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PREDSLOV

Tvorba videi je Coraz popularnejSia. V poslednych rokoch, kedy takmer
vSetci majitelia mobilnych telefénov vyuZivaju denne socialne siete, je video
popularnejSie ako fotografia. Vo volnom c¢ase rolujeme a sledujeme videa
zhotovené profesionalmi aj amatérmi. Vdaka lahko dostupnym aplikaciam,
Sablonam, navodom sa rozdiel medzi profesionalnej§imi a videami
vytvorenymi beznymi pouzivatelmi mobilnych telefonov zotiera.

Na Fakulte masmedialnej komunikacie vyucuja autori tejto publikaciu
okrem iného aj Audiovizudlnu tvorbu a to predovSetkym v prvom
ro¢niku bakalarskeho $tudia. Jednoducha editacia videa je minimum,
¢o musi absolvent S$tadia masmedialnej komunikacie vediet. Prave
vdaka zmieniovanym socialnym sietam st videa tvorené denne, ¢i uz pre
jednotlivcov alebo napriklad klientov.

Natocit video dokaze kazdy, to isté plati o postrihani napriklad cez aplikaciu
Instagramu. Ak ma video dobre vyzerat, byt Citatelné a porozumitelné
divakovi, na to je potrebné aby jeho tvorca mal zaklady jeho tvorby. Nebavime
sa len o videach urc¢enych na socialne siete. Je bezZnou praxou, Ze napriklad
promo vide4, reklamy, videoklipy, nakrtcaji mladi tvorcovia. Dalsou
zarobkovou ¢innostou je kategoria eventov. Nakracanie rodinnych udalosti
ako napriklad svadieb, i stuzkovych, plesov, vecierkov je velmi atraktivne
a venuje sa mu mnoho absolventov nasho §tudijného programu. Samostatnt
kategoriu tvori televizna a filmova produkcia.

Tato ucebnica tvori zaklad pre pochopenie celého procesu tvorby
audiovizualneho diela od prvotného napadu, po export hotového videa.
Je rozdelend do troch casti: predprodukcia, produkcia a postrodukcia.
Jednotlivé kapitoly st doplnené o typy a cvicenia pre Studentov. Autori veria,
ze poskytne Citatelom praktické rady a dostato¢ny teoreticky zaklad tvorby
audiovizualnych diel.



PREDPRODUKCIA

Predprodukcia je prvou Gvodnou fazou tvorby
audiovizualneho diela. Zahfnia vSetky ¢innosti,
ktoré st potrebné vykonat a zariadit pred tym,
ako sa prvykrat zapne kamera. Do tejto fazy
zaradzujeme: namet a nasledna tvorba scenara,
stanovenie rozpoctu, casting alebo vyber
hercov, vyber Stabu, vyprava, kostymy a make-
up. (Jones, 2013) Zlozitejsi proces pripravy je pri
velkych produkciach napriklad celovecernych
filmov. Pri Studentskych pracach sa casto
funkcie kumulovaneé, pracuje sa s nizkym
rozpoctom a svojpomocne. Do predprodukcie
mozeme eSte zaradit vyber lokality a technické
zabezpecenie, napriklad vhodny vyber kamier
a osvetlenia. (Proner a kol., 2019).

V ramci tejto publikacie sme prva Cast zacali
charakteristikou audiovizualneho diela a jeho
vyvoja do dneSnej podoby. Budlci tvorca
audiovizualneho diela musi poznat zakladna
terminologiu, ktorej sme venovali samostatnu
kapitolu a pokracovali spracovanim nametu,
scenara, storyboardu a charakteristikou
kreativnych pozicii pri tvorbe filmu.



1 AUDIOVIZUALNE DIELO

ANOTACIA: V tejto kapitole v rdmci teoretickych vychodisk definujeme
pojem audiovizualne dielo. Pre dalSie pochopenie audiovizudlnej tvorby je
nevyhnutné, aby sme predstavili zakladnil terminolégiu. V twodnej kapitole
determinujeme audiovizualne dielo, jeho sucasti a typové rozdelenie. V zavere
lekcie uvedieme typy a cvicenia z tejto oblasti.

Jednu zo zakladnych definicii audiovizualneho diela stanovuje autorsky
zakona ¢ 185/2015 Z.z. Hovori o tom, Ze audiovizualne dielo je vytvorené
filmovymi tvorivymi postupmi, ¢i vyberom a spracovanim diel audiovizualne
pouzitych bez ohladu na formu a spdsob ich spracovania. Dielo je vhimatelné
prostrednictvom technického zariadenia ako sled zaznamenanych, zamerne
usporiadanych a navzajom stvisiacich obrazov vyvolavajacich dojem pohybu.
Mozu byt sprevadzané zvukom alebo v iom mdze zvuk tplne absentovat.

Audiovizualne dielo mdézeme v ramci elementarnej definicie opisat ako
vysledok kreativnej Cinnosti, ktora zahffia vizualne a auditivne prvky.
V niektorych pripadoch moéze byt jedna z tychto zloziek vynechana.
NajcastejSie sa mozeme s audiovizualnym dielom stretnat vo filme, televizii
a televiznych relaciach, multimedialnych instalaciach a podobne.

Audiovizualne diela sa liSia napriklad obsahom, formou alebo vyuzitim.
MézZeme ich rozdelit podla typu na:

e videa,

e animacie,

e video art,

 vizualne koncerty,

 live video performance,

* projection mapping,

e filmové hudobné skladby.

Okrem spomenutych typov je mnoho dalSich, ktoré méZeme zaradit do
kategoérie audiovizualnych diel. Definujeme si jednotlivé typy v dalSej Casti
kapitoly.

Video - zaklad slova pochadza z latinského slova ,videre“ ¢o v preklade
znamena ,vidiet“. Video je médium, obsahujace pohyblivé obrazky, ktoré
st Castokrat sprevadzané zvukom vychadzajacim z prostredia natacania
alebo posprodukéne doplnenym. Vyuzivame ho na generovanie statickych
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obrazkov, ktoré pri spusteni v urcitej rychlosti bezprostredne po sebe,
simuluja pohyb. Video presSlo réznymi etapami vyvoja od analégového
po digitalne. Digitalne video ma obsah kdédovany v bindrnom formate.
Informéacie v nom uloZené st zobrazované ako frekvencia digitalnych tdajov.
Ludia vnimaji svet zmyslami, ktoré st analogové. Informacie z digitdlneho
videa, st umiestnené bezprostredne za sebou tak, aby ich naSe zmysly
vnimali akoby boli v nepretrzitom toku.

Obrazok 1: Princip nahravania videa

Zdroj: Owen, D. (2012). Frame Rate. MediaCollege.

https: //www.mediacollege.com /video /frame-rate

Animacia - je proces tvorby audiovizualnych diel, ktory vytvara iliziu pohybu,
vdaka rychlemu prehravaniu jednotlivych snimok. Tento typ audiovizualnej
tvorby vytvarame pomocou rdéznych technik ako napriklad: stopmotion,
2D a 3D pocitacova animacia, cel animacia a iné. Tradi¢né formy animacie
akymi st cel a stopmotion funguju na principe série snimkov, ktoré su
vytvarané zakazdym ked sa objekt uvedie do pohybu. Nasledne sa snimky
zrychlia a vytvoria video, ktoré simuluje pohyb objektu. Pri cel animécii,
animator nakresli kazdy snimok samostatne. Tento proces je ¢asovo velmi
naro¢ny. Pri stopmotion, ktory zachytava snimky v case, sa najCastejSie
hybe figtrkami, ktoré st vyrobené z plasteliny. Kazdy pohyb sa zachyti
fotoaparatom. Vysledné snimky sa zrychlia a vytvoria video. Nastupom
digitalnych technolégii sa zrychlil aj proces animéacie. 2D a 3D pocitacové
animacie umoznuji dokonalejSie a plynulejSie pohyby postav a otvaraju nové
moznosti tvorby.

PREDPRODUKCIA


https://www.mediacollege.com/video/frame-rate/
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Obrazok 2: Animacia Stop Motion
Zdroj: Stop Motion Animation: Everything You Need to Know | Adobe. (b.d.). ADOBE.

Video art - je forma umenia, ktort definujeme ako elektronické médium,
aplikované na prezentaciu vizualnych obrazov v pohybe. Tento umelecky
zaner vyuziva napriklad videa a filmy ako expresivne ¢i kreativne médium.
Video art moZe byt inStalovany v roznych lokalitach. Produkcia zahfia Zivé
vystapenia alebo manipulaciu z existujiucimi zabermi napriklad pridavanim
novych vrstiev a efektov. Video art je zloZené z troch prvkov: pohyblivé
obrazky, ¢as a zvuk. Okrem tychto hlavnych elementov moze zahfnat aj
vonu, vlhkost, teplotu a iné.

Obrazok 3: Video art - The Maid
Zdroj: Rodriguez, C. (2019). The Maid. Artspace Magazine.


https://www.adobe.com/creativecloud/animation/discover/stop-motion-animation.html
https://www.adobe.com/creativecloud/animation/discover/stop-motion-animation.html
https://www.artspace.com/magazine/art_101/close_look/the-top-7-places-to-experience-video-art-56246
https://www.artspace.com/magazine/art_101/close_look/the-top-7-places-to-experience-video-art-56246

1

Vizualny koncert - je hudobné vystipenie kombinujice vizualne efekty
s hudobnou zlozkou, ktoré st navzajom rovnocenné. Tento typ koncertov
je zamerany najmad na umelecky zazitokVizualne efekty tvoria integralnu
stcast hudby.

Live video performance - je Zivé vystGpenie interpreta, kde sa v redlnom
Case prelina obrazova a zvukova zlozka. Pouzitim S$pecialnych efektov,
nastrojov a technologii sa zvuk s obrazom stavaju viac atraktivnymi tak, Ze
spolu interaguji a vytvaraji novy rozmer zazitku pre svojich recipientov.
Oproti vizualnym koncertom je dominantna hudba a vizualne efekty st len
jej doplnkom.

Obrazok 4: Live video performance

Zdroj: De Koning, E., van der Ploeg, B. (b.d.) Resolume Wire. Resolume.

Projection mapping - je technika, ktord vyuziva projektor alebo viacero
projektorov k zobrazovaniu obrazkov resp. videa na nerovnych povrchoch.
Oproti Standardnej projekcii napriklad prezentacii na bielom rovnom
projek¢nom platne, sa svetlo mapuje/zobrazuje na akomkolvek povrchu, ¢im
sa 3D objekty menia na interaktivne displeje. Projection mapping moZeme
vyuZit na dekoracie, reklamu, hry a podobne.

PREDPRODUKCIA
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Obrazok 5: Projection mapping realizovany na Sydney Opera House

Zdroj: Staffpublished, Avn. (26. novembera 2019). Christie Crimson Laser Projectors Illuminate

Sydney Opera House. Systemscontractor.

Filmové hudobné skladby - st kompozicie vytvorené pre konkrétne
filmové alebo iné audiovizualne dielo. Filmové skladby zdokonaluja vizualnu
a emocionalnu impresiu diel. Rovnako pomahaji prerozpravat pribeh
a nabudit poZadovanu atmosféru v ramci jednotlivych scén a obrazov.

TIPY

Audiovizualne dielo méze mat niekolko podob. Je dolezité sipred jeho realizaciou
vybrat sposob a formu, ktorou bude dielo vytvorené. Predprodukcéna faza
sluzi na ujasnenie si vsetkych atributov audiovizudalneho diela. Najmd namet
a scendr su smerodajnym nastrojom pri jeho dalSej produkcii.

Z3klady audiovizualnej tvorby 2


https://www.avnetwork.com/news/christie-crimson-laser-projectors-illuminate-sydney-opera-house
https://www.avnetwork.com/news/christie-crimson-laser-projectors-illuminate-sydney-opera-house
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CVICENNIE

1. Vymenujte aspon 3 konkrétne animované audiovizualne diela, ktoré sa
vytvorené roznymi typmi animacie.

2. Vyhladajte na internete priklady vyuzitia projection mapping v ramci
reklamy vybranej znacky.

3. Vytvorte kratke audiovizualne dielo s l'ubovolnou témou, ktoré bude
mat diZku asponi 15 sekind a bude to¢ené na jeden zaber so zvukom
pochadzajiicim z prostredia nahravania.
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2 AUDIOVIZUALIA TVORBA - HISTORIA
A VYVOJ

ANOTACIA: Kapitola obsahuje stru¢nii histériu vzniku filmu od jeho pociatku
az po sucasni podobu. Prestavime si milniky vo vyvoji filmu a jeho hlavnych
predstavitelov v ramci technologického vyvoja a umeleckého napredovania.
Dalej uvedieme technické zariadenia, ktoré boli predchodcami dnesnych
kamier a vytvorili zaklad pre zaznamenavanie pohybu.

Predpoklady na zachytenie pohyblivého obrazu zacali vynajdenim zariadenia
s nazvom Camera obscura. Jav, pri ktorom prechadza svetlo cez otvor do
tmavej miestnosti a vytvara obraz otoc¢eny hore nohami, opisal v Starovekom
Grécku Aristotelés. Camera obscura ma dlht histériu a rozvijat sa zacala
najma v obdobi renesancie, kde ju vyuzivali umelci napriklad na projekciu
a obkreslovanie obrazov. V 17. storoc¢i zacali vznikat prenosné verzie tohoto
zariadenia. V 19. storo¢i na zaklade principu Camera obsura vznikli prvé
fotoaparaty.

Obrazok 6: Camera obscura

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Dal$im vyznamnym posunom v zaznamenavani pohybu obrazu bol
Zoopraxiskop. Tento pristroj, ktory v roku 1879 vytvoril Eadweard Muybridge,
bol navrhnuty na zaznam pohybu zvierat. Fungoval na principe rychleho
rotujuceho disku s otvormi a fotografiami, cez ktory prechadzalo svetlo
a vytvaralo efekt pohybu. Zoopraxiskop pouzival s pociatku sériu fotografii
zvierat v roznych fazach pohybu. Prispel k porozumeniu biomechaniky
pohybu zvierat, vdaka pohybovej analyze realizovanej na vytvorenych
pohyblivych zaberoch. Neskor pribudli aj postavy ludi napriklad pri tanci
a podobne. Zoopraxiskop bol schopny zaznamenavat aj premietat rézne typy
obrazov.
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Obrazok 7: Zoopraxiskop
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

V roku 1891 vynasiel Thomas Edison spolo¢ne s timom inZzinierov (najma
inzinierom Williamom Keneddym Lauriem) Kinetoskop. Bol to pristroj na
osobitné prezeranie série fotografii imitujacej pohyb. Sledovat pohyblivé
obrazky mohli jednotlivci zo Sirokej verejnosti od roku 1894 v New Yorku.
Osoba si mohla pristroj prenajat, prilozit oko do otvoru a sledovat kratky
pohyblivy zaznam - sériu fotografii. Kinetoskop moézeme zaradit ako
predchodcu filmovych projek¢nych zariadeni.

Obrazok 8: Kinetoskop

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Milnikom vo svete kinematografie sa stal vynalez bratov Lumierovcov. 28.
decembra 1895 zorganizovali prvé verejné premietanie v Grand Café v Prizi.
Pomocou svojho zariadenia s nazvom Kinematograf, premietali publiku film
s nazvom Prichod vlaku do stanice La Ciotat (Arrival of a Train at La Ciotat).
Kinematograf je pristroj, ktory dokazal obraz zaznamenavat aj premietat.
Vdaka svojmu kompaktnému vyhotoveniu, bol pomerne prenosny. Preto
roz§iril moznosti produkcie filmov do exteriérov. Obraz sa zaznamenaval na
perforovany filmovy pas. Ten sa neskor stal Standardom vo filmovej produkcii.

Z3klady audiovizudlnej tvorby 2
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Obrazok 9: Kinematograf resp. Caméra Lumiére s reverzibilnym 35mm filmom

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Prvé filmy bratov Lumiérovcov boli kratke a $lo v nich najma o zachytenie
kazdodennych ¢innosti na filmovy pas. Spominany film Prichod vlaku do
stanice La Ciotat, trval 50 sekand. Reakcie publika neboli podla o¢akavani
bratov Lumierovcov. Divaci na pohyblivé obrazky reagovali krikom, kedZze
sa vlak rutil ,priamo na nich®, Dalsi film z ich produkcie mal nazov Robotnici
odchadzajici z tovarne Lumiere. Bratia Lumierovci vytvorili viac ako 1400
filmov. Ich produkcia obsahovala velky pocet kratkych filmov s trvanim okolo
jednej mintty.

Za ich najznamejSie diela mézeme povazovat filmy ako napriklad:

Zahradnik (Le Jardinier) — film z roku 1895 je povaZovany za jednu
z prvych komédii. Znamy je aj pod nazvom ,postriekany zahradnik®.
Jeho diZka je priblizne jedna mintta.

Detské jedlo (Le Repas de bébe) - dielo z roku 1895 zobrazuje proces
kifmenia babatka s rodi¢mi. Statickd scéna trva menej ako jednu
minatu.

Vylodenie fotografického kongresu v Lyone (Le Débarquement du
Congres de Photographie a Lyon) - vroku 1895 natocili bratia Lumierovci
vylodenie navstevnikov fotografického kongresu v Lyone. Dalsia
jednoducha staticka scéna s dizkou menej ako jedna mintta zobrazuje
bezné Zivotné situacie.

Kartova partia (Partie d’écarté) — film z roku 1896 zachytava kartovi
partiu troch muzov a ¢aSnika. Rovnako ako predchadzajiuce diela
Lumierovcov aj tento pribeh sa odohrava v ramci jedného zaberu
a trva menej ako jednu minttu.

Filmy Lumiérovcov (resp. dokumenty zobrazujice realitu) reprezentovali skor
technologicky pokrok. Napriek tomu vytvorili prostredie na rozvoj umenia
vo filme v nasledujtcich rokoch. Kinematograf nebol jedinym technickym
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zariadenim, ktory bratia zostrojili. V roku 1903 vytvorili Autochréom, farebny
fotografovaci film. Toto zariadenie vytvorilo predpoklady na vznik farebného
filmu. Experimentovali aj s réznymi rychlostami zaznamenavania videa,
objektivmi a podobne. Mali nespochybnitelné zasluhy vo vyvoji filmu
a filmovej techniky.

Obrazok 10: Auguste Marie Loius Nicholas Lumiére a Louis Jean Lumiere

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Georges Mélies vyuzil kameru bratov Lumierovcov a mierne si ju upravil. Jeho
kamera pracovala na principe kl'uky, ktora bola manualne pohanana. Obraz
zaznemenavala na 35mm film. Meliés bol povodne iluzionista a do dejin sa
zapisal ako inovator v oblasti Specialnych efektov, ktoré vyvinul a pouzival pri
nakracani. lluzionizmus ovplyvnil jeho filmy, v ktorych vytvaral scény plné
fantazie prepletené s vizualnymi efektmi. NajpouZivanejsie filmové efekty,
ktoré pouZival méZeme zaradit napriklad:

* Viacnasobna expozicia - princip tohto efektu spociva v zaznamenani
scény, naslednom pretoceni filmu a zaznamenani dalSej scény na rovnaky
kus filmu. Takto moZeme vytvorit efekt prekryvajicich sa obrazov.

* Disolve, Fade-In a Fade-Out - st techniky sltiziace na plynuly prechod
medzi scénami pripadne obrazmi. V stc¢asnosti st tieto ,prelinacky*
povazovaneé za Standard.

e Stop Trick - umoziiuje presun objektov zo zaberov. Po zastaveni
nakriicania zaberu sa zmeni scéna alebo presunt rekvizity a nasledne
sa nakrucanie opat spusti. Vo vysledku sa rekvizity ¢i postavy mohli
prestvat nec¢akane z miesta na miesto, miznat alebo menit.

* Zvacésovanie a miniaturizaciu - tieto sposoby iluzie pomocou
perspektivy vyuzival Melies na zmenu velkosti postav a objektov.
Pouzival pritom napriklad zmensSené modely.

Z3klady audiovizudlnej tvorby 2
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e Ruéné farbenie snimkov - bolo naro¢né na realizaciu, ale kedze
technologie v obdobi na prelome 19. a 20. storocia neumoznovali
nakracat farebné filmy, Georges Melies svoje filmy ru¢ne dofarbovali.

Vo svojich filmoch pracoval s divadelnymi scénami, kulisami, pyrotechnikou
mnozstvom kostymov. Okrem reZirovania svojich mnohokrat fantazijnych
filmov v nich aj hral. Podielal sa aj ako dizajnér, dekoratér, kameraman ¢i
kostymovy dizajnér. Pocas svojho Zivota vytvoril priblizne 500 filmov. Jeho
filmy oproti filmom bratov Lumierovcov niesli prvky fantasy, boli narativne
a trvali dlhSie.

