a Jifi Nebenfihr.

JAZYK CESKY DELKA 12
TITULKY | &eské, anglické | Ceska Republika 2015|DVD 9

‘UPOZORNENE: LCENCE RO FILM NA TOTO IND UMOZALIE XKD
1500

VHRAZINA @
CASR, SPOCKANC] NAPEIKLAD V J6HO NOPRON, LPRRALS
ROCK. o

RAGELL, NGO
ZARAZ AN, NECPRANENE POLLZITI TOHOTO PROGAAMU MOZE KTT

Obrazek 8-4: Zadni strana obalu DVD Gravitation
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8.6 Filmové festivaly

Na festivalech se mtizete setkat nejen s divaky, ale i ostatnimi tvirci a navazat s nimi
kontakty. Pokud vyhrajete cenu, zvysi vam to kredit. Ocenéni miize slouzit jako argument
pro potencialni distributory.
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9 FINANCOVANI

[

V ramci preprodukce jsme zminili planovani rozpoctu. Dilezité je také védét, kdo vam
ten rozpocet nakonec realné zafinancuje. Ze zacatku to pravdépodobné budete vy sami.
Nebylo by totiz fér chtit po nékom penize, za néco, co se teprve ucite. V kapitole probereme
1 dalsi ¢tyfi mozné zdroje financovani vaSeho projektu.

Heeensprorr ]

Cilem kapitoly je seznamit ¢tenafe s riznymi moznostmi financovani vlastni tvorby.

_

Sponzoring, Crowdfunding

Krom vlastnich penéz mlizete film financovat ze ¢ty zdroju.
e Sponzofi

Sponzor vam da penize bud’ z dobré vile, nebo z dobré vile v kombinaci s darovaci
smlouvou, diky které si v ucetnictvi odectou darovanou ¢astku z danového zakladu. Vedle
toho berou ucast na filmu jako marketingové zviditelnéni, at’ uzZ jenom logem v titulcich
nebo product placementem, kdy bude postava ve filmu cilen¢ pouZzivat produkt, ktery firma
vyrabi a tim bude doufat ve zvyseni vlastniho prodeje.

e Crowdfunding

Populdrni moznosti je vefejnd sbirka na crowdfunding portalu, kde vam lidé poslou pe-
nize vyménou za odmény spjaté s filmem. Dulezité je, vypocitat si poradné, kolik penéz a
casu investujete do odmén, aby se vdm projekt nakonec opravdu vyplatit a zaplatilo se i to,
na co jste sbirali penize.

e Investor

Investor ma procenta na zisku. V&fi, Ze kdyz do filmu nalije mensi ¢astku v jeho startu,
nékolikanasobné se mu vrati v procentech z prodeja.

e Dotace (EU, filmovy fond, mésta ...)
¢ Kombinace vyse zminéného
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Film Gravitation jsme natocili aste¢n¢ z naSich penéz a ¢astecné z penéz od sponzoru.
Meéli jsme 1 mensi uspéSnou kampai na Startovaci. Investora jsme ziskali az pii premiéie
filmu a pomohl nam s distribuci.

GRAVITATION

Sportovni motivaéni film o prekonavani gravitace, fyzicke ale i duchovni.

L

Domi Novinky (6) Startéri (42) Komentare (21) Spln éno

22 500 ke (150 %)

(PPPIPPPPPPIPPIPP
15000« pozadovano

Gravitation - teaser

jiz skon¢ilo

Na tento projekt uz pfispélo 42 Startérl

Autor projektu

prc_ehtycd
Petr Spetla

'+ To s milibi (2] : i
SR i) Ceska republika

Libi? Dejte to védét ostatnim. G4 3

Facebook stranka filmu: https://www.facebook.com/Gravitationfilm

spetlafilm.com/petr

o Cely profil...

Oficialni stranka filmu: http://gravitation.cz/

Kdo jsme .
<& Odmény
< 2 % ; 3 W& (Rewards)
Filmem provazi jeden z nejlepsich ceskych freerunner( Jakub Dohnal z tymu Urban Sense.
Za kameru se postavi Petr Spetla, reZie se chopi Denisa Gumbirova a atmosféru filmu podtrhne hudba od 50 K¢
ocenénovaneho skladatele Ka a a dj/producenta Jifiho Kurcika. Jsi fanousek!

Dale se ve filmu objevi spoluzakladatelé SebeRevolty Adam Raw a Revolta, Jan Kandrek a

Podékovani na nasi Facebook strance a

Beran za Zabil.cz, stuntrider Martin Kratky, élenové freerunningovych tyma InMotion, Urban Sense, Sans i
- a ; emailem.

Obrazek 9-1: Crowdfundingova kampaii na Startovac.cz k filmu Gravitation

At uz se rozhodnete pro jakykoliv zptisob financovani (krom vlastnich zdrojt), budete
potiebovat ukazku, na kterou penéZenky investort naldkate. Délka ukazky se muize lisit,
ale je diilezité, aby v ni bylo obsaZzeno gro6 filmu (nastinéni zépletky a atmosféry) a byla
femesIn¢ zvladnuta.