Zajeden z prvych experimentalnych poc¢inov Georgesa Melieésa je povazovany
film The Vanishing Lady (Escamotage d'une dame chez Robert-Houdin), z roku
1896. V tomto filme hra Glohu kazelnika samotny Melies, ktory necha zmiznat
zenu sediacu na stolicke. Tento trik dosiahol pouzitim spominaného efektu
Stop Trick. Vo filme vyuZiva svoje skasenosti iluzionistu a implementuje ich
do kinematografie. Dielo mézeme povazovat za milnik v ramci vyuzivania
$pecialnych efektov vo filmoch.

Najznamejs$im dielom Melieésa je bezpochyby Cesta na Mesiac (Le Voyage dans
la Lune) z roku 1902. Toto dielo je povazované za jedno z prvych vedecko-
fantastickych filmov svetovej kinematografie. Jeho predlohov je kniha od
Julesa Vernea s nazvom Zo zeme na mesiac, priame spojenie za 97 hodin
a 20 minuat (De la Terre a la Lune, trajet direct en 97 heures 20 minutes ).
V tejto snimke sa skupina astronautov vyberie na Mesiac, stretavaju sa
s mimozems§tanmi, zaZivaja rozne dobrodruzstva az sa nakoniec vratia spat
na Zem. Celkova dizka filmu je priblizne 13 mintt.

Za dalSie vyznamné diela Georgesa Meliesa moZeme povaZovat napriklad
filmy:
* Popoluska (Cendrillon) - filmova adaptacia rozpravky o popoluske
z roku 1899 je povazovana za jednu z prvych diel, kde bol pouzity
komplexny narativ a efekty v jednotlivjch scénach. Dizka filmu je
priblizne 6 mintt a neskdr bol dodato¢ne kolorizovany.
e Johanka z Arcu (Jeanne d’Arc) - film z roku 1900 zobrazuje historicky
pribeh Johanky z Arcu a jej boja proti Anglicanom v Storo¢nej vojne.
Dielo ma diZku priblizne 10 mintt a bol to prvy Melésov film, ktory
prekonal 200 metrovt dizku filmového pasa, na ktory bol zaznamenany.
Neskor bol tento film kolorizovany.
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* Cesta do nemozna (Le Voyage a travers I'impossible) - snimka z roku
1904 je inSpirovana divadelnou hrou od Julesa Vernea z roku 1882.
Vedeckofantastické dobrodruzstvo nadvazuje resp. je pokraCcovanim
filmu Cesta na Mesiac (Le Voyage dans la Lune). Film z mnoZstvom scén
a vizualnych efektov, predstavuje pribeh dobrodruhov, ktori objavuja
neprebadané miesta. V jednej zo scén letia vlakom priamo do Slnka.
Dielo ma dizku priblizne 20 mintt a bol kolorizovany.

+ Carodejnica (La Sorciére) - dielo z roku 1906 je pribehom ¢arodejnice,
ktora v roznych scénach predvadza svoju magiu a stretava sa
s nadprirodzenymi bytostami a objektmi. Melies v tomto filme opat
prepojil inscenaciu s iluzionizmom, s ktorym mal uz v minulosti
sktsenosti a vizualnymi efektmi, ktoré st jednym s hlavnych prvkov
jeho diel. DiZka snimky je takmer 13 mint a bola kolorozovana.

Georges Melies a jeho filmy boli na zaciatku 20. storoc¢ia velmi popularne.
Neskor v ramci rozvoja filmového priemyslu, stratila verejnost o jeho
diela zaujem. To vyGstilo do Meliesovych finanénych problémov
a nasledne z verejného priestoru zmizol a bol zabudnuty. Zmenilo sa to
v roku 1931, ked mu francuzsky filmovy priemysel udelil Zlati medailu
Cinematographique za jeho prinos do filmového umenia. Neskor bol uvedeny
do franctizskeho filmového Panteénu. Jeho prinos v rdmci vizualnych efektov
a filmového narativu bol pre vyvoj filmu markantny. Dodnes je celosvetovo
povazovany za jedného z otcov kinematografie.

Obrazok 11: Georges Meliés a najznamejsia snimka z filmu Cesta na mesiac

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

V obdobi od roku 1910. aZ po ranné 30. roky 20. storocia sa zazala dalSia etapa
v ramci vyvoja kinematografie. Filmari zacali experimentovat s tzv. filmovou
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montazou. Teda procesom spajania jednotlivych casti diel ako napriklad
film, obraz a hudba do kompaktného celku. V tomto obdobi v ramci filmovej
montaze dominovala Sovietska montazna tedria. O taGto tedriu sa pricinil aj
filmovy rezisér Lev Kuleshov, ktory vytvoril aj tzv Kuleshovov efekt. Tento
efekt hovori o tom, ako mdze montaz ovplyviiovat spdsob interpretacie
obrazov a ich vnimanie divakmi. Recipienti filmovej montaze maji vacsiu
interakciu z dvoch postupnych zaberov nez z jedného izolovaného
zaberu. Usporiadanie dvoch zaberov pridava sémanticky vyznam danej
scéne. Rozne kombinacie zaberov preto moézu vyvolat u divaka rozli¢né
emocie.

Sovietska montazna Skola sa ma 5 typov:

« Metrickd montaZ - vyuziva ¢asova dizku zaberov na ovplyvnenie
emocii divaka. Rovnako sa zameriava na vytvorenie Struktirovaného
pocitu v pribehu alebo scéne. Jej cielom je urcit rytmus alebo tempo
vo filme a upravovat zabery na konkrétnu dizku bez ohladu na obsah
zaberu. Priklad tejto montaze moze najst vo filme Kriznik Potemkin
z roku 1925 od reziséra Sergeja Eisensteina.

* Rytmicka montaZz - kreuje a udrziava dany rytmus v ramci filmu
prostrednictvom dizky zaberov a sposobu strihovej skladby. Kladie
doraz na rytmus, tempo scén a zaberov. Rytmickd montaz je
v porovnani s metrickou rozdielna najma v tom, Ze sa nezameriava
len striktne na diZku zaberov ale na zretel berie aj dynamiku zaberov
a ich obsah. Priklado rytmickej montaze mézeme najst vo filme Muz
s filmovou kamerou z roku 1929 od reZiséra Dziga Vertova.

e Intelektualna montaz - kombinuje dva a viac nezavislych zaberov
s cielom vytvorit novy vyznam, ktory prekracuje ich doslovny obsah.
Spaja scény a obrazy so silnym intelektualnym alebo symbolickym
vyznamom. Prikladom danej montaze je film Oktober: 10 dni, ktoré
otriasli svetom z roku 1928 od reziséra Sergeja Eisensteina, v ktorom
kreuje komplexné a politicky nabité vyznamy prostrednictvom
strihovej skladby.

* Tonalna montaz - kladie doraz na vizualne prvky ako napriklad svetlo,
farebnost, textara alebo kompozicia zaberov s tmyslom dosiahnutia
pozadovanej emocie alebo atmosféry. Zameriava sa na emocionalny
aspekt scén a zaberov s cielom kreovat alebo zintenzivnit konkrétnu
naladu alebo emoéciu vo filme. Vo filme Muz s filmovou kamerou od
reziséra Dziga Vertova mozeme najst tonalnu montaz, ktort pouziva
na vytvorenie dynamického obrazu mestského Zivota v Sovietskom
Rusku.
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e Overtonova montaz - kombinuje viacero prvkov montazi na kreovanie
komplexného emocionalneho alebo intelektualneho efektu. Vytvara
resp. zosiliuje atmosféru alebo tému vo filme tak, Ze spaja obrazy
a zvuky a tym kreuje novy, hodnotnejsi vyznam ¢i emdciu. Overténova
montaz sa snazi dosiahnut viacvrstvovy sofistikovany efekt v ramci
kombinovania réznorodych prvkov ako napriklad rytmus, obraz, ton,
téma Ci symbolika. Priklad tejto montaze moze najst vo filme Kriznik
Potemkin.

Obrazok 12: Filmova montaz
Zdroj: Morton, D. (b.d.). Anatomy of a Kiss: Cinema Paradiso and The Montage of Attractions.
Scalar.usc.edu.

V roku 1926 predstavila spolo¢nost Warner Bros. zariadenie s nazvom
Vitaphone. Tento pristroj umoznoval zaznamenavat zvuk na gramofénové
platne, ktoré boli nasledne synchronizované s filmovym obrazom. Prvym
filmom, ktory bol komer¢ne premietany aj s pouzitim vitaphonu bol snimok
Don Juan. Stalo sa tak v New Yorku v roku 1926. Film bol v tej dobe prakticky
stale nemy. S obrazom boli synchronizované len niektoré zvukové efekty a
hudobny sprievod.

Rok 1927 sa stal milnikom v ramci zaciatku zvukového filmu v kinematografii.
Film Jazzovy spevak (The Jazz Singer) od reZiséra Alana Closlanda z roku 1927,
bol prvym celove¢ernym snimkom, so synchronizovanymi dialogmi. Muzikal
obsahuje aj tradicné nemé scény s medzititulkami. Na druhej strane vyznamné
scény vratane dialogov a piesni vyuZzivaju synchronizovany zvuk. Zariadenim
Vitaphone a muzikalom The Jazz Singer sa skoncila éra nemého filmu.

Z3klady audiovizualnej tvorby 2
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Obrazok 13: Vitaphone a jeho disk
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

V roku 1915 vznikla v Bostone v USA spolo¢nost s nazvom Technicolor Motion
Picture Corporation, ktora sa zacala zaoberat vyvojom farebného filmu.
Zalozili ju Herbert Thomas Kalmus, Daniel Frost Comstock a William Burton
Wescott. Proces ako vytvorit farebny film tzv. Technicolor, vynasiel v roku 1917
Herbert Thomas Kalmus. Technicolor bol revolu¢ny pokrokom v ramci vyvoja
kinematografie, pretoZe posunul hranice filmu bliZSie realite. Technicolor
priniesol do filmov Zivost, realistickost a technologicky progres. Tento proces
sa rokmi zdokonaloval a v obdobi rokov 1938-1939 sa zacal Technicolor
vyuZivat aj komerc¢ne ked ho prijali velké filmové Stadia Walt Disney a MGM.

Technicolor mal 4 vyvojové fazy:

* Technicolor Process 1 - bol aditivny proces, ktory vytvaral dva obrazy
zoradené vedla seba na jednom filmovom pasa a vyvijal v obdobi rokov
1916 az 1917. Vyuzival hranolovy rozdelovac lic¢ov na expoziciu dvoch
obrazov (s Cervenym a zelenym filtrom) do jedného filmového pasu.

* Technicolor Process 2 - bol dvojfarebny proces, ktory bol
vyvinuty v obdobi rokov 1917 az 1928. Fungoval na principe vyuZitia
subtraktivnych komplementarnych farieb. Dvojnasobné exponovanie
filmu prechadzalo cervenym a zelenym farebnym filtrom (kazda
expozicia samostatne). Nasledne bol film rozvinuty do dvoch farieb,
ktoré vytvarali finalnu podobu farebného obrazu.

* Technicolor Process 3 - bol dvojfarebna proces, ktory vznikal v obdobi
rokov 1928 az 1932. VyuZzival metdédu Dye imbibition, teda farbenie
pomocou difazie. Tento proces vyuZivali na chcemické kreovanie
komplementarnych obrazov v ramci jedného pasma filmu. Vyhodou
tejto metody bolo lepSia kvalita obrazu a farebna presnost.
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* Technicolor Process 4 - bol trojfarebny proces, ktory sa vyvijal vobdobi
rokov 1932 az 1952 a priniesol vyznamny pokrok v ramci farebného
filmu. Pracoval s troma samostatnymi pasmi filmu, ktoré exponoval
rozdelovaci kockovy hranol. Kazdy pas mal jednu zo zakladny farieb
(Cervenu, zelent, modrt). Tento proces sa stal napokon Standardom
pre filmové produkcie a bol komerc¢ne pouZzivany. Vyhodou tejto
metody boli dokonalo presné a realisticke farby.

NajznamejS$imi filmami, ktoré vznikli v ramci pokrokového trojfarebného
procesu Technicolor st Carodejnik z krajiny Oz (The Wizard of Oz) a Odviate
vetrom (Gone with the Wind), od reziséra Victora Fleminga z roku 1939. Od
roku 1939 az do roku 1967, ziskala spolo¢nost Technicolor takmer kazdy
rok cenu od Akadémie za farebnu kinematografiu. Trojfarebny proces
Technicolor predstavoval pre kinematografiu velky a vyznamny progres.

Obrazok 14: Technicolor (trojfarebny proces tvorby farebného filmu)

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

V50.rokoch20.storociasazacalonové obdobievramcihistoriekinematografie
prichodom tzv. Novej viny (New Wave) a nezavislych filmov. Novd vina bola
charakteristicka odklonom od tradi¢nych konvencii. Typickym znakom tejto
éry bolo ikonoborectvo a experimentovanie so strihovou skladbou, naraciou,
apodobne. Pre tento fenomén bolo tiez prizna¢né zapajanie sa do politickych
a spoloc¢enskych tém, ktoré nasledne ironizovali. Novd vina sa vztahuje na
rozne narodné hnutia (Franctzsko, Taliansko, Japonsko, Amerika a pod.).

Na konci 50. rokov 20. storocia vzniklo hnutie Francuzska Nova vina,
ktora sa snazila kreovat filmy reflektujice na osobnii predstavu reziséra.
Mnohokrat mali tieto snimky improvizované dialégy, volnt narativhu
Strukttru a boli nakriicané na autentickych lokaciach. Predstavitelmi tohoto
hnutia boli napriklad Claude Chabrol, Louis Malle, Jean-Luc Godard, Alain
Resnais, Frangois Truffaut. Francuzska Novd vina mala velky globalny vplyv
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v kinematografii. Reflektovala spolocensku, politickti a kultarnu situaciu
a prispievala k Sireniu kontextu v ramci tychto vplyvov.

Americka Novd vlna tieZ znama ako New Hollywood vznikla v Spojenych
statoch v 60. rokoch 20. storocia. Hnutie bolo reprezentované novou
generaciou filmarov, ktori boli ovplyvneni inovaciami vo filme a zmenami
v spolo¢nosti. Znakmi Americkej Novej viny boli zmeny pristupu k naracii,
filmovej produkcii, experimentovanie s novymi technikami a spracuvavanie
zlozitejSich tém. Predstavitel'mi hnutia boli napriklad Robert Altman, Francis
Ford Coppola, Woody Allen, Johny Carpenter a ini. Tito reZiséri a mnohi dalsi
prispeli k definovaniu a formovaniu americkej kinematografie v obdobi
Americkej Novej viny.

V 50. az 60. rokoch 20. storocia vznikali tzv. Nezavislé filmy, ktore
reprezentovali alternativu k hlavhému prudu hollywoodskej produkcie.
Prizna¢né pre tieto filmy bolo najma experimentovanie a osobny pristup
k nakrticaniu. Snimky Castokrat rozpravali pribehy a venovali sa témam, ktoré
boli vo filmovom mainstreame prehliadané. NajvyraznejSimi nezavislymi
filmami st napriklad Nikto ma nema rad (The 400 Blows) z roku 1959 od
reziséra Francgoisa Truffauta, Na konci s dychom (Breathless) z roku 1960
od reziséra Jeana-Luca Godarda, Cleo od piatej do siedme;j (Cleo from 5 to 7)
z roku 1962 od rezisérky Agnes Vardy, Bezstarostna jazda (Easy Rider) z roku
1969 od reZisérov Dennisa Hoppera a Petra Fondy. Tieto a mnohé dalSie
podobné filmy pomohli definovat modernt kinematografiu a posunat ju
dopredu.

Obrazok 15: ReZiséri Louis Malle, Robert Altman a Frangois Truffaut

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023
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70. roky 20. storocia priniesli dalsi pokrok v oblasti vyvoja zvuku vo filme ale
ajfenomeén zvany Blokbuster. Zavedenie stereofonneho zvuku viedlo k zmene
vnimania filmov publikom. Stereoféonny zvuk poskytoval viacrozmerny
zvukovy zazitok v porovnani s monofénnym zvukom. Pre rozvoj zvuku bol
dolezity rok 1966, kedy nahravaci priemysel zacal pouzivat systém redukcie
Sumu Dolby A od spolo¢nosti Dolby Laboratories. Tento systém eliminoval
hladinu Sumu. Princip potlacenia Sumu bol postaveny na Styroch kanaloch,
ktoré boli lisované na filmovom pase. Tento proces umoznoval vacsiu
flexibilitu a menej ludi potrebnych na obsluhu technologie.

V roku 1975 dosiahla spolo¢nost Dolby Laboratories dalsi tspech v oblasti
zvukovych technologii, ked predstavili systém Dolby Stereo. Princip
fungovania tejto inovacie spocival v $tyroch audio kanaloch (lavy, stredovy,
pravy a priestorovy (surround)), ktoré boli distribuované spolo¢ne s filmom.
Filmari prostrednictvom tejto technolégie mohli divakov viac pohltit do
diania vo filmoch a sprostredkovat im eSte realistickej§i zaZzitok. Film
Zrodila sa hviezda (A Star is Born) z roku 1976 od reziséra Franka Piersona
sa stal prvym filmom so zvukom Dolby Stereo, ktory bol kddovany s plnym
4-kanalovym systémom. Tieto technologie vytvorili prostredie pre vznik
fenoménu s nazvom Blockbuster.

V 70. rokoch zacali vznikat prvé Blockbustre. Teda filmy s vyraznym
rozpo¢tom a celosvetovym Gspechom. Dal§imi charakteristickymi znakmi
mozu byt napriklad vyrazné $pecialne efekty, hviezdne herecké obsadenie,
velky finan¢ny zisk a letny termin uvedenia preméry filmu do kin. Tieto
charakteristiky definuji blokbaster ako typ filmu, ktory dominuje filmovému
priemyslu komer¢énym tspechom a masovou atraktivitou.

Zajeden z prvych modernych blockbuster filmov méZeme povazovat snimok
Celuste (Jaws) z roku 1975 od reZiséra Stevena Spielberga. V roku 1977 zozal
velky uspech film Hviezdne vojny (Star Wars) od Georga Lucasa. Tento
kinematograficky poc¢in ma niekolko pokracovani, spin-offov, prequelov,
sequelov a jeho dalsia produkcia sa planuje aj v budtcnosti. Film Rocky
ma rovnako niekolko pokracovani. Prvy film od reziséra Johna Guilberta
Avildsena vznikol v roku 1976. Blokbustre st v kinach do dnes. Typickymi
prikladmi je napriklad séria filmov Pomstitelia (Avangers) Avatar alebo uz
spominany Star Wars.



FOR YOUR LISTENING PLEASURE

Obrazok 16: Logo technoldgie Dolby Stereo a blokbuster Star Wars (1977)
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Rozvoj digitalnej kinematografie sa zacal v 80. rokoch 20. storocia, kedy
spolo¢nost SONY vyprodukovala prvé filmy vo vysokom rozliSeni (HD - High
Definition). Na konci 90. rokov sa s vyvojom profesionalnych HD digitalnych
kamier, koncept digitalnej kinematografie stale viac upeviioval. V roku
1999 digitalne HD kamery vyuZil George Lucas pri produkcii filmu Hviezdne
vojny: Epizdda I - Skryta hrozba (Star Wars: Episode I - The Phantom Menace).
Prechod na digitalne kamery vo vysokom rozliSeni podciarkol v roku
2009 film Milionar z chatrce (Slumdog Millionaire), ktory ziskal Oskara za
najlepSiu kameru. Tieto Gspesné filmy prispeli k rozvoju digitalnej projekcie
v komer¢nych kinach.

V 90. rokoch 20. storo¢ia odStartovala dal§ia etapa v ramci evoldcie
filmového priemyslu. Reziséri vo svojich filmoch zacali vyuZivat animaciu
CGI (Computer Generated Imagery). CGI v preklade pocitacovo generované
obrazy/grafika bola vyvijana uz od 50. rokov 20. storoc¢ia. Prvt CGI animaciu
s nazvom Simultation of Two-Gyro Gravity-Gradient Attitude Control
System Offsite vytvoril Edward Zajac v roku 1963. Animacia trvala takmer
jeden a p6l minty a jej cielom bolo definovat ako sa bude pohybovat satelit
vo vesmire. V roku 1973 bola pouzita CGI animacia vo filme Westworld od
reziséra Michaela Crichtona a v roku 1977 vo filme Star Wars rezirovana
Georgom Lucasom. V roku 1985 sa pomocou CGI vo filme Sherlock Holmes:
Pyramida hrozy (Young Sherlock Holmes) od reZiséra Barryho Levinsona,
objavila animovana postava rytiera. V 90. rokoch sa CGI zacalo objavovat
v blokbasteroch ako napriklad Jursky Park (Jurassic Park), ktory reziroval
v roku 1993 Steven Spielberg. Pomocou CGI technolégie mohol Spielberg
vo filme vytvorit dinosaury, ktoré boli st¢astou celého filmu. Technolégia
CGI sa neustale vyvija, stavala sa ¢oraz beznejSou nie len vo filmovych
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trhakoch. CGI dokaze vytvorit miesta a objekty, ktoré si divak nevie
predstavit. Na druhej strane dal do rak reZisérov neobmedzené moznosti
ich predstavivosti a kreativhemu duchu. CGI zmenila spdsob vyroby filmu
a filmovému narativu.

Obrazok 17: Ukazka prvej CGI animdcie a sti¢asnej CGI animacie

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

V roku 2007 zmenila distribtciu filmov firma Netflix, ktora zacala pontkat
digitalny filmovy obsah prostrednictvom streamovania na svojej platforme
zapredplatné abez reklam. Firmabola zaloZena uz v oku 1997, kedy fungovala
ako DVD pozicovna. Netflix okrem znamych filmov zacala ponuakat aj filmy
a serialy u vlastnej produkcie. Neskor sa pridali aj dalSie streamovacie
sluzby ako Amazon Prime v roku 2011 alebo Disney+ v roku 2019. Kazda
z platforiem ponutka okrem iného aj svoju vlastnt produkciu. V sti¢asnosti
pribuda na trhu viac a viac streamovacich sluzieb nie len celosvetovych ale
aj lokalnych. Na Slovensku je to napriklad Voyo, streamovacia platforma
televizie Markiza. Kinematografia, technolégie a spdsoby distribtcie
filmového obsahu sa stale vyvijaji. BudGcnost ukaze aké bude dalSie
smerovanie v ramci evoltcie filmu.

Z3klady audiovizudlnej tvorby 2



Obrazok 18: Loga streamovacich sluzieb Amazon Prime, Disney+ a Netflix

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

TIPY

Historia vyvoja kinematografie je za viac ako 100 rokov jej existencie rozsiahla.
V ramci jednej kapitoly predkladanej ucebnice nie je mozné tematicky pokryt
vSetky vyznamné milniky spajajuce sa s rozvojom filmovej tvorby. Zamerali
sme sa preto na etapy vyvoja technoldgii, smerov a predstavitelov, ktori boli
dolezitou sucastou evolucie v oblasti kinematografie. Pre ziskanie podrobnejsich
informacii si odporucame precitat publikacie The Evolution of Film od Janet
Harbord, The Cinema in Flux: The Evolution of Motion Picture Technology
from the Magic Lantern to the Digital Era od Lenny Lipton alebo The Oxford
History of World Cinema od Geoffrey Nowell-Smitha.

CVICENIE

1. Vymenujte aspon 3 blokbastrové filmy.
2. Uvedte aspon jeden vynalez, ktory prispel k rozvoju filmu.
3. Vyhladajte aspon 6 filmovych streamovacich sluZieb s predplatnym.
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3 FILIMOVA REC

ANOTACIA: Po klasifikovani audiovizudlnej tvorby, jej histérie a vzniku je
dolezité poznat zdakladnu terminolégiu. V nasledujucej kapitole uvedieme
zdkladné pojmy a vyrazové prostriedky, ktoré musi ovladat tvorca
audiovizualneho diela. Ide predovsetkym o zaber, film, filmova interpunkcia,
predsnimacie jednoty, velkosti zaberov a ich vyuZzitie. V zdvere kapitoly
uvadzame kratke cvicenia na osvojenie si tychto pojmov.

3.1 ZAKLADIME POJMY

Pri tvorbe filmového diela pouzivaja jeho tvorcovia stbor prvkov - vyrazovych
prostriedkov (velkost zaberu, sklon a pohyb kamery, strihova montaz, zvuk,
pouzitie svetla). Tieto prvky tvoria ustaleny systém vyrazovych prostriedkov,
ktory nazyvame filmova rec. (Valentovi¢ova & Zabojnik, 2007)

Kazdé audiovizualne dielo (kratky videoklip alebo celovecerny film) sa sklada
z jednotlivych ¢asti. Od charakteru audiovizualneho diela zavisi kolko ich je.
Vo v§eobecnosti vieme povedat, Ze sa skladaji z mnozstva zaberov.

Co je jeden zaber a ako ho odlisime od dalsieho? Vedeli by sme ich spo¢itat?
Odpoved znie: ,Ano, vedeli:

Zaber je najmensia dynamicka jednotka, kus pasu medzi dvoma montaznymi
spojeniami. (Svec, 2011) Jednoducho povedané, je to to, ¢o nato¢ime odkedy
zapneme kameru, aZ kym ju vypneme. Zaber preto mdze mat sekundu aj
desat mintt. Od iného zaberu je oddeleny strihom.

Filmova terminologia pozna aj pojem filmové okienko. To je oproti zaberu
najmensia staticka jednotka filmu.

Z uvedeného uZ vieme povedat, Ze jeden film sa moZe skladat zo stoviek
zaberov. Tie sa spajaju do vacsich celkov. Obraz (scéna) je Gsek filmu zlozeny
z niekolkych zaberov spojenych jednotou miesta a ¢asu. Jeden film mo6zZe mat
niekolko desiatok obrazov alebo scén. Napriklad ak by Studenti nakrtcali
film o ich Stadiu a v ivode filmu by boli situovani pred $kolu, obraz by sme
mohli nazvat Prichod do $koly a vSetky zabery zachytavaja ich prichod do
budovy by patrili do tohto obrazu. Ak by dej pokracoval v u¢ebni, kde by sa
stretli, tieto zabery by tvorili dal§i obraz nazvany napriklad U¢ebnia, atd.
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Sekvencia je Cast filmu zloZena z niekolkych obrazov vyznacujacich sa
jednotou deja, ale malokedy jednotou miesta a ¢asu. Pre ilustraciu si méZeme
opat predstavit film o Stadiu. Obrazy v Skole, pred nou, pocas jedného
vyucovacieho dna by tvorili jednu sekvenciu. Ak by dej pokracoval vecer
a zachytaval by zivot §tudentov po vyucovani, napriklad v meste, tieto obrazy
by tvorili dalSiu sekvenciu, atd.

Film je kompozi¢ny celok, uzavrety a podpisany tvorcom. (Svec, 2011) Tvoria
ho vSetky sekvencie spolocne.

3.2 VELKOSTI ZABEROV

Ako sme vyssie uviedli, audiovizualne dielo mdze tvorit mnozstvo zaberov.
Nie vSetky st rovnaké. V ramci vyrazovych prostriedkov rozliSujeme niekolko
velkosti zaberov.

Zmena velkosti zaberu snimanych predmetov siaha rovnako do minulosti,
ako aj kinematografia sama. Vyplyva zo samej podstaty filmovej reci ktora
tvori vyuZivanie pohybu. (Svec, 2011)

V nasledujucej podkapitole ich charakterizujeme a uvedieme kedy a preco sa
jednotlivé velkosti mdzu pouzit.

3.21 CHARAKTERISTIKA
Na Slovensku sa vyuziva nasledovné oznacenie velkosti zaberov:
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Obrazok 19: Velky celok

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Velky celok (VC) - je Gplny obraz miesta deja, poskytuje celkovy pohlad na
miesto, krajinu atd. Ludska postava je v ilom zanedbatelna, straca sa v mase,
alebo nemusi byt vobec pritomna.
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Obrazok 20: Celok

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Celok (C) - Iudska postava je situovana vo vzajomnom vztahu k prostrediu,
zabera asi dve tretiny vysky obrazu. Tento zaber zachytava celé miesto akcie,
stale je pre zaber dolezité.

Tieto dva zabery sa od ostatnych velkosti zaberov lisia predovSetkym tym,
ze je v nich podstatné prostredie. Nedokazali by sme na postavach precitat
napriklad mimiku. Pri ostatnych velkostiach je podstatna ludska postava, nie
prostredie.

Z3klady audiovizudlnej tvorby 2



Obrazok 21: Polocelok

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Polocelok (PC) - zaber na ktoroje je postava zachytena celd, prostredie
hra druhoradud tlohu. DokaZzeme rozliSit, Co postavy robia, vyuziva sa uz
gestikulacia a aj expresivne prejaky herca.
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Obrazok 22: Americky plan

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Americky plan (AP) - postava je zobrazena asi po kolen4, zaujima dominantné
postavenie, prostredie vnimame len okrajovo, napriklad prostrednictvom
akcie postav. Typickou ¢rtou tohto zaberu je, Ze sa vyuziva pri dialégoch a to
hlavne ak st postavy v pohybe.

Zaklady audiovizualnej tvorby 2
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Obrazok 23: Polodetail

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Polodetail (PD) - zaber je ohrani¢eny v oblasti hrudnika, zachytena je cela
hlava postavy. Pri tomto type kompozicie je menej zretelna gestikulacia rak.
Zaber je zamerany na hercovu mimiku, prostredie je takmer nepodstatné.
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Obrazok 24: Detail

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Detail (D) - ludska tvar zaberd vacsinu plochy obrazu. Zaber umoziuje
nahliadnut do vnttorného sveta postav. Zachytava emocie. V detaile nemusi
byt vzdy len I'udska hlava, ale je to pre tento typ zaberu velmi typické.

Zaklady audiovizualnej tvorby 2



Obrazok 25: Velky detail
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Velky detail (VD) - v zabere sa objavuju ¢asti postavy, o¢i, ruka. (najéastejsie,
moze ist aj o iné objekty). Zvyraziuje ich vyznam pre de;j.
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Ak pracujeme s postavami a hercami, moze sa stat, Ze chceme zobrazit
dve postavy v rozhovore v polodetaile. V tom pripade mdzZeme povedat,
ze komponujeme dvoj-polodetail. Siroky detail sa nazyva zaber, ktorom je
postava zobrazena od hrudnika, zatial¢o v uZSom detaile je hlava v zabere
od krku a moze byt rezané i ¢elo. V niektorych pripadoch sa mdze vyuzit
aj makrodetail, teda velky vyrez Casti tvare alebo inej Casti postavy alebo
predmetu. (Szomolanyi, 2016)

V ramci audiovizualnej tvorby sa mézeme stretnat aj s inymi typmi zaberov.
Niektori autori zaradzuju do terminoldégie pojmy jednozaber, dvojzaber,
trojzaber a to v zavislosti od poc¢tu postav, ktoré mame v obrazovom poli.
Niekedy sa tiez vyuziva subjektivny pohlad, ktory sa vztahuje ku smeru
pohladu postavy a je natacany zo zaberovej perspektivy danej postavy tak,
aby bol tento pohl'ad l'ahko prisudzovany danej postave. MéZeme sa stretnat
s pomenovanim Point of view (POV). (Szomolanyi, 2016)

V zapadnej kinematografii sa zabery oznacuja nasledovne:

» Establishing Shot - zodpoveda velkému celku.

* Extreme Wide Shot (EWS) - stretn(t sa mozZeme ajs pojmom extrémne
Siroky zaber. Vyuzit ho m6Zeme ak chceme docielit, aby sa objekt javil
ako vzdialeny a neznamy. Moze sa vyuzit aj Sirokouhly zaber.

* Wide Shot alebo Long shot (WS, LS) - zodpoveda naSmu celku. Postavu
mozeme vidiet celtl a vieme identifikovat aj pozadie, do ktorého je
vsadena.

 Full Shot (FS) - zodpoveda polocelku. Postava je v zabere zobrazena
od hlavy po paty a je v zabere podstatna. Stale méZeme vidiet aj ¢ast
scenérie za nou.

e Medium Wide Shot alebo Medium Long Shot (MWS, MLS) - zodpoveda
priblizne americkému planu. Zaber ramuje postavu od kolien nahor.

* Cowboy Shot (CS) - takéto pomenovanie u nas nevyuzivame. Zaber
zachytava postavu od asi polovice stehien nahor. Svoj nazov dostal
preto, Ze sa vyuZival predovSetkym vo westernoch ak chceli zachytit
piStolnika so zbranou alebo puzdrom na 1fiu pripevnenom okolo pasu.

e Medium Shot a Medium Close Up (MS, MCU) - pri zabere Medium
Shot je postava od pasa nahor, pri Medium Close Up od hrudnika hore.
Nasmu pomenovanie polodetail zodpoveda skor Medium Close Up.

* Close up (CU) - zodpoveda nasmu detailu. V zabere je Cast objektu, ak
ide o osobu, Casto je to hlava.

* Extreme Close up (ECU) - zodpoveda velkému detailu. Vel'mi ¢asto sa
pri l'udskej postave vyuziva zaber na oci.
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Obrazok 26: Velkosti zaberov

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

3.2.2 VOLBA VELKOSTI ZABEROV
Pri volbe zaberov plati pravidlo: ,Dva nasledujice zabery, ktoré sa viazu,
musia byt v nie¢om nezhodné (Svec, 2011, s. 35)

To znamena, Ze by sa nemali zhodovat vo velkosti, uhle pohladu a kompozicii.
Ak st prili§ podobné prichadza neziadtci efekt. Napriklad ak je v polodetaile
osoba a v dalSom zabere len zmenim uhol, ale nie velkost, hlave komicky
poskoci na rovnakom pozadi (Casto to vidime pri zostrihu ankiet).

Velkosti zaberov zvac¢sa urcuje rezisér, ked transformuje literarny scenar do
technického. Casto s nim spolupracuje kameraman, obcas strihac. Jednotlivé
zabery je mozné vyuzit nasledovnym sposobom.

Velky celok (VC)

Velky celok ulahc¢uje orientaciu v prostredi. VyuZiva sa najviac na zaciatku
filmu alebo pri novej sekvencii, aby divak hned vedel, kde sa bude de;
odohravat. Ak napriklad nata¢ame film, ktorého pribeh sa odohrava vo
velkomeste a na ivod vyuzijeme pohlad na celé mesto, divak hned vie, Ze
ide o mestské prostredie. V jednotlivych filmoch nemusime hned spoznat
konkrétne mesto, ¢i krajinu. Vieme ale identifikovat, ¢i ide o mesto, dedinu,
prales, ostrov atd.
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Velky celok nesltZi iba na urcenie polohy, ale aj ¢asu a ro¢ného obdobia.
Podla vzhladu krajiny vieme lahko ur¢it, ¢i ide o leto alebo zimu, den alebo
noc.

Ako sme spomenuli pri charakteristike velkosti zaberov, pri velkom celku je
clovek nepodstatny, v popredi je prostredie.

Celok (C)

Celok moze zastupovat velky celok, ak ide o interiérové zabery, kde nie je
fyzicky moZné urobit zaber z vacsej vzdialenosti. Celok moZe spresnit urcitt
Cast velkého celku, napr. konkrétnu budovu, ulicu. Postava je v tomto druhu
zaberu podstatnejSia. Nevieme stale presne odcitat jej mimiku, emocie a
naladu. Vieme ju identifikovat v konkrétom prostredi.

Studenti robia ¢asto chybu v tom, Ze vo vnutri budovy sa snaZia zachytit
velky celok, treba si pamatat, Ze v interiéri to nie je mozné.

Polocelok (PC) a Americky plan (resp. americky zamer)

Vyuzitie tychto dvoch druhov zaberu je velmi podobné. V polocelku je
postava zachytena cela, v americkom plane od kolien nahor. Dolezity je fakt,
Ze v oboch sa pozornost prenasa z prostredia na osobu. Americky plan je
vyuzivany predovsetkym pri dialogoch, najcastejSie v dynamickych zaberoch,
napriklad pri chodzi.

Polodetail (PD)

Pri tomto druhu zaberu je prostredie nepodstatné. Divak sa s nim mohol
oboznamit v zaberoch predtym. Osoby s zobrazované po pas a do jedného
zaberu je vhodné umiestnit maximalne tri osoby. Vyuzit sa moze aj pri odjazde
kamery a zmeny zaberu z polodetailu na vacsiu velkost zaberu, pricom moze
ist o necakané odhalenie prostredia. Casto sa vyuziva pri dialégoch, kde je
dodlezita mimika a vyraz herca.

Detail (D)

Zo vsetkych velkosti zaberov je detail najemocionalnejsi a najsilnejsi nastroj.
Detailom urcujeme, kam sa ma divak pozerat. To, ¢o je prave zobrazené, je z
celého prostredia najddlezitejsie. Cim viac sa dej filmu bliZi k rozuzleniu, tym
je vyuzivanych viac detailov, napriklad detail na zbran.

Velky detail (VD)
Velky detail sa vyuziva skor na zdoraznenie urcitych povrchovych
vlastnosti ¢loveka, neZ na sledovania jeho dusenych reakcii. Do tohto druhu
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zdberu sa Tudska tvar nezmesti celd. Casto sa vyuZiva na zobrazenie o¢i.
Velky detail zvierata alebo predmetu personifikuje dany objekt (v spojeni
s osobou, ktora s predmetom naraba, prebera na seba jeho rolu, vtla¢a mu
rysy herca.) (Svec, 2011)

Niekolko rad, ako sa vyvarovat chybam pri volbe a vyhotoveni réznych
velkosti zaberov uvadzame na konci kapitoly v ¢asti Typy.

3.3 PREDSMIMACIE JEDMNOTY

To, ako bude nase dielo vyzerat, zavisi od realizacie nakricania. Pre strihaca je
dolezité, ako boli jednotlivé materialy nakratené. A to nie len po myslienkove;j
a umeleckej stranke, ale aj po technicke;j.

Predsnimacie jednoty sa tykaji predmetov, ktoré snimame, teda predsnimace;j
latky i vlastného snimania. Sa to jednoty, ktoré tvoria podstatnt zlozku
zhodnosti pre urcita skupinu zaberov, prirodzene, okrem zakladnej dejove;j
linie - mysSlienky. Velka cast tychto jedndt je dana uZ pred samotnym
nakriicanim, preto im hovorime ,predsnimacie jednoty“ (Valusiak, 2005)

Kontrola nad dodrziavanim predsnimacich jednot pri samotnom nakracani
je na skriptke. V pripade $tudentskych prac, je potrebné urcit osobu alebo na
to musi mysliet kameraman a rezisér. Mohli by sme ich nazvat aj pravidlami,
ktoré treba dodrziavat a na ktoré treba mysliet pri nakracani.

Ak sa vratime k podmienke pri volbe zaberov, tak pri predsnimacich
jednotach ide rozhodne o naplnenie tejto podmienky, teda podmienky
zhodnosti dvoch nasledujicich zaberov. Budeme hovorit o dvoch na seba
bezprostredne nadvazujiacich zaberoch uprostred jednej sekvencie a bez
akéhokolvek skoku v priestore a ¢ase. (Svec, 2011)

Jednota deja - jedna z podmienok vazby zaberov je, aby dej prechadzajici
susednymi zabermi bol jednotny. Dej plynule pokracuje zo zaberu na zaber,
divak sa vie v iom orientovat.

Jednota priestoru - podmienkou tejto jednoty je, Ze divak musi mat dojem,
zZe oba zabery sa odohravaji v tom istom priestore. Podstatou je, aby oba za
sebou idtice zabery obsahovali bud jeden spolo¢ny prvok alebo prvky typické
pre dané prostredie. Na ilustraciu si predstavme, Ze ak jedna postava bude
snimana pred bielou stenou a druha pred zelenym nabytkom a do strihove;j
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skladby nebude predtym umiestneny zaber, ktory by prostredie s postavami
ukazal a divak nevie, Ze st osoby spolu, mohlo by to byt pre neho mattce.

Jednota atmosféry - pre film je dolezité dodrZanie zvukovej a svetelne;
atmosféry. Pozor treba davat hlavne v pripade, Ze sa zabery nakrtcaja v dlh§om
¢asovom rozpati. Na pamati treba mat napriklad svetelnost v zavislosti od
Casti dna (svitanie, zapad slnka), od pocasia (dazd, veterno...), ale aj to, ¢i
nakrucame na frekventovanej alebo pokojnej ulici atd. Podobne je to tak aj pri
zvukoch. Je potrebné zachovat celistvost atmosféry zvukov ulice, ¢i prirody.