S hotovou ukdzkou muzete oslovit televizni stanice, investory nebo jit rovnou na crowd-
funding. I kdyZ se vam na film nepodaii sehnat penize, ukazka miize slouzit i jako argu-
ment pro ziskani komer¢ni zakazky a ¢im vice jich na webu mate, tim 1épe.
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My jsme pred lety oslovili v Olomouci Sermifskou skupinu Adorea, jestli nechtéji nato-
it propagacni video. Spole¢né jsme se domluvili na Sermifském souboji, jez ziskal na
YouTube nékolik set tisic zhlédnuti béhem prvnich tydni.

Obrazek ¢. 119 — Frame ze Sermifského souboje skupiny Adorea

Odkaz jsme poslali na socialni sit’ 9gag, kde ziskalo pfes osmnact tisic kladnych boda a
influencerim na YouTube. Videa si v§imli 1 tviirci ¢eské hry Kingdome Come z Warhorse
Studios a oslovili nas k nato¢eni dokumentarniho filmu o Sermu Fechtbuch: The Real
Swordfighting behind Kingdom Come. V tomto pfipad¢ se ¢asova investice do tvorby
vlastni ukazky se vyplatila. Z toho vyplyva, ze kdyz chcete néco tvofit, musite pro to néco
udélat. Ne vzdy se ale vSe povede. Nas projekt Filmové pohadky na crowdfundingovém
portale HitHit neuspél, i kdyz jsme méli jiz nato¢ené dvé pohadky a jednu roztocenou
ukazku. Troufam si tvrdit, Ze krom diiny musite mit k aspéchu i trochu $tésti.
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SEZNAM OBRAZKU

OBRAZEK 2-1: EVROPSKY TYP TECHNICKEHO SCENARE 11
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OBRAZEK 3-16: KLEC NA PANASONIC GH5 42
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OBRAZEK 3-19: KLOPOVY MIKROFON 45
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SHRNUTIi STUDIJNi OPORY

Kazdy méme vlastni cestu k filmové tvorbé. Diilezité je v podstaté udé€lat jen prvni krok.
Tato studijni opora se vas snazila pfipravit na vse, co vads mize béhem filmatské cesty po-
tkat. Az si budete vybirat t¢éma, pamatujte, aby vam bylo blizké. Poustéjte si do Stabu jen
lidi, se kterymi je vam dobfte. Vézte, ze ¢im vic Casu vénujete piiprave, tim snadnéjsi pro
vas bude samotné nataCeni. Neztracejte ptili§ Casu vybérem perfektni techniky, protoze je
to jen lopata a cilového divaka viibec nezajima, na co jste film tocili. Vymyslejte krea-
tivni zabéry o vice planech, které se zajimaveé hybou, ale pfemyslejte nad tim, co chcete
pohybem, sklonem kamery i samotnym zabé&rem fici. Ve stiihu bud’te nemilosrdni a vy-
stithnéte klidn€ i1 ten nejkrasnéjsi zdbér. Pokud nevypravi ptibeh, nemé na ¢asové ose co
délat. Naucte se kvalitné ovladat postprodukéni zabéry, ale vzdy se snazte chybam pied-
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budovat vlastni zvukovou banku.

Kazdy sice mame vlastni cestu k filmové tvorb¢, ale jednu véc, maji v§echny tyto cesty
spole¢nou. Nejsou to cesty pro jednotlivce, ale skupiny. Najdéte si svoje lidi, kteti budou
tvotit s vami. Kdyz si sednete, mozna spolu budete tvofit cely zivot. Alespon nase parta
zacala u jednoho projektu z Obrazku 5-19 a funguje 1 o 8 let pozd¢ji na Obrazku 5-21.

Doufame, e vas studijni opora inspirovala k vlastni tvorbé. Ctéte a vzdélavejte se. Zakla-
dem je Filmova fe¢ od Jerzy Pazewskiho, Stfihova skladba od Josefa Valusiaka, Every
Frame a Rembrandt od Andrew Laszlo, American Cinematographer manual 10th edition,
Uméni filmu — David Bordwell

Pokud vas bavila tato studijni opora, najdete dalsi moje knihy psané v podobném stylu na
eshop.petrspetla.cz a mizete sledovat i muj filmaisky blog petrspetla.cz.
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Pozn. Tuto ¢ast dokumentu nedoporuc¢ujeme upravovat, aby byla zachovana spravna
funkénost vlozenych maker. Tento posledni oddil mtze byt zamknut v MS Word 2010

prostiednictvim menu Revize/Omezit Gpravy.

Takto je rovnéz omezena moznost ménit napiiklad styly v dokumentu. Pro jejich Gipravu
nebo pfidavani €1 odebirani je opét nutné omezeni Uprav zrusit. Zamek neni chranén hes-

lem.
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