Jednota rekvizit - podstatné je umiestnenie rekvizit, ktoré maji dramaticky
vyznam. Ich premiestnenie alebo absencia pdsobi na divaka mattco. Podobne
je to aj pri historickych filmoch, ak by sa v nich nachadzala rekvizita, ktora
dobovo do deja nepatri. NajcastejSie sa stretdvame s chybami pri mensich
rekvizitach, ktoré pocas nakricania meniamiestoa prizmene miestasnimania
kamery sa nevratia na pévodné miesto. Napriklad, klobtk mala postava na
hlave a nasledne ho ma nelogicky v ruke, pohar je prazdny a v dalSom zabere
plny. Tieto chyby sa stavaju, ak sa zabery nakricaju opakovane a je potrebné
na to mysliet pocas celej doby nakrtcania.

Jednota kostymov - z hladiska divaka je dodrziavanie tejto predsnimace;
jednoty pravdepodobne najkritickejSie. Divak si rychlo v§imne nechcena
zmenu v kostyme herca ako napriklad rozopnuty gombik, vyzle¢ené sako atd.
Prostrednictvom pouzitého kostymu divaka informujeme o ¢ase, v ktorom sa
dej filmu odohrava, o hrdinovom spolo¢enskom postaveni, jeho charaktere
a pripadne aj narodnosti, ak ma oblec¢eny nejaky narodny odev, kroj alebo
uniformu. (Svec, 2011)

Jednota osvetlenia - osvetlenie neplni len technick(i Glohu ale mdze
zdoraznit hlavné zlozky deja a predmetnej naplne zaberu. Pri nakracani
v exteriéri musime mat na pamati charakter a tonalitu svetla, ktora sa meni
pocas dna. Neprijemné chyby mdZu nastat v smerovani hlavného svetla
a logike osvetlenia napriklad pri pouziti svieCok, horiaceho kozuba ale aj pri
vyuziti umelého svietenia. Pri dialdbgu musi mat jedna postava hlavné svetlo
zlava a druha sprava.

Farebna jednota - v ramcijednejsekvencie je potrebné zachovat staly farebny
charakter. Ak prechadzame zo SirSieho zaberu do uzsieho, treba dbat na to,
aby farebny akcent, ktory vo velkom celku zanika, sa v uz§om zabere nestal
dominantny. V ramci farebnej jednoty je velmi dolezité dodrzat rovnaka
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farbu pleti v kazdom zabere sekvencie. Farbu pleti ovplyviiuje pouzité svetlo
aj odraz od okolitych predmetov, preto mdze mat pri dialdégu dvoch postav
v rovnakom prostredi farba pleti iny odtien.

Jednota optického vyjadrenia - podla typu objektivu, ktory vyuZivame sa
moZe menit hibka, ostrost, perspektiva a teda aj vztah objektu k prostrediu.
Objektivy s kratkou ohniskovou vzdialenostou maji velka hibku ostrosti
- vztah postavy k prostrediu je zretelny. PouZivaju sa hlavne v mensich
interiéroch. Objektivy s velkou ohniskovou vzdialenostou majii malti hibku
ostrosti, takZe postavu z prostredia vyclenuja. Pri zachovani ostatnych
predsnimacich jednot je mozné zviazat aj zabery nasnimané objektivmi
s rdznou ohniskovou vzdialenostou. Musime v8ak davat pozor, aby postavy
vyrazne ,nepriskakovali a neodskakovali“ od pozadia.

Jednota pohladov - pri snimani je nevyhnutné divaka orientovat ajz hladiska
vySkovych pomerov. Vtomto ma ddlezitt tlohu rakurz, o je uhol osi objektivu
kamery s horizontalnou osou, teda vyuzivanie nadhladov a podhladov. (Svec,
2011) Ak pri rozhovore jedna postava sedi a druha stoji je nutné aby sme
sediacu postavu snimali z nadhladu a stojacu z pohladu. O uhloch snimania
a ich vyuziti budeme hovorit v dalSich castiach knihy.

TIPY

Predovsetkym zaciatocnici, ktori vytvaraji svoje audiovizualne diela a poznajit
velkosti zaberov, snazia sa dat ich v tvode diela za seba v poradi, v akom sa ich
naucili. Tak to nema byt, treba mysliet na to, Ze kazda velkost zaberu dokaze byt
inym vyrazovym prostriedkom a vieme 1ou napriklad upozornit na podstatnil
Cast, detail.

Dalsou chybou zadiatoénikov je fakt, Ze nakriicajii vicsie casti na jeden zdber,
pripadne maji malo inych zaberov a pri strihu im chybaji. Alebo maji za
sebou viac zaberov tej istej velkosti.

Ak nejde o hrany film, ale napriklad nakrucanie eventu, promo videa atd, je
dobré urobit viac detailov a velkych detailov, ktoré mézu ozvlastnit findalne
dielo, podporit Zelantt emociu, a moézu velmi pomdct, ak mame pripadne iny
zaber velmi dlhy alebo sa vyskytol iny problém pri strihu.
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CVICENNIE

1. Urobte kratku sériu fotografii alebo videi vasho kamarata s vyuzitim
vSetkych velkosti zaberov a nasledne si vyberte nezivy objekt a skuste
tato sériu zopakovat.

2. Sledujte vas obltubeny film alebo cCast serialu a skiste pomenovat
jednotlivé velkosti zaberov. Sledujte tiez obrazy a sekvencie, vedeli by
ste povedat, keby sa zmenil obraz ¢i sekvencia?
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4 MAMET, SCEMAR, STORYBOARD

ANOTACIA: Po objasneni zdkladnych pojmov sa dostavame k procesu tvorba,
audiovizualneho diela. Do jeho prvej casti — predprodukcie patri nepochybne
tvorba nametu, scenara a storyboardu. Tieto terminy budu hlavnou témou
Sturtej Rapitoly. Teoretické poznatky budi doplnené o ukdazku a spdsob
kreovania technického scendra. Stucastou su typy a cvicenia na osvojenie si
zrucnosti pri zostavovant scenara a storyboadru.

4.1 MAMET

Prva vec, ktort musime mat pred zacatim tvorby audiovizualneho diela je
namet. Je to prvotna myslienka, téma, napad na budtci film ¢i iné dielo. Bez
pribehu nemame ¢o tocit. Tému dokazu tvorcovia, producenti, scenaristi
vymysliet alebo najst. Pri prvotnom napade nemusime mat definovany cely
pribeh na sto percent. Postupnou pracou a rozvijanim dejovej linie mozeme
tvorit pribeh, pridavat postavy, zapletky, rozuzlenie. Na tvorbu pribehu sa
moze vyuzit myslienkova mapa. Pomocou rozkleslenia dokazeme prepajat
postavy, ich osudy, vidiet nové spojenia, dejové linie. (vid. obrazok).

Obrazok 27: Myslienkova mapa pribehu Chlapec stretol dievca

Zdroj: Jones, T., Patmore, CH. (2013) Skola filmavent. Slovart, s. r. 0.
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Témy mozeme cCerpat z kazdodenného zivota, diania okolo nas. Autori
scenarov ¢asto siahaji po pribehoch podla:

— kniZznych predloh,

— hier,

— autobiografickych pribehoch,

— historickych udalosti.

Uvedené témy mozu byt zname, oblibené, preto je predpoklad, Ze aj filmové
spracovanie si divaci radi pozra. Pri kniznych tituloch maji poznatky
o obltbenosti konkrétnych knih.

Pri pisani si méZeme odpovedat na nasledujice otazky tykajice sa pribehu:

— Co chcem povedat?

— Preco to chcem povedat?

— Komu to chcem povedat?

— Kolko o tom vie potencialne publikum?

— Je publikum liberalne alebo konzervativne v otdzkach politiky, umenia
¢i moralky?

— Aka je vekova skupina?

— Aké ma vyznamné predsudky?

— Modbzem dopodrobna popisat osobnost typickt predstavitelovi publika?
(Jones, Patmore, 2013)

Po vymysleni pribehu si m6Zeme spisat jednoduchy bodovy scenar s hlavnymi
zachytnymi bodmi a pristapit k pisaniu scenara.

4.2 SCEMAR

Na Givod je dolezité povedat, Ze scenar sa nepiSe len k audiovizualnym dielam
a len k filmom. Scenar modzeme pisat a kreovat k podujatiam, napriklad
otvaranie muzea, odovzdavanie cien, k slavnosti akou je stuzkova. Scenar
piSeme k v8etkym audiovizualnym dielam od kratkych reklam, cez serialy az
po celovecerneé filmy. Jeho miesto je aj televiznej produkcii, nielen vo filmove;.
Velmi doleZitt ilohy ma v divadle a bez divadelného scenara by neexistovala
ziadna hra. Kazdy z uvedenych scenarov ma svoje $pecifika.

Scenar definujeme ako text, ktory je zakladom samotného diela. Tymto dielom
moze byt film, divadlo, ¢i akykolvek pribeh, ktory podava informéacie o deji,
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o dialégoch a postavach, ¢i o tom, ako postavy vyzeraji a ako sa spravaju.
Okrem dialdgov obsahuje scenar aj tzv. Vsuvky alebo scénické poznamky. Ide
o pokyny k spravaniu herca, jeho obleCeniu, emo6ciam atd. (Gracova a kol.,
2019) Napriklad: Postava Michal hovori: ,Ona vZdy meska. Uz tu davno mala
byt (roz¢ulene pozera na hodinky na ruke).

Ako sme vySSie spomenuli, pozname niekolko druhov scenara: filmovy,
televizny, divadelny, komiksovy, scenar k podujatiam atd. Vo vS§eobecnosti sa
scenar deli na literarny a technicky.

Literarny scenar tvori zaklad pre buduci film a vznika ako prvy. Jeho autorom
je scenarista. Slazi Citatelovi na ziskanie predstavy o deji diela. Literarny
scenar nam nehovori ,ako tocit* ale ,,Co tocit*

Technicky scenar sa vypracuje na zaklade literarneho scenara. Jeho autorom
je predovSetkym rezisér a kameraman. Tento scenar obsahuje konkrétne
pokyny ako sa ma ¢o tocit. Rovnako ako literarny obsahuje popisy scény
a dialogy, v tomto pripade st pridané technické terminy ako velkosti zaberov
(celok, polodetail, velky detail), pohyby kamery, zvuky atd. Filmy sa natacaja
podla technického scenara. Literarny slazi viac hercom. (Gracova a kol., 2018)

Technicky scenar mdze mat viacero prevedeni. MéZe byt vpisany do tabuliek
alebo moze mat jednoduchsiu formu a byt vpisany do dvoch stipcov.

Podstatné je, Ze je rozdeleny do dvoch Casti: obraz a zvuk.

Ukazka technického scenara - Prichod Studentov do Skoly

Zaber | Rekvizity | Velkost Obraz Dialogy Ruchy Hudba
zaberu
_ Obraz1
Skola - den
1 C Studenti Uvodna
vchadzaja do jemna
Skoly, celok na melodia

Skolu, Studenti
vchadzaja do
zaberu, kracaji k
dveram.

2. PC Studenti sa
medzi sebou
rozpravaju, nie
je rozumiet, ¢o
hovoria.
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PD

Jeden Studenr
prichadza k
dveram prvy,
chce otvorit
dvere.

VD

Otvara dvere,
stlaca klucku.

Ruksak na
pleci

PC

Otvaraji sa
dvere, Studen-
ti vehadzaju

a smeruji po
schodoch k ich
ucebni.

Hudba
doznieva

Nohy Studentov
kracajucich po
schodoch.

PC

Studetni kracaji
po schodoch na
poschodie.

Obraz 2
Chodba

PC

Studenti
prichadzaju na
chodbu pred
ucebrniou (v
nadvaznosti na
predchadzajci
zaber)

Kroky,

prirodzeny
ruch chodby

PC

Studenti si
sadaja na lavicku
pred triedou.

Ruksak

Student polozi
ruksak na zem.

PC

Student ¢&. 1si
sada.

Jaidem
sem.’

Student ¢.

2 si sada do
vedlajsieho vaku,
zvali sa nan.

»daa,
konec¢ne
sedim, tato
cesta ma
zabije“

pPC

Pohlad na ob-
och, ostatni st
rozptyleni okolo
nich. Studenti st
znudeni.

Tvar Studenta
¢. 1,

zacina rozhovor
so Studentom

¢.2.

LKvoli

tejto hodine
sa sem
musime

i

trepat.

Zaklady audiovizualnej tvorby 2
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8. D Tvar Studenta »,Minul som
¢. 2, odpoveda si absencky,
Studentovi ¢.1. | musim sem

chodit

9. D Tvar Studenta ,Boze, nech
¢. 1, odpoveda, v |je uz koniec
tvari nuda. semestra.*

10. D Tvar $tudenta ¢. |,No, vstavaj,
2, odpoveda. o chvilu

sa zacina
hodina.*

11. C Studenti vstava-
ja, ida smerom
kich ucebni,
nechce sa im,
vlect sa.

12. PC Studenti pre-
chadzajt cez
zaber, vidiet na
ich tvarach, ze
sa im nechce.

Obraz 3
Chodba

1. C Studenti sa
priblizuja k
ucebni, kracaju
po chodbe, pred
ucéebiiou uz stoja
spoluziaci.

2. PC Studenti zastavia | ,Caute,
pri dverach, v ahoj.*
zabere uz ¢aka-
juci spoluziaci,
vSetci sa zdravia.

3. PC Student ¢.1si | ,Cau, tieZ
podava ruku so |sa ti tak
spoluZziakom. nechcelo

prist?*

4, D Student ¢&. ,Tomu ver*
3, jeho tvar,
odpoveda na
otazku.

5. D Student &. 1. ,Dufam, ze
Odpoveda. nas pusti

skor

6. PC Prichadza

Student ¢. 2, v
zabere vSetci
traja.
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Tvar Studenta

¢. 2, pohlad pri-
amo na neho z
pozicie Studenta
¢.1. Student &.

2 je pohorseny,
rozculeny.

,Volala Kat-
ka, hodina
nebude.”

Tvar Studenta ¢.
1, prekvapeny a
nahnevany.

,Co? To
preco?”

Tvar §tuden-
ta ¢. 2, pohlad
z profilu.

,Profke
prislo zle,
zruSila to."

10. PC

Traja Studen-

ti, nahnevani,
rozhadzuja
rukami, zapinaju
bundy. Student
¢. 3 hovort:

sFakt super,
keby som
vedel.

11. D

Jeden zo Stu-
dentov si zapina
bundu.

Zvuk zipsu

12. C

Studenti
odchadzaji po
chodbe smerom
k vychodu, vrava
medzi nimi,
Somrajq.

Melddia
na zaver

13. PC

Studenti kracajq,
kamera zmenila
miesto.

14. D

Pohlad na
topanky zoza-
du, odchadzajt
spred kamery
rovno zo zaberu,
prelinacka do
cierne;j.

Hudba
doznie.

4.3 STORYBOARD

Ak by sme chceli definovat, o je to storyboard, mohli by sme laicky povedat,
ze je to film v nakreslenych obrazkoch. Jeho pociatky najdeme v animovanom
priemysle. Na zaciatku dvadsiateho storoc¢ia animator Winsor McCay vytvaral
komiksy pre svoje animacie. Tie st povazované za pociatky storyboadov.
Neskor, koncom 20. a zaciatkom 30. rokov 20. storocia boli scenare pre
novovznikajice animacie pisané formou live-action scenarov.
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Koncepcia rozpravania pribehu prostrednictvom série sekvencnych
kresieb v skutoc¢nosti siaha az k egyptskym hieroglyfom, dokonca ku
kresbam jaskynnych muzov s tla¢enim dobytka. The Bayeux Topestries
(1050), Tapiséria z Bayeuxu je tkané dielo na platne zobrazuje s brutalnou
rozpravacskou akciou invaziu Viliama Dobyvatela do Anglicka. Dielo sa da
povazovat za prvy storyboard. (Hart, 2013) Toto dielo ma 70 metrov a je 50
centimetrov vysoké.

Obrazok 28: The Bayeux Topestries, tapiséria z Bayeuxu v mizeu Bayeux

Zdroj: Mikendavid. (17. aufusta 2022). Bayeux’s “Tapestry” and more.... Mike & David’'s Adventures.

Storyboard je ilustrovany pohlad, pripominajaci komiks, na to, ako si
producent alebo rezisér predstavuju konec¢nt upravent verziu filmu.
(Simon, 2013) Tento pohlad je najefektivnejSou formou komunikacie medzi
producentom ¢i rezisérom a zvySkom §tabu. Kazda kresba okamzite spaja
vSetky najdolezitejSie informacie o kazdom zabere a definuje jedine¢ny
vzhlad, ktory ma dosiahnut cely Stab.
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Obrazok 29: Ukazka storyboardu podla scenara
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023. DALLE, OpenAl

CVICENIE

Skuste mi spomedzi svojich oblibenych filmov najst také, ktorym bol
nametom pribeh podla: knihy, historickejudalosti, vyznamnejosobnosti
alebo bol pribeh originalny.

. Nadértnite do storyboardu jednoducht scénu vasho prichodu do $koly.
. Natocte cvicenie podla technického scenara v tejto kapitole.

POUZITA LITERATLIRA

. Glebas, E., (2009) Directing the Story. Elsevier.
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5 PRED ZAPMUTIM KAIERY

AMNOTACIA: Ako sme uZ spomenuli v twode Casti o predprodukcii,
samotnému nakrucaniu predchadza dlhSia pripravna faza. V tejto kapitole
charakterizujeme strucne jednotlivé ¢innosti ako vyber lokality vhodnej na
nakricanie, casting hercov, vyber Stabu, priprava kostymov, stanovenie
rozpoctu a technické vybavenie.

5.1 VYBER LOKALITY

Vyber lokality zalezi od charakteru audiovizualneho diela. Jej vyhladavanie
je na pleciach produkcie. Ak sa nataca film, miesta st ¢asto uzavreté (ulica,
Stadio, interiéry a musia byt vopred pripravené. (Proner,2019) Ide o velké
produkcie, kde na takéto vydavky st prostriedky v rozpocte.

Nizkorozpoctova filmova tvorba takmer kompletne pocita s natacanim
v exteriéroch. Vybudovanie scény a prenajom Stadia st velmi vzdialené
od rozpoctovych priorit. (Jones, Patmore, 2013) Pri mensich produkciach,
napriklad S$tudentskych pracach je vyber lokalit tazkou témou. Pri
$pecifickych priestoroch ako napriklad reStauracie, obchody atd. je mozné
dohodntt sa s majitelmi na natacani mimo otvaracich hodin, ¢i cez vikendy.
Je potrebné poznat svetelné moznosti konkrétnejlokacie a moznosti tvorcov
dosvietit konkrétnu scénu.

5.2 ROZPOCET

Kreovanie rozpoctu zalezi od kone¢ného diela. Pri velkych produkciach st
moznosti vac¢sie. Pri Studentskych filmoch sa pohybujeme od nuly po par
desiatok eur. Pri vytvarani rozpoctu je dobré urobit si tabulku, napriklad
v Exceli a zapisovat jednotlivé polozky s predpokladanou vyskou vydavkov.
Autori Jones a Patmore uvadzu tieto kategorie:

— pribeh a scenar,

— producent a reziseér,

— ucinkujaci,

— §tab produkcie,

— vybavenie produkcie,

— lokacia a studia,

— zvuk a hudba,

— strih a dokoncovanie,

— marketing a PR. (Jones, Patmore 2013)

PREDPRODUKCIA
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Polozky rozpoc¢tu mozeme rozdelit do skupiny predprodukcie, produkcie
a postprodukcie. Do predprodukcie bude patrit napriklad prenajom miesta
na konkurz a naklady spojené s vyberom hercov, hladanie lokacie a prenajom
vybranych priestorov. Do produkcie vSetky vydavky na zapoZiCanie alebo
kapu techniky, kamier, osvetlenia, zvukového vybavenia, naklady na scenar
a scenaristu. Dalej mzdy hercov, $tabu, niklady spojené s rekvizitami,
kostymami a maskami, catering atd. Do postprodukcie zaradzujeme vydavky
na strih, marketing a PR finalneho diela.

5.3 CASTING A VYBER STABU

Casting je vyber hercov. Bez nich sa nezaobide Ziadny hrany film. O miesto
na dobre platent rolu byva doslova boj. Tvorcovia filmov robia velké castingy,
kde si pozvi uchadzacov, aby si spomedzi nich vybrali najlepSich hercov
na konkrétne postavy. Herci musia mat pripraveni Zivotopis obsahujaci
zakladné informacie o ich osobe, vzdelani, zru¢nostiach a skusenosti
z predchadzajtcich nakricani.

Na zaciatku vyberu sa vychadza z veku, pohlavia a fyzickych atribatov, ktoré
tvorcovia filmu potrebuji. Ak si vybert hercov, musia im pred konkurzom
dat vediet o vSetkych poziadavkach, ktoré na nich buda mat (ako napriklad
nahota, jazda na koni a iné). K realizacii konkurzu existuje viacero pristupov.
Rezisér moze poslat scenar dopredu, aby sa herci mohli pripravit. Ini maja
radi ¢itanie bez pripravy. (Jones, Patmore, 2013)

5.4 VYPRAVA, KOSTYMY A MAKE-UP

Ak uz mame dobry scenar a ptStame da do realizacie, musime mat predstavu,
ako ma film vyzerat a kde ho budeme natacat. O vybere lokality sme hovorili
skor.

Vyprava vo filme, znama ako produkény dizajn, je zasadna pre vytvorenie
vizualneho jazyka a atmosféry filmu. Je to praca produkéného dizajnéra,
ktory je zodpovedny za vytvorenie celkového estetického vzhladu pribehu
a zahrniuje vSetky vizualne prvky, ktoré sa objavuja vo filme. Tento dizajn
umoziuje divakom vcitit sa do sveta filmu, podporuje jeho déveryhodnost a
vierohodnost a zvySuje hodnotu filmu. Produk¢ny dizajn je dolezity aj preto,
Ze pomaha vytvarat nové svety a esteticky pritazlivé prostredia. (Soriano,
2021)
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Ulohou vedtceho vypravy je vytvorit celkovy vzhlad vietkého, o sa objavi
pred kamerami, od scény, rekvizit po kostymy dokonca t¢esy. Ak sa natacanie
realizuje v §tidiu, bude vedtci vypravy po konzultacii s rezisérom navrhovat
scénu a dohliadat na jej zostavenie a nakup alebo zapozicanie rekvizit. (Jones,
Patmore, 2013)

Po priprave scény st na rade herci, aj tych treba pripravit na nakrcanie. Vo
velkych produkciach je tato praca na kostyméroch a maskéroch. V pripade
mensich, nizkorozpoctovych produkcii sa o tito Cast musia starat tvorcovia
filmu. V takom pripade je dobré stiahnut po lacnejSich obchodoch, second
handoch, pripadne zistit moZnosti zapozi¢ania kostymov od poziCovni
¢i divadiel. Tiez hra velka tlohu charakter filmu a doba, v ktorej sa dej
odohrava. Nie kazdy pribeh potrebuje $pecialne kostymy a cCasto sa to da
pokryt domacimi zasobami.

Rovnako je to aj pri mejkape. Ak mame Studentské produkciu, o pomoc pri
liceni m6zeme poziadat niekoho zo svojho okolia, pripadne vizazistky zname
zo socialnych sieti a nadviazat spolupracu postavenu na propagovani jejprace.
Existuja tri hlavné typy alebo Styly make-upu:

— modny,

— fantazijny a

— kreativny.

Kazdy z tychto $tyov ma svoje tvorivé naroky. Vacsina vizazistov si dopredu
vytvori model make-upu napriklad v Adobe Photoshop na zaklade snimku
hlavy herca. (Jones, Patmore, 2013)

5.5 TECHMICKE ZABEZPECEMIE

Vyber techniky je velmi dolezitym krokom pripravy. Hovorime o kamerach,
objektivoch, stativoch, stabilizatoroch, prvkov osvetlenia ¢i technike urcéene;j
na zaznam zvuku. Techniku méZeme ako tvorcovia mat vo svojom vlastnictve
alebo mozeme vyuzit prendjom. Vzdy v zavislosti od potreba konkrétne;j
produkcie a od finan¢nych moznosti.
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62

TIPY

Pri Studentskych pracach a filmoch je tazké hladat financné zdroje a tvorcovia
si Casto hradia vSetko z vlastného vrecka a snazia sa usetrit kde sa da. Preto
je dobré hladat moznosti a kontakty, ako si napriklad techniku zapozicat od
inych tvorcov. V pripade vyuzivania priestorov na nakricanie sa v mnohych
pripadoch da dohodniut s prevadzkami reStaurdacii a podnikov na tocCeni
mimo otvaracich hodin a ako protisluzba méze byt ponuknuta spolupraca,
propagovanie konkrétneho miesta na socidalnych sietach atd.

CVICENNIE

1. Skdste sicvicne zostavit tabulku na rozpocet fiktivneho (alebo realneho)
Studentského filmu a rozdelit polozky do sekcii predprodukcia,
produkcia a postprodukcia. Nasledne si sktste vyhladat, kolko by vas
stal prenajom techniky a priestorov. Potom skuste vymysliet, ako by ste
rovnaka produkciu vedeli zrealizovat lacnejSie a svojpomocne.

POUZITA LITERATLIRA

1. Jones, T., Patmore, CH., (2013) Skola filmareni. Slovart, s. r. 0.
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6 KREATIVIE POZICIE PRI TVORBE

AMNOTACIA: Na tvorbu audiovizudlneho diela je potrebny cely tim
ludi - filmovy $tab. Kazdy ma svoju ulohu. Velkost timu modze zavisiet od
velkosti produkcie a na finanénych moznostiach. V nasledujicej kapitole
charakterizujeme jednotlivé pozicie od producenta, reziséra, kameramanov
az po maskérov a pomocnikov. V nizkorozpoctovych produkcidach sa pozicie
casto kumulujii, nie vsetky su potrebné. Pre ziskanie zakladnych poznatkov
o tvorbe audiovizudlneho diela je dobré poznat vsetky pozicie.

PRODUCENT

Uloha producenta je riadiaca. Producent ma na starosti finan¢nd
a organiza¢na stranku filmu. MdZe pracovat s vlastnym napadom na film
alebo chce nejaky (nie konkrétny pribeh) nakrutit a hlada si na to vhodny tim
ludi. Osoba, ktora pracuje s vedcim vyroby na postupnom vzniku filmu den
po dni sa nazyva vykonny producent.

REZISER

Rezisér je zodpovedny za celkovi podobu filmu. MoéZe byt stcasne
scenaristom, v tom pripade vidi cely tvorivy proces od zaciatku dokonca
a moze ho lepSie riadit. Znacna Cast jeho prace je organizacného charakteru,
zistuje, ¢i je vSetko na svojom mieste skor ako povelom: ,Akcia!* zacne
nakracanie. Je zodpovedny za rezirovanie hercov, vyber zaberov a riadi
vykonny tim.

KAMERAMAN

Ulohou kameramana je zachytit obrazova stranku filmu. Pracuje s reZisérom
pri rozhodovani o najlep$ich uhloch snimania, osvetleni, velkostiach zaberov,
pohyboch kamery atd.

V Studentskych produkciach je ¢asto kameramanom tvorca celého napadu,
scenaru atd. Preto dopifiame charakteristiku ¢innosti, ktoré spadaju do
pravomoci kameramana:

— tvori obrazovy §tyl a systém daného projektu na zaklade pochopenia

a osobného vkusu,

— vybera kamerovy §tab,

— rozhoduje o umiestneni kamery a jej pohyboch,

— pohybuje kamerou - Svenkuje,

— rozhoduje o druhu, mnozstve a smere svetla,

— uréuje kompoziciu a hibku scény,
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— robi technické rozhodnutia tykajice sa kamery a kamerovej techniky,

— urcuje pohyb Gcinkujacich v zabere,

— vytvara farebnost a svetelné rieSenie scény,

— spolupracuje na strihu, hlavne ¢o sa tyka nadvaznosti zaberov.
(Szomolanyi, 2016)

SCEMARISTA
Scendrista piSe scenar, ktory je zakladom celého diela. Scenarista rozvija dej,
postavy aj dialégy. O scenare hovorime v kapitole ¢islo 4.

ASISTENT REZIE
Asistent rézia je oCami, uSami a rukami reziséra. Na scéne robi koordinacné
a riadiace prace. Pri nizkorozpoctovych filmoch nebyvaji stc¢astou timu.

ZVUKAR

Zvukar je pri nakracani zodpovedny za to, Ze sa nahraji vSetky zvuky
a dialoégy. Moze fungovat ako ,mikrofonista“ - to je silna osoba, ktora drzi
v rukach dlht ty¢ s mikrofénom nad hlavami hercov v priebehu nakracania.
Stara sa o kvalitu z celkového zvuku vratane hudby a zvukovych efektov.

SKRIPT
Vacsinou tato tlohu zastava Zena. Jej tlohou je sledovat chyby kontinuity
v scenari a vo filme.

ASISTENT PRODUKCIE

Asistent produkcie je jeden z najvytaZenejSich ¢lenov §tabu. Jeho tlohou je
vSetko zorganizovat tak, aby sa jednotlivé ¢asti nakricania konali ako maju.
Musi dohliadat na vSetky praktické aspekty filmu, aby bol kazdy a vSetko na
svojom mieste a aby to bolo ¢o mozno najlacnejsie.

VEDLICI VYPRAVY

O vyprave sme hovorili v predchadzajicej kapitole. Veduci vypravy je
zodpovedny za vytvorenie scén a ich vyrobu, vyhladanie alebo kapu. Spolu
s asistentmi pracuje aj s rekvizitami a ich vyuziti pri nakracani.

KOSTYMER

Jeho tlohou je obliekat hercov na jednotlivé role, aby vyzerali autenticky. Pri
historickych filmoch musi divak ziskat dojem, Ze to, ¢o vidi je doveryhodné
a odpovedajtice dobe. Pri nizkorozpoctovych filmoch sa ¢asto vyhladavané
poZicovne kostymov, bazary a secondhandy.
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MASKER
Uloha maskéra je vo filme velmi ddlezita. Netyka sa to len Zenského make-
upu, ale napriklad odstranenia lesku z Casti tvare hercov pri natacani.

REKVIZITAR
Ulohou rekvizitara je zabezpecit vetky rekvizity potrebné pre nakrtcanie
a ich pritomnost na ,placi“ pri jednotlivych scénach.

GRIP
Grip ma na starosti kamery a osvetlovaciu techniku. Pracuje aj s kamerovymi
vozikmi.

STRIHAC
Je zodpovedny za zostrih zaberov do kone¢nej podoby filmu. Striha¢ pracuje
s rezisérom na dosiahnuti pozadovaného tempa a stylu pribehu.

HERCI
Herci st kI'iCovy prvok filmu, stvarnuja jednotlivé postavy.

DALSI CLEMOVIA STABU
Medzi dalSich ¢lenov zaradzuju autori Jones a Patmore tieto pozicie:
— Gaffer je vrchny osvetlovac, ktory zodpovedna za svetla.
— Best boy je zastupca vrchného osvetlovaca.
— Ostri¢ zaostruje behom natéacania.
— Klapka piSe detaily na drevenu alebo elektronicka klapku.
— Key grip zodpoveda za ostatnych s funkciou grip.
— Swing gang st I'udia, ktori stavaju a demontuja scény.
— Loka¢ny manaZér objednava miesta natacania a chodi na ich obhliadky.
Ziskava povolenia na nakrtcanie.
— Pomocnik ma na starosti dorucovanie sprav, dopravu $tabu, hercov
alebo zbiera rekvizity. Robi to, Co ostatni nechct. Byva slabsie plateny.
— Steadicam operator obsluhuje Steadicam (Specialny postroj pre
kameramana). Obvykle je to Specialne vySkolena osoby. (Jones,
Patmore, 2013)

PREDPRODUKCIA
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CVICENIE

1. Vytvorte modelov situaciu. Natacania Studentského filmu spolu
s vaSimi spoluziakmi. Skuste popisat kolko l'udi minimalne je potrebnych
na jeho pripravu, nakracanie a postprodukciu a ktoré kreativne pozicie
mate a ktoré nebudt potrebné.
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Produkciou nazyvame Cast samotne;j
vyroby audiovizuadlneho diela. Ak bola
predprodukcia spravne prevedena, byva
produkcia tou najkratSou castou. Jednoznacne
najintenzivnejSou. Produkéna ¢ast je na pleciach
reZiséra, preto rezirovanie je podstatnou zlozkou
produkcie. Dalej do nej zaradzujeme: kameru
(vyber techniky a jej vyuZitie), osvetlenie, dalSie
vybavenie (stativy, stabilizatory, pocitace atd.)
kompoziciu, pohyby kamery a zvukovu zlozku
diela. (Jones, 2013).

V ramci tejto publikacie doplnime tieto
poznatky o charakteristiku zakladnych pravidiel
pri snimani ako pravidlo filmovej osi a zlatého
rezu. Samostatna Cast tvoria vybrané techniky
vyuzité pri natacani, ako stop motion a green
screen.
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7 KAIMERA, POHYBY KAITIERA A SKLOTI1
KAMMERY

ANOTACIA: Pri nakricani audiovizudlnych diel mbéZzeme vyuZivat rozne
druhy techniky. Beine sa v dnesnej dobe pouzivaju mobilné telefony, ktoré
zastupuju kamery. V nasledujucej kapitole uvdadzame niekolko moznosti
vyuzivania snimacej techniky a charakteristiku roznych pohybov kamery
a uhlov snimania alebo sklonov kamery.

KAITIERA

Na nakrtcanie mézeme pouzit vela druhov a typov kamier v zavislosti od
nasich moznosti a od charakteru a potrieb nasej produkcie. V Studentskych
produkciach sa beZne vyuZivaju mobilné telefony, dostupnejSie zrkadlovky.
K profesionalnej technike je mozné sa dostat pri profesionalnejSich a vacsich
produkciach ako napriklad pri natacani filmov. Medzi najpouZivanejsie typy
kamier patria:

* Zrkadlovky (DSLR) - st to klasické digitalne kamery, na ktorych sa daja
vymenit objektivy. DSLR je skratka pre digitalnu jednookt zrkadlovku.
Svetlo prechadza cez vymenitelny objektiv a odraza sa zrkadlom do
hladacika cez hranol. Ked stlacime spust, zrkadlo sa vyklopi, aby sa
svetlo dostalo na snimac a zaznamenalo obraz. Zrkadlovky ponukajua
vysokda kvalitu obrazu a rozsiahle manualne ovladanie.

* Bezzrkadlovky (Mirrorless) - kombinuja vlastnosti kompaktnych
fotoaparatov a digitalnych zrkadloviek. Nedisponujt zrkadlom, a preto
svetlo prechadza priamo cez objektiv na snima¢. Kamera nasledne
prenasa obraz do hladacika. Rovnako ako pri zrkadlovkach je mozné
objektivy vymienat.

e AkEné kamery - st pomerne malé zariadenia, ktorych prednostou
je dokonalé zachytenie rychleho pohyb v exteriéroch (napriklad pri
lyzovani, surfovani, turistike a pod.). Kamera sa da upevnit na rozne
predmety (helma, auto, bicykel a pod.) a je dolna voc¢i narazom, a vo
vacsine pripadov aj vodotesna.

e 360° kamery - mozu byt v roéznych verziach prevedenia. Malé
kompaktné alebo vacsie z vySSim pocCtom objektivov. Kompaktneé
360 stupnové kamery maja spravidla 2 Sirokouhlé objektivy, ktoré st
uloZené tak, aby snimali obraz opa¢nym smerom. Nasledne sa obraz
z kamier spaja a vznikd kompletné zorné pole. Vacsie verzie so 6
objektivmi sa umiestrnuja napriklad na stativ a st rozloZené po obvode
zariadenia v kruhu. Kazdy objektiv zaznamenava obraz zo svojej
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perspektivy a nasledne sa spaja do 360 stupniového videa. Da sa vyuzit
napriklad v ramci Virtualnej reality.

* Digitdlne filmové kamery - st ur¢ené na profesionalnu filmova resp.
televiznu produkciu. Plnoformatové digitalne kamery maja velka
hmotnost a zva¢Sa st vybavené monitormi, vymenitelnymi objektivmi,
montaznymi bodmi na pripojenie dalSich prvkov, mnoZstvom portov
a pod. Existuju aj menSie a prenosnejSie verzie, ktoré st cenovo
dostupnejSie pre nadSenych amatérskych ale aj profesionalnych
tvorcov.

*  Smartfony - maja niekolko kamier a vdaka umelej inteligencii dokazu
simulovat rozmazané pozadie, automaticky zaostrovat objekty (aj
dodato¢ne v ramci postprodukcie), alebo kombinovat viacnasobni
expoziciu. Ich vyhodou je kompaktnost a jednoducha mobilita.

Typy kamier, ktoré sme zvolili st v ramci rozdelenia elementarne. Existuje
mnoho dalSich ako napriklad, webové, domové a pod. Pre Sirsi prehlad je
potrebné prestudovat napriklad knihu Understanding Digital Cameras od
autora Jona Tarranta.

Obrazok 30: Typy kamier (z lava: zrkadlova, bezzrkadlovka, akéna kamera, 360° kamera

a digitalna filmova kamera)

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

POHYBY KAITIERY

Pohyb kamery je filmarska technika, ktora sposobuje zmenu zaberu alebo
perspektivy prostrednictvom pohybu kamery. Pohyb kamery umoziuje
kameramanom a reZisérom menit pohlad divaka bez strihu. Specifické typy
pohybu kamery vo filme modZu tieZ vytvarat psychologicky a emocionalny
ucinok na divakov. Tieto efekty sa daja vyuzit na to, aby bol film viac
pohlcujaci a patavy.

Prvy najpouZzivanejsi typ je staticky zaber. Staticky zaber nema Ziadny pohyb

kamery. Dosahuje sa uzamknutim kamery v pevnej polohe zvycajne pomocou
stativu. Vdaka stabilite statického zaberu nie je rusivy. Vdaka tomu je to

PRODUKCIA
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jeden z najlepsich pohybov kamery pre dialog typu “zaber - reverzny zaber”,
presnt kompoziciu alebo predvedenie hereckého vykonu.

K zakladnym pohybom kamery patri:

Panorama: kamera sa otaca doprava alebo dolava v ose stativu.
Panorama ma informativnu funkciu, jej tlohou je oboznamit divaka s
prostredim, vtiahnut ho do deja.

Jazda: kamera sa pohybuje plynulo dopredu alebo dozadu, sleduje
objekt.

Najazd-odjazd: kamera sa k predmetu pribliZuje alebo sa od neho
vzdaluje. Bud ide o mechanicky pohyb, teda fyzické presunutie
kamery, alebo o opticky pohyb s pouzitim transfokitora sa meni
ohniskova vzdialenost. Najazdom sa podporuje napatie, odjazdom
pocit opustenosti.

Spolujazda (travelling): kamera sa pohybuje stcasne s pohybujucim
sa objektom a sleduje ho z réznych stran, napriklad zboku, spredu,
zozadu, zvrchu; vynimocne, pri trikovych zaberoch alebo snimani pod
hladinou, aj zospodu.

Sklz (tzv. ,Svenk“): kamera sklzom prestva pohlad z objektu A na
objekt B.

Smyk: kamera $mykom ,strati“ zo zorného uhla objekt nakricania,
zmeni polohu a uhol snimania (simulujt sa tak rézne pady a pod).
Sklon/zdvih kamery: zdoraziuje sa vyznam predmetu. Tymto
zaberom sa ¢asto snimaji postavy zdola hore alebo opac¢ne. Naklananie
kamery sa moze pouzit na to, aby postava v zabere dominovala alebo
aby sa divakom odhalili nové informacie.

Menej Casto sa stretdvame s pohybom, ktory sa nazyva Roll. NatocCenie
kamery je rota¢ny pohyb kamery, pri ktorom sa kamera otaca na bok
okolo svojej dlhej osi. Rolovanie mdze byt zavratné a neprirodzené.
Z tohto dovodu ho filmari pouzivaji na dezorientaciu divakov alebo
vyvolanie znepokojenia. Vdaka svojmu Specifickému tcinku je to velmi
zamerny pohyb kamery, ktory by sa mal pouzivat len vtedy, ked chce
v divakoch vyvolat neprijemné pocity.

Niekedy nie s pohyby kamery motivované ¢innostou postavy, ale
skor divackym zaZitkom. Filmari Casto pridavaju do zaberu nahodny
pohyb prostrednictvom chvenia kamery pri zabere z ruky, aby zvysili
intenzitu scény. Pri jemnejSom pouziti moéZe nahodny pohyb vytvorit
subjektivitu pre divakov. Casto sa to vyuZiva vo filmoch, ktoré st
zaloZzené na skuto¢nych udalostiach. Nahodny pohyb sa nemoze
pouzivat prili§ ¢asto, preto ho v pripade potreby je potrebné pouZzivat
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s umyslom a zdrzanlivo. Ak ho bude prili§ vela, nAhodny pohyb bude
neucinny. Ak prili§ malo, zostane nepovSimnuty. Nahodny pohyb by
mal vzdy slazit pribehu.

SKLOM KAITIERY

Jednym z dolezitych vyrazovych prostriedkov je sklon kamery - rakurz alebo
inak povedané uhol pohladu. To, ako je osoba snimana, moze vela hovorit
o jej postaveni, dolezitosti alebo aktualnom rozpoloZeni. Ak je postava
snimana z vysky, moze posobit podradne, menejcenne. Opacne, ak je postava
zospodu, posobi nadradene, dolezito.

Sklony kamery rozoznavame:

e Podhlad - alebo inak nazyvany Zabi pohlad. Tento sklon
monumentalizuje postavu. Snima postavy od hlavy asi po kolena.
Postava snimana pohladom vyznieva autoritativnejSie a sebavedomo.
Tieto zabery kamery najcastejSie zdoraznuja dynamiku moci medzi
postavami - zaber z nizkeho uhla na jednu postavu je ¢asto sparovany
so zaberom z vysokého uhla na druht postavu.

* Nadhlad - alebo pohlad z vtacej perspektivy. Tento sklon zvyraziiuje
stratenost, bezmocnost postavy. Zaber z vysokého uhla je univerzalny
zaber, ktory sa da pouzit v mnohych situaciach. Najcastejsie sa pouziva
na to, aby postava posobila zranitelne a bezmocne, ale vzdy existujt
vynimky z pravidla.

e Vodorovny pohlad - alebo =zaber z pohladu o¢i. Tento
sklon je pre cloveka najprirodzenejSi, preto je vnimany ako
vyznamovo neutralny. Napodobniuje to, ako vidime [ludi
v skutoénom zivote - naSa linia o¢i sa spaja s ich liniou.
Zabery v trovni oc¢i st v skuto¢nosti ovela menej Standardné, nez
by sa mohlo zdat, pretoze reziséri ¢asto uprednostiiuji umiestnenie
kamery v Grovni ramien, aby dosiahli ovela filmovejsi vzhlad.

* Kolmy nadhlad - tento sklon sa vyuziva pri pohlade z vysky na mesto,
ulicu a podobne. V beznych podmienkach sa mdzZe robit pomocou
drona. Zabery z nadhladu st skvelé na poskytnutie perspektivy scény.
Casto sa pouziva ako “neutralny” alebo niekedy “boZsky” pohlad.

PRODUKCIA
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CVICENIE

Natocte jednoduché cvicenie, ak sa jedna postava stretava s druhou. Vyuzite
vodorovné zabery. Potom urobte toto isté cvicenie a zmente sklon kamery
na podhlad a nadhlad. V ¢om vidite hlavné rozdiely pri finalnych dvoch
videach?
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8 OSVETLEIIIE

ANOTACIA: Osvetlenie tvori doleziti stucast pri kreovani audiovizudlnych
diel. V tejto kapitole charakterizujeme zakladné pojmy a predstavime si
elementarne techniky v ramci osvetlenia filmov. Osvetlenie ako také, ma
Siroké vyuzitie a zalezi len na kreativnej interpretacit jeho realizacie.

Osvetlenie objektov, scén ¢i postav méZeme vyuZit vo viacerych odvetviach
ale najma v kultare resp. umeni. Je doleZitou sacastou filmu, fotografie,
divadla a podobne. Osvetlenie je jednym z nezanedbatelnych elementov
vizualnej estetiky.

Podstatnym prvkom pri nakrtcani audiovizualnych diel, je svetlo. Tento
faktor vnima vztahy medzi objektmi réznych scén a poskytuje im jednotu
a celistvost. Jednym zo zakladnych typov osvetlenia je Prirodzené svetlo,
ktoré ma svoje limity napriklad v noci. Aj v tomto pripade pri relativne
rychlom vyvoji kamier, dokazeme aj v tmavych lokaciach vyuzit napriklad
svetlo Mesiaca. Prirodzené svetlo méZeme vyuzit v interiéri za predpokladu,
ze dopada do vnutra miestnosti cez okna. V tomto pripade za pomoci
odraziek nasvietime potrebné objekty alebo postavy. V S$pecifickych
pripadoch, ak si to scéna vyzaduje, mézeme v ramci osvetlenia vyuzit tzv.
Zlatu hodinu. Je to ¢asovy horizont priblizne jednu hodinu pred zapadom
slnka. Rovnako vieme pracovat aj so svetlom, bezprostredne po zapade
slnka za horizont. Tieto osvetlenia vieme vyuzit pre konkrétne typy scén
(romantické), alebo zdoraznenia urcitych emocii (zaltbenost). Velkou
nevyhodou st obmedzené Casové Skaly a nevyspytatelnost pocasia. Tieto
faktory ndm moézu natiahnut produkény proces o niekolko dni a tym padom
ho aj predraZzit.

Druhym typom osvetlenie, ktoré modzZeme vyuzit v ramci produkcie
audiovizualnych diel je tzv. Umelé svetlo. Tento druh osvetlenia dokazeme
vytvorit napriklad reflektormi, LED panelmi, neénovymi svetlami
a podobne. Jeho vyhodou je jednotnost, ktort nim dokaZeme vytvorit.
Pri pouziti v interiéroch, dokazeme miestnosti nasvietit v rovnako
po celd dobu produkcie. Rovnako nam umelé osvetlenie umoznuje
osvecovat objekty Sirokou Skalou farieb. Za nevyhodu modzeme povazovat
stazenu mobilitu pri presune svetiel do roznych lokacii a nutny pristup
k elektrickej energii. Z prichodom LED technologie sa energeticka
naroc¢nost a velkost osvetlovacich zariadeni zmensSila. Preto je moZné ich
prenasat viac pohodlne a napajat aj batériami. Samozrejme ide o zakladné
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osvetlenie. Pre potreby nasvietenia vacsich scén je stale nutny napriklad
generator elektrickej energie alebo priame napojenie do elektrickej siete.

Okrem spomenutych dvoch zakladnych typov osvetlenia, méZeme v ramci
produkcie audiovizualnych diel vyuzit tzv. Ambientné osvetlenie. Pri kreovani
filmov je velmi d6leZitym faktorom najma kvoli schopnosti vytvorit konkrétnu
naladu resp. atmosféru v danom obraze alebo scéne. Ambientné osvetlenie
zahfna vSetko svetlo (slnecné svetlo, odrazy svetla z roznych objektov
aploch, svetelné zariadenia v miestnostiach, lampy a pod.), ktoré sa nachadza
v danej lokacii. Vyznacuje sa nenapadnym charakterom a dotvara autenticitu
prostredia. Moze pochadzat z prirodzeného aj umelého osvetlenia a pracuje
s roznymi farebnymi teplotami a Skalami.

Osvetlenie scén vo filmoch je individualne a ovplyviiuju ho roézne technické
ale aj umeleckeé faktory. Trojbodové osvetlenie (3 point lighting) povazujeme
za elementarnu techniku pouZivant pri osvetlovani audiovizualnych diel.
Tento typ nasvietenia vytvara trojrozmerny vzhlad objektu resp. postavy, len
za pomoci 3 svetiel, ktoré sa strategicky rozloZené okolo subjektu. Kazdé
zo svetiel ma ind intenzitu jasu a je umiestnené v inej na seba nadvazujtce;j
polohe. Trojbodové osvetlenie mdézeme aplikovat za pomoci troch svetiel:

e Klucové svetlo (Key Light) - je primarnym zdrojom svetla osvetlujaci
objekt alebo postavu. Umiestiiuje sa pred subjektom alebo pod
uréitym uhlom. Standardne sa pouziva 45 stupiovy uhol ale moze sa
ohybovat v rozmedzi 15-45 stupiiov. Hodnota intenzity svetla zalezi na
roznych okolnostiach. Primarne je nastavené na 100% a jeho pomeru
ku doplnkovému svetlu je 2:1.

* Doplnkové svetlo (Fill Light) - je sekundarnym zdrojom svetla, ktorého
ulohou je vyplnit neosvetlené Casti objektu resp. postavy. Umiestnuje
sa pred subjekt oproti kli¢ovému svetlu. Dotvara hibku a detail na
druhej strane objektu, resp. postavy. Primarne je hodnota intenzity
svetla 50% (pomer 1:2 k doplnkovému svetlu, pripadne 3:4 resp. 75%
podla zamerania audiovizualneho diela).

* Zadné svetlo (Back Light) - je tercialnym zdrojom svetla, ktory
vyrovnava sploStenie dimenzii sposobené kla¢ovym a doplnkovym
svetlom. Umiestiiuje sa za subjekt na rovnakej strane ako klucové
svetlo a uhlom smerujacim k doplnkovému svetli. Je jemné, makké a
oddelené od pozadia. Jeho intenzita zavisi od kreativneho zameru ale
spravidla je nizSia ako hodnota klacového svetla.



Obrazok 31: Trojpbodové osvetlenie (3 point lighting)

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Na Obrazku 31 je zobrazené rozlozenie svetiel v ramci trojpbodového
osvetlenia. Priklad, ktory uvadzame moze byt implementovany aj do inych
podob s inymi hodnotami intenzit svetla. DoleZité je pochopit rozloZenie
jednotlivych svetiel v zavislosti od postavenia subjektu. Intenzita osvetlenia
je koherentna s technologickym vybavenim svetiel. Sila osvetlenia a ich
charakteristika je pri LED, halogénovom alebo nedénovom svetle odli$na.
Intenzitu svetla méZeme upravovat réznymi spésobmi. Napriklad ju moéZzeme
znizZovat rozptylenim, stmievanim alebo presunutim svetla dalej od subjektu.
Osvetlenie audiovizualnych diel spociva v intenzite a uhloch svetla. MoZnosti
pouzitia a nastavenia osvetlenia st zavislé na Specifickych tvorivych
zameroch a konkrétnych scénach.

Dalsie zakladné typy osvetlenia, ktoré mézeme pouzit v ramci produkcie
audiovizualnych diel:

* Praktické svetlo (Practical Light) - je sucastou filmovej dekoracie
(napriklad stolova lampa) a zaroven poskytuje osvetlenia v ramci
scény.

e Tvrdé svetlo (Hard Light) - vytvara tiene s ostrymi hranami, ktoré
vznikaja silnym, priamym la¢om svetla namiereného na objekt.
Zdoraznuje textaru a vytvara dramaticky efekt.

* Mdkké svetlo (Soft Light) - vytvara tiene s jemnymi hranami alebo
v niektorych pripadoch uplne bez definovanych hran. Vytvara
prirodzeny vzhlad a zjemiiuje tvarové rysy.

PRODUKCIA
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* Nahodné svetlo (Incidental Light) — prispieva k sthrnnému osvetleniu
scény, no nie je stcastou planovaného osvetlenia (napriklad svetlo
prenikajuce oknom).

* Motivované svetlo (Motivated Light) - napodobiiuje prirodzené
zdroje svetla (napriklad mesiac, slnko, poulicné osvetlenie). Pouziva
sa v Specifickych prikladoch napriklad ked chceme simulovat dopad
mesacného svetla na konkrétny objekt. Vtedy pouzijeme tento typ
osvetlenia.

Pre pochopenie osvetlenia audiovizualnych diel je potrebné definovat
farebnu teplotu. Je to systém charakteristiky svetelného zdroja vo farebnom
spektre od teplych po studené farby merany v stupnoch Kelvina (K). Nizsie
hodnoty reprezentuja teplé farby (svetlo sviecky ma priblizne 1900K), naopak
studené farby maju vy$Sie hodnoty (denné svetlo ma priblizne 5500K).
Vo vSeobecnosti mdzeme povedat, ze farebna teplota svetla sa nachadza
v spektre medzi oranZovou a modrou farbou.
SVETLO Hzc.'ln-ngrfA FLUORESCENCME  DEMME SILMO

SVIECKY (GOLDEN SVETLO SVETLO ZAMRACENE ZAMRACENE
(CAMDLELIGHT) HOLIR) (FLOURESCEMT)  (DAYLIGHT) (OVERCAST) (HEAVLY OVERCAST)

~1,900K ~3,200K ~ 4,200 K ~ 5,500 K ~86,500K ~9,000 K

Obrazok 32: Farebna teplota
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Volba spravneho osvetlenia, jeho nastavenia a umiestnenia zavisi najma od
kreativnheho uchopenia danej scény. Jej zamer, atmosféru a emociu mézeme
vhodnym osvetlenim dotvorit.

TIPY

Pre dosiahnutie rovnomerného resp. symetrického vzhladu reklamnych spotov
alebo rozhovorov, je potrebné nastavit doplnkové svetlo do rovnakého uhlu
ako kltcové svetlo. Hodnota intenzity svetla pri osvetlovant reklamnych alebo
marketingovo zameranych audiovizudlnych diel, by mala byt na irovni 85-95%
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intenzity Rlucového svetla (vysSia intenzita oproti Standardnej hodnote 50-
75%). Naopak pre dosiahnutie filmového vzhladu si hodnoty intenzity svetla
nizsie a st v rozmedzi 25-45%. Nastavit svetld, ich umiestnenie a intenzitu
mozeme roznymi spésobmi, co nam v konecnom vysledku dava Siroké moznosti
kreovania atmosféry a celkovej emdcie v ramci scén.

CVICENIE

1. Pouzite trojpodové osvetlenie objektu/postavy a nastavte a umiestnite
svetla podla schémy na obrazku 31. Vyuzite pri tom umelé osvetlenie.

2. Pouzite trojpbodové osvetlenie objektu/postavy a nastavte a umiestnite
svetla podla schémy na obrazku 31. Vyuzite pri tom prirodzené svetlo
a odrazky.

3. Vakych filmovych scénach by ste pouzili osvetlenie tzv. Zlatt hodinu?
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9 KOMPOZICIA

AMNOTACIA: Pri nakriicani je potrebné dodrziavat viacero pravidiel. Medzi ne
patri pravidlo filmovej osi. Jeho vyuZitie je predovsetkym pri dialogu dvoch
0s0b a ako iné pravidla slizi na to, aby bol divdk zorientovany v tom, ¢o vidi.

Kompozicia je sposob, akym st jednotlivé prvky ulozené v obraze, ich pozicia
a vzajomny vztah. Pri tvoreni kompozicie dodrziavame niekolko pravidiel.
Napriklad rozdelit obraz na tretiny a to horizontalne aj vertikalne. Hlavné
objekty st umiestniované na priesecniku tychto Ciar.

Obrazok 33: Pravidlo tretin
Zdroj: Fotografia, vSetko o fotografovani. (b.d.). Kompozicia.

Dal§im pravidlom je pravidlo zlatého rezu. Zlaty rez alebo zlaty pomer je
matematicka konsStanta s presnym pomeron 1:1,618. Zlaty rez v kinematografii
je aplikacia matematického pomeru, ktory sa cCasto vyskytuje v prirode,
do kompozicie a ramovania obrazu vo filmoch a videach. Tento pomer je
povazovany za esteticky pritazlivy a prispieva k organickym, “prirodzenym”
kompoziciam, ktoré sa esteticky poteSujice. V kinematografii casto
kameramani ramuju ludské tvare tak, aby zodpovedali zlatému rezu. To
je zaloZené na myslienke, Ze o¢i st vnimané ako najprirodzenejsie, ked st
umiestnené na obrazovke v rovnakom pomere ako ludska tvar. Vysledkom
je, Ze mnohé zabery pouzivaju zlaty rez na efektivne pretvorenie filmového
platna na I'udsku tvar
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Obrazok 34: Zlaty rez
Zdroj: Plot base. (b.d.) Zlaty rez a jeho vyuzitie v dizajne. (9.decembra 2012.)

Velmi dolezitym pravidlom pri nakracani je pravidlo filmovej osi. Jeho
dodrziavanie napomaha dobrej orientacii divaka v priestore, rekvizitach,
osobach, ktort su v zabere ¢i novo prichadzajiucich. Dodrziavanie tohto
pravidla je na kameramanoch, av§ak d6lezitt1 tllohu ma ajstrihac, ktory dokaze
pripadne nedostatky strihom eliminovat tak, aby divak nebol dezorientovany.
Tak ako iné pravidla, je mozné aj toto porusit. Zvacsa ale ide o zamer autora
a aj konkrétne porusSenie byva dramaturgickym zamerom.

Co je teda filmova os? Filmova os je smer vzajomného pohladu dvoch oséb a
vSetky zabery maja byt nakratené z priestoru na rovnakej strane osi. Z toho
vyplyva, ze pri dodrziavani pravidla filmovej osi tato os neprekracujeme.
(Svec, 2011)

Obrazok 35: Pravidlo filmovej osi

Zdroj: vlastné spracovanie, 2018


https://www.plotbase.sk/blog/zlaty-rez-a-jeho-vyuzitie-v-dizajne
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Ako mobzeme vidiet na obrazku, najjednoduchsie je demonStrovat toto
pravidlo na dialdogu dvoch postav. Pomyselna filmova os je vytvorena ich
vzajomnym pohladom. Vyberieme si jednu stranu osi v zavislosti od pozadia,
¢i pohybu dalSich postav.

TaktieZ plati, Ze uhol osi kamery a filmovej osi snimajacej jednu postavu by
mal byt rovnaky ako pri snimani druhej osoby. Cim viési je tento uhol, tym
je postava zachytena viac z profilu. Cim je mensi, tym vidime postave viac do
tvare a v zabere mdzeme mat aj ¢ast druhej postavy (jej plece).

Velkost tohto uhlu moézeme pouzit ako vyrazovy prostriedok. Ak chceme
zachytit emoéciu ¢i mimiku postavy, uhol zvolime mensi, aby bolo postave
vidiet viac do tvare.

Co by sa stalo, keby sme pri takomto dialégu pravidlo filmovej osi porusili?
Ak by sme nakracali jednu osobu z jednej strany osi a druhtt osobu z druhej
strany, divak by mohol byt dezorientovany, kto sa s kym rozprava. Realne by
to vyzeralo, Ze sa obe postavy pozeraju tym istym smerom a nebolo by jasné,
Ze sa rozpravaja spolu.

Ak nastane situacia, keby jedna z postav zmeni miesto, po svojom presune
vznikne nova os. Podmienkou je, aby s tym bol divak oboznameny.
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Obrazok 36: Presun jednej s postav
Zdroj: SVEC, S., (2011) Gramatika filmového jazyka. Bratislava. VSMU.
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Podobna situdcia nastava v pripade prichodu tretej osoby, ktora oslovi
jednu z pritomnych alebo naopak. Nova postava vytvori novi os s jednou
z povodnych postav.

Obrazok 37: Prichod tretej postavy
Zdroj: SVEC, §., (2011) Gramatika filmového jazyka. Bratislava. VSMU.

Ako spravne umiestnit ,hovoriacu hlavu“ do zaberu? Postava, teda jej hlava
by mala zaberat dve tretiny zaberu. Zalezi samozrejme od velkosti zaberu. Ak
sa postava pozera doprava, napravo od nejby malo byt viac volného priestoru
ako nalavo (ostavajuca jedna tretina obrazu). Ak sa postava pozera dolava, tak
viac priestoru nechavame nalavo. TaktieZ je mozné takato postavu nasnimat
tak, ze v zabere bude aj druha postava z dialégu. Nakrticat mdzeme spoza
tejto postavy a v zabere bude mat len kasok hlavy zozadu a ucho. Vtedy tato
druha postava zapliiia voInt jednu tretinu obrazu.
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Obrazok 38: Umiestnenie herca pri nakrticani rozhovoru

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

TIPY

Pri nakriicani rozhovoru urobte aj zaber, v ktorom su obe osoby a striedajte ich
s tymi, kde st len po jednom. Rozhovor nebude vyzerat nudne.

CVICENIE

1. Nakratte kratky dialog dvoch os6b a vyuZite pri tom zabery, kde v
zabere je len jedna z hovoriacich 0s6b a tiez kde st obe spolu. Skuste
cvi¢ne porusit pravidlo filmovej osi a pozorujte situaciu, ktoru ste tym
vytvorili.

PRODUKCIA
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10 AMIMACIA

ANOTACIA: V tejto kapitole definujeme animdciu a jej typy. BliZsie si
charakterizujeme techniku animacie s nazvom Stop motion. Pri tomto c¢asovo
narocnom sposobe animdcie, pouzivame série snimkov, ktoré vkladame
bezprostredne za seba a vytvarame tak simulaciu pohybu.

Vo vSeobecnosti mdZeme animaciu (v ramci produkcie audiovizualnych
diel) definovat ako metddu, ktord umoznuje kreovat iliziu pohybu v urcite;j
sekvencii. Vytvarana moze byt roznymi sposobmi od klasickej 2D animacie
formou celuloidovych listov, az po 3D animaciu generovanu prostrednictvom
pocitaca resp. CGI (pocitaCom generované snimky). Proces animacie je
naro¢ny z ¢asového aj produkéného hladiska a vyzaduje si Siroky tim tvorcov.
Animaciu moZeme rozdelit na niekol'ko zakladnych typov:

* Tradicna animacia - funguje na principe ru¢ného kreslenia scén,
objektov a postav, snimok po snimku. Je to naro¢ny a zdihavy proces,
ktory sa ¢asom vyvinul a zdigitalizoval. Tradi¢nad animacia bola
reprezentovana celuloidovymi listami, na ktorych sa kresby vytvarali.
V stiCasnosti je mozne papier vynechat a snimky priamo digitalizovat
pomocou grafickych tabletov.

e Vektorova animdcia - vyuziva na vytvaranie pohybu grafiku
z bezstratovou kvalitou. Vektorova grafika oproti pixelovej pracuje
s krivkami, a preto finalne 2D animacie mozeme zvacSovat ¢i zmensovat
bez toho, aby sa to podpisalo na ich kvalite.

e Stop Motion animacia - vyuziva niekolko technik ako napriklad
pixilacia (Pixilation), plastelinova animacia (Clay animiation),
animacia malby (Paint animation) a pod. VSetky tieto techniky spaja
forma produkcie, pri ktorej je pohyb vytvarany pomalym postvanim
objektov snimok po snimku a zaznamenavany pomocou fotografii.
Nasledne sa fotografie spoja a vdaka iltzii pohybu vznika animované
audiovizualne dielo.

e 3D animdcia - je silne naviazana na vypoctova techniku.
Prostrednictvom vykonného pocitacového hardvéru a softveéru,
animator dokaze jednoduchsie pohybovat jednotlivymi ¢astami tela
a to vSetko v 3D priestore. Harvdvér nasledne vypocitava pohyby
jednotlivych snimkov, prvkov, objektov a postav.

* Motion Graphics - je forma animacie, ktora pracuje najma s textom
a obrazkami. Animacie s vytvarané pre potreby sprostredkovania
textovych informacii, pohybu grafickych elementov alebo prechodov
v ramci jednotlivych scén. Moze byt kombinovana so zvukom.

PRODUKCIA
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V zavere kapitoly si bliz§ie predstavime animaciu Stop Motion. Je to forma
fazovej animacie, ktora funguje na principe fotografovania jednotlivych faz
pohybu skutocnych objektov vnorenych do scén. Subjekty rucne postivame
a zaroven kazdy pohyb fotografujeme. Nasledne snimky uloZime za seba
v strihovom programe a vo vysledku dostaneme animovany plynuly pohyb
objektov. Vyhodou Stop Motion je technicka nenaro¢nost. V ramci vybavenia
si vysta¢ime s fotoaparatom, stativom a dialkovym ovladacom na spust.
Frekvencia snimok vo filmoch je minimalne 24 snimkov za sekundu. Pri
Stop Motion je to aspon 12 snimkov za sekundu, aby sme eliminovali trhany
pohyb. Samozrejme ¢im viac snimkov, tym plynulej§i pohyb. Na druhej
strane je potom produkcia naro¢nejsia a cely proces sa predizi. Preto je
odportcana frekcencia 12 snimkov za sekundu. Animovat pomocou tejto
techniky mozeme objekty z hliny (Clay animation), babky (Puppet animation),
papierové objekty (Cutout animation), ludi (Pixilation), pevné objekty, ktoré
sa nedaji deformovat (Object animation) a podobne. Vyber formy Stop Motion
animacie zaleZi len na tvorcovi.

TIPY

Pri produkcii audiovizualnych diel technikou Stop Motion, je potrebné
planovanie pohybov v ramci jednotlivych snimkov. Na 1 sekundu videa
potrebujeme priblizne 12 snimkov. Preto pohyb, ktory simulujeme spojenim
snimkov, must byt vopred premysleny, aby nevznikali chyby ako napriklad
nesuvisly a trhany skok postavy, alebo chodza namiesto behu. Ddlezita je
aj stabilizacia obrazu napriklad stativom. Pre vnutro-zaberové pohyby je
nehybnost zaberu vel'mi dolezitd. Pri chybe spdsobenej posunutim fotoaparatu,
je mozné v ramci strihu zmenit zaber (napriklad jeho velkost). Je vhodné pouzit
umelé osvetlenie. Pri prirodzenom osvetleni a naroénosti v ramci zdlhavého
produkéného procesu, sa moze stat, Ze je objekt nasvieteny v ramci 5 sekiind
z rozlicnych uhlov. Stalym umelym osvetlenim sa tomuto limitu da predist.

CVICENIE

1. Vytvorte namet a scenar na lubovolnt tému pre kratku Stop Motion
animaciu s trvanim aspon 30 sekand.
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2. Vytvorte scénu a vyberte vhodné postavy do pribehu, ktory ste vytvorili
v ramci prvého cvicenia.

3. Vytvorte Stop Motion animaciu podla scenara vytvoreného v prvom
cviceni s frekvenciou 12 snimkov za sekundu.
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Finalna faza tvorby audiovizualneho diela sa
nazyva postrodukcia. Ak mame vSetko natocCené,
je nacase film skompletizovat. Tato faza zabera
najviac Casu z celej tvorby audiovizualneho
diela. Patri do nej: editovanie videa, strih, color
corection, vyuzivanie efektov, tvorba titulkov,
postrodukcia zvuku a hudba vyuZivana vo filme
a konecCny export.

V ramci tejto publikacie venujeme pozornost tiez
strihovej skladbe, najpouzivanejsim softvérom
na strih videa a sposob spracovania videi a ich
export pre socialne siete.
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11 POSTPRODUKCIA

AMNOTACIA: V tejto kapitole si v rdmci teoretickych vychodisk definujeme
pojem postprodukcie audiovizualneho diela. Jasne popiSeme, co tento pojem
znamend, ale aj to z akych faz a postupov sa sklada. Samotna postprodukcia je
tretia a posledna faza tvorby audiovizualneho diela. Kapitola bude rozdelena
do niekolkych podkapitol, ktoré poniiknu okrem teoretickych poznatkov aj
praktické ukazky a cvicenia.

V prechadzajacich kapitolach ste sa docitali o jednotlivych fazach tvorby
audiovizualneho diela. Od predprodukcie, kde sa tvori najmd namet a

es v

postprodukcia.

Honthaner (2010) vo svojej knihe The Complete Film Production Handbook
definuje postprodukciu ako zavere¢nt fazu tvorby filmu, kedy sa filmova
surovina meni a edituje na komplexny finalny produkt. Zahfna Gpravu videa,
pridavanie vizualnych efektov, farebnt korekciu, mix zvuku, ciZe mastering.
Postprodukcia ma ddlezit( ilohu pri formovani pribehu, zlepseni vizualnych
aspektov filmu a zabezpecovani celkovej kvality diela.

Postprodukcia odkazuje na proces, ktory je vykonavany az po samotnom
natacani, produkcii. Ide o fazu projektu, ked' st natocené zabery dodato¢ne
upravované. Do tejto fazy zahffiame najma strih, Gpravu videa a zvuku.
Pod strihom sa rozumie skracovanie alebo editacia jednotlivych klipov.
Pod Gpravou uz spominané fazy, ako napriklad Gprava farieb, pridavanie
vizualnych efektov, titulkov, grafik, ale aj zvukovy dizajn, mix zvuku, filmovy
dabing ¢i samotny export videa.

Je dolezité poznamenat, Ze rovnako ako v predchadzajicich fazach tvorby
videa alebo filmu, postprodukcia si pri vacsich projektoch vyzaduje
spolupracu viacerych umelcov. Casto aj niekolkych filmovych §tudii,
ktoré pracuji na vizualnych efektoch. Tato faza byva jedna z najdlhsich
a najkomplikovanejsich pred distribaciou filmu. Vzhladom na mnozstvo
procesov, ktoré zahfna, moze ist o dni, mesiace, ale aj roky. VSetko zavisi
od velkosti a typu projektu - film, televizny program, serial atd. Ako priklad
moZeme uviest The Lego movie [Lego pribeh] od rezisérov Millera a Lorda
z roku 2014. Ten bol v postproducknej faze 4 roky. (Pozri napr. 15 Movies
That Took The Longest Time To Make, 2021) Avatar 2: The Way of Water
[Avatar 2: cesta vody] od reZisréra Jamesa Camerona z roku 2022 sa kvoli
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narocnosti vizualnych efektov upravoval priblizne 2 roky. Vznik filmu od
natacania az po zverejnenie trval 5 rokov. Lab Jessie (2022) V nasledujuce;j
podkapitole sa budeme venovat strihom a strihovej skladbe, ktora je
esencialnym zakladom postprodukcie.
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12 STRIH A STRIHOVA SKLADBA

ANOTACIA: V tejto podkapitole si v rdmci postprodukcie definujeme zdkladné
pojmy spojené so strihom a strihovou skladbou. OpiSeme, ako sa strih deli,
ako sa vyvijal, a tiez ako funguji zdkladné principy strihu. Uvod kapitoly je
venovany strucnému historickému exkurzu do tejto problematiky.

V zaciatkoch rannej kinematografie sa nedalo hovorit priamo o strihove;
skladbe ¢i montazi. Pri filmoch od bratov Augusta Marie Louis Nicholasa a
Louisa Jeana Lumierovcov ¢i Thomasa Alva Edisona iSlo len o fyzické spajanie
filmového pasu tak, aby bolo mozné ich premietanie bez akychkolvek tGprav.
Ranny vplyv na montaz ako narativny nastroj mali najma umelci a reZiséri
Georges Mélies, Edwin Stanton Porter a David Wark Griffith. Zacali vyuZivat
ostry strih, r6zne prechody medzi zabermi, prvé stop-motion efekty ¢i
paralelntt montaz. Bol to jeden z milnikov, kedy umelci pochopili, Ze strihova
skladba mdze byt ddlezitym narativhym nastrojom vo filmovej tvorbe.

David Wark Griffith, americky filmovy reZisér, bol vyznamnou postavou,
ktora mala zna¢ny vplyv na strihov montaz. Jeho film The Birth of a Nation
[Zrodenie naroda] z roku 1915 je povaZovany za prelomovy v kontexte
strihovej skladby. Vo filme vyuzil paralelntt montaz, kombinaciu viacerych
zaberov a rytmické striedanie scén na vytvorenie ptutavého pribehu. David
Wark Griffith uplatfioval rézne techniky, ktoré ovplyvnili vyvoj strihového
jazyka a prispeli k narativnym a emocionalnym aspektom filmu (Thompson
& Kordwell, 2010).

Zasadny vplyv na vyvoj strihu mala aj ruska filmova avantgarda zac¢iatkom 20.
rokov 20. storocia na Cele s umelcami ako Dziga Vertov, Lev KuleSov a Sergei
Eisenstein. Ti povazovali strih za jeden z hlavnych vyrazovych prostriedkov
filmu. Prave Sergei Eisenstein bol vyznamnym reZisérom a teoretikom filmu,
ktory sa zaoberal vyrazovymi a umeleckymi aspektmi strihu. Jeho teorie o
strihu a dialektickom kontrapunkte mali velky vplyv na filmov teoriu a prax.
Zlomom v Eisensteinovej filmovej drahe, ale aj v dejinach kinematografie sa
stal jeho film KriZnik Potemkin z roku 1925. (Nedéla, 2007).

V Amerike, sa svojimi strihovymi technikami a citom pre réziu preslavil slavny
britsky rezisér Alfred Hitchcock. Jednym z jeho vyznamnych prinosov bolo
vyuzivanie roznych strihovych technik na vytvorenie napatia a emocii na
scéne. Alfred Hitchcock bol znamy svojimi preciznymi strihmi a pouzivanim
konkrétnych strihovych technik. Na budovanie napatia vyuzival mnoZstvo
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detailov a kreativnych prechodov medzi scénami, ako napriklad match cut vo
filme Psycho z roku 1960. Okrem toho, Alfred Hitchcock ¢asto vyuzival strih
ako filmovu re¢, prostriedok na vytvaranie spravneho narativu a kontinuity
pribehu. Bol presved¢eny, Ze strihova montaZ by mala byt neviditelna a
plynula, aby divaka nijako nevyru$ovala. (McGilligan, P, 2010).

Samozrejme, filmovy strih si preSiel eSte dalSim vyvojom, ktory
zdokonalovali umelci po celom svete. Neskdr, s rozvojom digitalne;j
technologie a pocitacovych systémov sa stali strihova skladba a samotny
strih pristupne;jSimi a flexibilnejSimi pre mnohych tvorcov. Dnes st na trhu
dostupné nastroje na strih a editaciu videa, ktoré vam umoznia videa
upravovat podla vaSich predstav vel'mi rychlo a jednoducho. Teraz sa budeme
venovat strihu.

Film tvoria sekvencie. Tie st vytvorené zo scén. Scény st zlozené zo zaberov,
najmensej strihovej jednotky. Na samotnom strihu sa podiela najma strihac,
ale aj rezisér ¢i ini ¢lenovia Stabu, napriklad hlavny kameraman. Strihac je
zodpovedny za vykonavanie strihu. Ide o odbornika na postprodukciu, ktory
ma vedomosti o strihovej skladbe, jej vyznamoch a disponuje pokrocilymi
znalostami strihového softvéru. Do strihového procesu vstupuje aj reziseér,
ktory je v ramci tvorby kItaCovy. Uzka spolupraca zabezpedi presné
dosiahnutie rezisérskeho zameru. Rezisér poskytuje kreativny vstup do
strihového procesu a spolo¢ne rozhoduje o finalnej podobe filmového diela.
Strih vo filme je vysledkom timovej prace, ktora si vyzaduje koordinaciu a
komunikaciu medzi viacerymi odbornikmi. Samozrejme, v zavislosti od
velkosti projektu.

Strih je proces vyberania, resp. selekcie vhodného materidlu, jeho
usporiadania a spajania jednotlivych zaberov alebo scén do filmovych celkov.
V podstate ide o Gpravu zaberov, v ktorej dochadza k manipulacii Casu,
priestoru, rytmu a narativnej zlozky filmu. Pomocou strihu moze byt vo filme
zmenené tempo. Strih umoziiuje vytvorit napatie, dokaze zdoraznit urcita
emociu alebo vytvorit plynulost ¢i naopak, chaos v pribehu. Umenie strihu
spociva aj v tom, ako dlho je dany zaber zobrazeny, kedy je odstrihnuty, aka
ma nadvaznost, plynulost ¢i ako sa striedaja typy zaberov, celok - detail -
polo celok a pod. Je ddlezité, aby kazdy zaber, ktory nasleduje, ponukal
divakovi jasny zmysel a smerovanie deja.



93

Strihova skladba alebo strihovd montdZz sa vztahuje na usporiadanie
jednotlivych filmovych zaberov a scén tak, aby vytvarali sadrzny a plynuly
filmovy pribeh. Strihovd montaz zahffia vyber vhodnych zaberov. Ide o
ich poradie, rytmick( §truktaru, prechody medzi scénami a vytvaranie
narativneho toku. Dalej o vytvaranie vztahov medzi zabermi a ich kombinaciu
s cielom dostihntt pozadovany filmovy narativ. V ramci strihu sa vo filmoch
alebo inych audiovizudlnych dielach vyuzivaja aj zauzivane techniky
a principy strihu ako:

Paralelna montaz je technika, pri ktorej sa striedaji rozne dejové linie
alebo udalosti, ktoré prebiehaji stucasne, pre priklad, uvedieme film
Titanic od Jamesa Camerona z roku 1997. Po kolizii s ladovcom vidime
niekolko paralelnych udalosti (napr. chaos na palube, v kuchyni,
zachranné ¢lny a pod.) VSetky akcie prebiehaju sticasne.

Linearna montaz spociva v strihu zaberov presne tak, ako boli
nakratené. Napriklad zostrih futbalového zapasu.

KriZovy strih popisuje strih, ked sledujeme jednu akciu z dvoch
pohladov. Typickym prikladom je filmova policajna nahanacka. Strih
sa uplatiiuje z pohladu policajta, aj z pohladu zlodeja.

Kontinuitna montaz hovori o strihu, ked sa striha¢ snazi udrziavat
kontinuitu v pohybe, priestore a ¢ase medzi jednotlivymi zabermi. Je
Casto spojena s technikou “cut on action” (strih na akciu), kde sa jeden
zaber kondi a striha sa do dalSieho, ktory sa za¢ina v pohybe. Tym sa
dosiahne plynuly prechod.

Rychla montaz alebo rapid montaz je charakterizovana kratkymi a
rychlo sa striedajiicimi zabermi, ktoré vytvaraja dynamiku a rychle
tempo. Dobrym prikladom st napriklad tréningové scény z filmov
Rocky

Match cut je strihova technika, pri ktorej sa dva zabery skladaja na
seba takym spOsobom, Ze sa ich vizualny obsah alebo kompozicia
navzajom doplfiajii alebo st si velmi podobné. Tato technika vytvara
plynuly prechod medzi dvoma roéznymi zabermi. Match cut moze
fungovat ako strih alebo v sebe mozZe skryvat aj ur¢iti symboliku.
Napriklad zdoraznenie stvislosti, prechodu ¢asu alebo symbolického
spojenia medzi dvoma scénami. (Bordwell & Thompson, 2006).
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Obrazok 39: Match cut vo filme 2001 A space odyssey (1968)
Zdroj: Dunham, B. (10. augusta 2020). Match Cuts & Creative Tramsitions with Examples -
Editing Techniques. StudioBinder.

Strih a strihovt skladbu povazujeme za silny vyrazovy prostriedok filmu, ktory
dokaze nasmerovat dej pribehu a udrzat pozornost divaka. Po technicke;j
stranke ide o kreativny proces editovania, spajania malych casti do jedného
celku.

CVICENIE

1. Pre lepsi prehlad o vyvoji strihu vam odporticame pozriet video The
History of Cutting - The Birth of Cinema and Continuity Editing
(Filmmaker IQ , 2014), ktory najdete na platforme Youtube.
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13 DOSTUPMY SOFTVER MNA EDITACIU
VIDEA

ANOTACIA: Tdto kapitola pontika struény ndhlad a opis dostupnych aplikdcii
a softvérov na strih a upravu videa. Spomenuté budu strihové programy,
ktoré sa stali Standardom pre redakénil a televiznu prax.

V st¢asnosti je na trhu dostupnych vela strihovych softvérov, pri¢om strihat
video viete aj na smartfone alebo tablete. S vyvojom softvérovych nastrojov
sa stava Uprava videa jednoduchsia a dostupnejsia aj pre zaciato¢nikov.

Adobe Premiere Pro. Ide o nelinearny strihovy program, ktory bol vyvinuty
spolo¢nostou Adobe, a je jednym z najpopularnejsich softvérovych programov
na upravu a strih videa. Okrem jeho popularity sa stal aj Standardom pre
televizne redakcie, reklamné agentury alebo produkc¢né Stadia. Samotny
program Adobe Premiere Pro umoziuje spracovat videa z rdznych zariadeni
ako su kamery, digitalne zrkadlovky, tablety, smartfony, drony alebo iné
nahravacie zariadenia. S tym prichadza ajjeho schopnost pracovat s formatmi
ako AVI, MOV, MP4, MKV, MPEG, MPEG 2 alebo aj filmovymi formatmi ako je
blackmagic raw alebo televiznym formatom MXF. Nasledne v iom dokaZete
videa spracovat, zmenit ich format, pridat efekty, upravit zvuk, vlozit text a
urobit mnoho dalSich Gprav. Adobe Premiere Pro a dalSie strihové softvéry
st oznacené ako nelinearny editor (NLE), ¢o znamena, Zze umoziuja editaciu
videa podla vlastnych predstav. MozZete upravovat video, zvuk, obrazky a iny
graficky material nezavisle. Cely strih je vo vasich rukach a program vam
dava moznost menit a upravovat tento proces. Na rozdiel od linearneho
editovania, v ktorom st kroky a poradie editovania pevne stanoveneé a
nemoZete ich menit. DalSou vyhodou programu je mnozstvo dostupnych
efektov a filtrov, ktoré dokazu vylepsit kvalitu vasho videa. Okrem toho je
tento program sucastou Adobe Creative Cloud, ktory umoziuje vaSe projekty
prepajat aj s dalsimi aplikaciami. Napriklad s programom Adobe Affter Effects,
v ktorom viete vytvarat zlozitejSie vizualne efekty. Program Adobe Premiere
Pro vyuzivaji redaktori a editori v TV Markiza.

V ramci vzdelavania ponuka spolo¢nost Adobe zdarma video lekcie, ktoré
najdete na:
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Viac o programe najdete aj na:

Druhym programom, ktory je v stcasnosti konkurentom programu Adobe
Premiere Pro je Davinci Resolve. Ide o profesiondlny softvér na strih
a editaciu videa. Jeho vyhodou st pokrocilé mozZnosti pre farebnt korekciu
videa a $iroké spektrum funkcii pre pracu s videom. Dal$ou vymoZenostou je,
Ze tento program si viete stiahnut zdarma. Zakladna verzia ponika mnoho
funkcii, a preto je pre zacinajicich tvorcov vhodnou volbou. Program
ma aj platent verziu, Davinci Resolve Studio, ¢o je plna verzia s dalSimi
pokrocilymi funkciami. Podobne ako Premiere Pro, Davinci Resovlne ponuka
Sirokt podporu video formatov. Program je dostupny na platformy Windows,
macOS, ale aj Linux.

Viac o programe:

Tretim programom, ktory spomenieme je Avid media composer. Avid
predstavuje urcity Standard, ktory je vyuzivany najma v televiznych
redakciach. Ide o plateny softvér, ktory ponaka zakladné, ale aj pokrocilé
funkcie na tpravu a strih videa. Program je uznavany v oblasti video
postprodukcie a vyuZziva sa napriklad aj v redakciach verejnopravne;j televizie
RTVS.

Viac o programe:

DalSie programy na strih videa st napriklad Final Cut Pro, ide o profesionalny
softvér od spolo¢nosti Apple, dostupny iba pre macOS. Spomentt mdZeme aj
Sony Vegas Pro, iMovie alebo Pinnacle studio. Ako sme spominali, na strih
uz dnes nepotrebujete notebook alebo pocita¢. Popularne aplikacie na strih
videa na smart zariadeniach st: iMovie (i0S), Adobe premier Rush (iOS,
Android), InShot (android) CapCut (iOS, Android) a mnoho dalSich.

Je dolezité si uvedomit, Ze volba medzi strihovymi softvérmi zavisi od
konkrétnych potrieb a preferencii uzivatela. Mnoho strihacov vyuziva
dokonca 2 az 3 aplikacie, a to podla typu projektu. Je vhodné vyskasat viacero
aplikacii a zistit, ktora najviac vyhovuje vasim potrebam a pracovnému $tylu.
Kazdy strihovy softvér ma aj svoje minimalne systémové poziadavky na jeho
spravne fungovanie.
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Obrazok 40: Pracovné prostredie v programe Adobe Premiere Pro a Davinci Resovle

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

V ramci naSej publikacie budeme predstavovat jednotlivé ukazky strihu
v strihovom programe Adobe Premiere Pro. Tento softvér vyuZivame
aj v ramci vyucby na viacerych predmetoch spojenych s audiovizualnou
tvorbou na Fakulte masmedialnej komunikacie Univerzity sv. Cyrila a Metoda
v Trnave.
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14 PRACOVIME PROSTREDIE A STRIH
V PROGRAITIE ADOBE PREMIIERE PRO

ANOTACIA: Podkapitola pontika ndvod, ako si viete upravit a postrihat vase
video v programe Adobe Premiere Pro. Strucne popisuje pracovné prostredie,
import suborov a zakladmi strihu dvoma sposobmi. Prvy je cez panel source
monitor a druhy, ktory je priamo na casovej osi. Predstavime aj jednotlivé
nastroje a efekty, ktoré program pontka.

ESte predtym, ako si ukazeme zaklady strihu, je dolezité sa zorientovat
v programe a predstavit si pracovné prostredie. Program vas na zaciatku
privita tvodnym oknom, kde si viete vytvorit novy projekt alebo otvorit uz
existujici. Taktiez si mézZete v§imnat menu Learn (Naucit sa), v ktorom vam
program ponuka zakladné tutorialy k programu.

Obrazok 41: Uvodna obrazovka a import

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Ak zvolite moznost New projekt (Novy projekt), program vas posunie do
sekcie importu. V lavom paneli si mozZete prehliadat vas disk. V stredne;j
sekcii si oznacujete videa alebo iny zvukovo-obrazovy materidl, ktory chcete
do programu importovat. V pravej Casti programu mate moznost vytvorit
novlu sekvenciu, priecinky, ale tiez prepis z videi. Poslednym krokom je
zvolit moznost Create (Vytvorit) v pravom dolnom rohu. V ramci cvicenia si
oznacte na import vSetky tri videa, ktoré st dostupné v ramci tejto ucebnice.
Ide o stibory oznacené nazvom Redbull.

Vramci cviCenia a praktickych ukazok strihu sme vam zdielali 3 video stibory.
Tie boli natocené na Medzinarodnych leteckych dnoch SIAF 2023 na leteckej
zakladni Kuchyna-Malacky. Ide o zabery akrobatickej helikoptéry Bo-105
a vystupenie pilota Felixa Baumgartnera. Zabery st vo full HD rozliseni (1920
x 1080) a snimkova frekvencia je 30 fps.
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Ak sa pozrieme na pracovné prostredie programu, je rozdelené do niekol'kych
okien, panelov, pricom kazdy z nich ma iné vyuzitie. Pracovné prostredie
programu si viete velmi rychlo menit, rovnako ako rozloZenie jednotlivych
panelov. Vmenu Windows/ Workspace/ si viete menit rozne prednastavené
prostredia. Tie st rozdelené podla uzivatelskych potrieb alebo faz projektu.
To znamena, Ze ak idem iba strihat videa, méZzem pracovat v prostredi
Editing (Uprava). Ak ich nasledne budem kolorovat - farbit, zvolim pracované
prostredie Color (Farba). Program umoZiuje vytvorit aj vlastné pracovné
prostredie. MoZete si vytvorit vlastné rozloZenie jednotlivych panelov, a to
podla uzivatel'skych potrieb.

TIPY: Ak by ste chceli pracovné prostredie resetovat, staci ist v menu do
Windows/Workspace/Reset to saved layout. Pracovné prostredie a jednotlivé
panely sa vam resetuji. V ramci ukazky pracujeme v pracovnom prostredi
Editing (Uprava).

Na Obrazku 42 je znazornené pracovné prostredie programu, vidime
rozloZenie panelov v pracovnom prostredi Editing (Uprava).

Obrazok 42: Pracovné prostredie Editing

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Cervenou farbou je vyznadené programové menu, kde najdete polozky
ako File (Stbor), Edit (Uprava), Clip (Klip), Sequence (Sekvencia) atd. Ide
o menu, cez ktoré dokazete napriklad ukladat subor, importovat ho, resp.
vkladat dalsi material, vytvarat sekvencie, tvorit titulky a pod.

Z3klady audiovizudlnej tvorby 2
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Modrou farbou je zobrazeny Projekt panel. Importuji sa sem vSetky obrazovo
zvukové materialy. Sta¢i v lom dvakrat kliknat a objavi sa indexové okno na
import. Druhym spdsobom ako importovat subory je cez klavesovt skratku
CTRL+I alebo cez menu - File (Sabor)/Import (vlozit). V dolnej Casti projekt
panelu si viete zabery triedit, upravovat, prezerat alebo vymazavat. Na
obrazku je v projekt paneli zapnuty List view, to znamena, Ze vidite podrobny
popis importovanych videi. Ich velkost, rozliSenie, snimkovu frekvenciu (fps)
a pod. Dolezita ikona v tomto paneli je mala obalka (New item), ktort najdete
vedla ikony kosa. Ta sltizi na vytvaranie sekvencii na zaklade vami vybraného
zaberu. Ak oznacite jeden zo zaberov, napriklad Redbull airshow a presuniete
ho do spominanej ikony, vytvori sa vam sekvencia s rovnakym nazvom,
ale aj parametrami ako je vase video. Sekvenciu potom uvidite v paneli so
Specifickym symbolom a jej parametrami. Dvojklikom na sekvenciu sa otvori
na ¢asovej osi.

TIPY: Vided, alebo iny obrazovy materidl si viete oznacit aj farebne. Tym si
v projekte vytvorite vdcsi prehlad a poriadok. Napriklad stbor Redbull_felix
oznacime na oranzovo a klip Redbull_helicopter na ruzovo.

Zltou farbou je oznac¢eny Source monitor (nahladovy monitor), ten sltZi na
prehliadanie nasho materialu. Ak dvakrat kliknem na stibor v projekt paneli,
otvori sa v Source monitore. Panel umoznuje video prehravat, posuvat alebo
importovat priamo na ¢asovt os. V ramci tohto panelu st dolezité ikony In &
Out point (vyberové zatvorky). Malé zatvorky, cez ktoré mozete importovat
iba vybranu cast videa (oznacené ruzovou). Tymito zatvorkami si vytvorite
selekciu toho, ¢o chcete importovat na ¢asova os. Tento sposob vyuZivame
vtedy, ked chceme z dlhého videa, vybrat iba urcitt pasaz, napriklad kratku
vypoved respondenta alebo iba gol z futbalového zaznamu. Po vhodnom
vybere selekcie si zaber vkladate cez ikony, ktoré st na obrazku 43 oznacené
modrou farbou. Ak by sme chceli do programu vlozit iba zvuk alebo audio
z klipu, m6Zeme pouzit ikony, ktoré st oznacené zelenou farbou.

Zelenou farbou je oznaceny Program panel, ktory zobrazuje priamy nahlad
z &asovej osi. Je s iou prepojeny a kopiruje dizku ozna¢eného klipu. V spodnej
Casti panelu st dalSie moZnosti prehravania videa, opat In & Out point,
moznosti screenshotu a mnoho dalsich funkcii.

Ruzovou farbou je oznacend Timeline (Casova os). Prave na cCasovej osi

prebieha vacsina strihového procesu. Na vrchu casovej osi je modry
Playhead (Posuvnik), ktorym sa pohybujete po osi. Vlavo je ¢asovy kod,
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v akom c¢ase sa nachadza posuvnik. Pod nim st pracovné funkcie ¢asovej
osi, ktoré odporti¢ame ponechat zapnuté tak, ako je to zobrazené na
obrazku 4. Samotné video prehravate cez play tlacidlo v program monitore,
alebo medzernikom na klavesnici. Casova os je rozdelena na video a audio
vrstvy. Viditelna bude ta vrstva, ktora je navrchu. Vrstvy viete pridavat,
ale aj odstrariovat a ich pocet je neobmedzeny. Viete ich zapinat, vypinat,
zamknuat, zvacSovat a zmensovat nahlad. Stcastou ¢asovej osi st aj nastroje.
Teraz blizSie opiSeme ich vyuZitie.

¢« @« > » o Fb LA W

Obrazok 43: Dolezité funkcie v program monitore

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Selection tool (Vyberovy nastroj) — pouziva sa na vyber a postvanie klipov na
Casovej osi. Ak nim oznacite zaber na konci, méZete nim dany klip aj skratit.

Track select forward / Backward (Selektivny nastroj) - nastroj, ktory slazi
na oznacenie vSetkych klipov na ¢asove;j osi.

Ripple edit tool (Strihovy nastroj na skracovanie) - viete nim skracovat
jednotlivé klipy na casovej osi.

Razor tool (Nastroj na strih) - slazi na strih, rozdeluje video na viac Casti. Na
klipoch moZete vytvorit neobmedzené mnozstvo strihov.

Slip tool (Nastroj na posun obrazu) - sliZi na postivanie, zmenu casti klipu
na ¢asovej osi, na zaklade In & Out zatvoriek.

Pen tool (Nastroj pero) - umoziuje na klipoch vytvarat masky alebo vytvarat
rozne tvary.

Ractangle tool (Nastroj obeznik) - tieZ umozZiuje vytvarat masky alebo
obdiznikové tvary na obraze.

Hand tool (Nastroj ruky) - posuva ¢asova os alebo sa nim da detailnejSie
posutvat v ramci nahladového okna, projekt monitoru.
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Text tool (Nastroj pre text) - nastroj slizi na pridavanie titulkov a textov
do videa. Nasledne moZete texty upravovat. Ich font, format, velkost alebo
farbu.

Ak sa pozriete na Obrazok 44, pod niektorymi ikonkami sa nachadza mala
trojuholnikova Sipka. To znamena, Ze dany nastroj ponuka aj alternativu.
Napriklad pod Ripple edit tool (Strihovy nastroj na skracovanie) najdete
aj Rate stretch tool, ktory umoziiuje zmenit rychlost videa. Pod Ractangle
tool (Nastroj obeznik) najdete ajiné tvary ako obdiznik, elipsu alebo polygon.

Obrazok 44: Pracovné néstroje

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

TIPY: Pod Ripple edit tool (Strihovy ndstroj na skracovanie) ndjdete aj nastroj
s ndzvom Remix tool, (Ndstroj na remixovanie hudby) ten vam umoznuje
skratit, alebo predlZit vasu audio hudobnu stopu. Nastroj vyuziva umelil
inteligenciu, ktord premixuje dany hudobny klip podla vasich potrieb.

Ako uz bolo spomenuté, v programe viete vytvarat strih dvoma spdsobmi.
Prvym sposobom je v program monitore, kde si cez In & Out body vyberiete
urcit Cast klipu a presuniete ju na ¢asovt os. Takychto vyberov viete urobit
neobmedzené mnozstvo, a tak vytvarat hruby strih. Druhym sposobom je
moznost, ze cely klip presuniete na ¢asovt os a tam pomocou nastrojov klip
upravite. Klipy na casovej osi viete strihat cez nastroj Razor tool (nastroj
na strih). Akonahle kliknete na cast klipu, ktora chcete rozdelit, vznikne
strih. Tychto strihov viete vytvorit viacero a nasledne vymazat tie obrazy,
ktoré nepotrebujete. Zabery oznacujte cez prvy nastroj, a to Selection tool
(vyberovy nastroj).

V pripade odstranenia nepotrebnych zaberov vdm moéZu na casovej osi
vzniknt takéto prazdne miesta (Vid Obrazok 45). Sta¢i do nich kliknat
pravym tlacidlom mysi a zvolit moZnost, Ripple delete. Druhou moZnostou
je ist do menu v Casti Sequence/Close gap. Tymto spésobom sa vam uzavra
vSetky prazdne miesta na ¢asovej osi.
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Obrazok 45: Proces strihu

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Hruby strih a selekciu zaberov mate hotové, dalSim krokom by mal byt
vyber vhodnej hudby a jej umiestnenie pod vybrané klipy. Ak by ste chceli
povodny zvuk z klipov odstranit, staci si ich oznacdit cez Selection tool
(Vyberovy nastroj). Spravite to pravym tlacidlom mysSi a zvolite mozZnost
Unlink (Odomknut). Tym odomknete Cast video od audia a moéZete ich
samostatne vymazat. Druhym spOosobom je moznost oznacdit iba audio
vrstvu s drZat tlacidlo ALT. Tym sa oznaci iba audio vrstva a klavesou Delete
(Vymazat) ju jednoducho odstranite. Hudbu, ktort do strihu vlozite, si cez
vrstvu zamknete prostrednictvom symbolu zamku. V naSom pripade ma
hudba 30 sekind, a presne tolko musi mat aj finalne video. Nasledne si
zabery poprehadzujeme podla potrieb, napriklad chronologicky. Za¢neme
ukazkou helikoptéry, neskér ukazeme pripravu pilota a nasledne letova
ukazku. Zabery odpor¢ame presuvat cez Selection tool (Vyberovy nastroj),
a zaroven drzat tlacidlo ALT. Tymto spoésobom sa budi zabery postvat bez
toho, aby sa prepisovali alebo prekryvali. Zabery viete ukladat aj na vrstvy
nad seba. Majte ale na pamati, ze vrchna vrstva vzdy prekryva ti pod nou.
To znamen4, Ze ak by sme zabery z letovej ukazky umiestnili do V3 alebo V2,
zabery helikoptéry alebo pilota na vrstve V1 neuvidime.
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Na apravu hrubého strihu, ktory sme si vytvorili, méZeme opat pouzit
nastroj Razor tool (Strihovy nastroj) alebo nastroj Ripple edit tool. Ak ste
zaciato¢nikom, odpori¢ame vyuzit Ripple edit tool. Nastroj vam skrati klipy
bez toho, aby sa na ¢asovej osi vytvarali prazdne miesta. V hudbe, ktort ste
vlozili na ¢asovl os sktste najst vyrazny ton, nastroj alebo bit, do ktorého
budete zabery upravovat. Strih je izko prepojeny so zvukom, ak sa tieto dve
veci prepoja, vo videu sa zvysi dynamika a bude pre divaka putavejsie.

Na zaver strihového procesu sme pod samotné zbery z letovej ukazky
umiestnili pévodnu zvukova stopu zo zaberov. Vybrali sme pasaz, v ktorej
pocut zvuk helikoptéry, ale aj komentar o nej. Tym sme divaka viac vtiahli do
videa a samotnej udalosti SIAF-u 2023.

Poslednym krokom bolo vytvorenie Adjusment layeru. Ide o priehladnu
vrstvu, ktora sa vyuziva na aplikaciu efektov alebo farebnych tGprav. Akykolvek
efekt, ktory aplikujete na tato vrstvu sa prenesie na vSetky zabery, ktoré st
pod nim (Proner, 2022). V ramci farebnych Gprav sme aplikovali na vrstvu
efekt s nazvom lumetri color a vybrali jeden z prednastavenych farebnych
profilov. Tym sme zjednotili farebnost ukazkového videa. Viac o farebnych
upravach sa dozviete v nasledujicej kapitole. Na posledny zaber, ale aj na
spodnu zvukovl vrstvu sme aplikovali efekty. Konkrétne Cross dissolve na
videu postupne znizuje viditelnost klipu. Constatn gain na zvukovej vrstve
na zaciatku pridava, a na konci ubera hlasitost vysledného videa. VSetky
efekty, ktoré program pontka najdete v paneli Effects (Efekty).

REDBULL_3,

Obrazok 46: Finalny strih
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023
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TIPY:

Pre podrobny opis programu, predstavenie pracovného prostredia alebo
pokrocilych strihovych postupov vam odporucame nastudovat si ucebnicu -
Zdklady strihu a postprodukcie v programe Adobe Premiere Pro (Proner,
2022). Ucebnica pontika siuhrnné poznatky o programe. Dozviete sa jednotlivé
strihové a postprodukéné procesy pre editdaciu videa od importu az po export
videa.

CVICENIE

1. Otvorte si program Adobe Premiere Pro a preskamajte pracovné
prostredie.

2. Stiahnite si audiovizualny material, o ktorom sme v tejto kapitole
hovorili a importujte ho do programu.

3. Vyskusajte si vSetky pracovné nastroje.

Skaste postrihat video do 30 sektnd s vyuzitim podobnych postov.

5. Ulozte si vybrany projekt. MoZete sa k nemu vratit pri kapitole 3.5
Export videa.

=
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15 FAREBIME LUPRAVY V PROGRAITIE
ADOBE PREMIERE PRO

ANOTACIA: Podkapitola pontika ndhlad do postprodukéného procesu
s nazvom Color correction. V ramci programu Adobe Premiere Pro si blizsie
predstavime panel s nazvom Lumetri color, ktory pontika mnozstvo nastrojov
na upravu farebnosti. Popiseme si jeho moznosti na praktickych prikladoch.

V ramci farebnych uprav alebo postprodukcie farieb sa Casto stretneme
s pojmom Color correction (Uprava farieb). Ide o dalsiu fazu postprodukéného
procesu, vktorom upravujeme farebnost zaberov. Napriklad kontrast, teplotu
farieb, ich sytost alebo farebny profil.

Hullfish (2017) uvadza, Ze samotny Color correction je postprodukény proces,
pocas ktorého sa upravuje ¢i koloruje farba videa tak, aby bola konzistentna
a zodpovedala konkrétnemu vzhladu. To zahffia Gpravu jasu, kontrastu,
sytosti a pod. Cielom procesu je dosiahnut vizudlnu konzistentnost,
jednotnost, a zaroven odstranit alebo korigovat nedostatky v povodne
natoCenom materialy.

Adobe Premiere Pro nam ponuka v ramci editacie farieb samostatny panel
s nazvom Lumetri color. Najdete ho v pracovnom prostredi Color (Farba)
alebo priamo v menu Windows/Lumetri color. Tento panel obsahuje
niekolko sekcii, ktoré st rozdelené nasledovne:

* Basic Correction (Zakladné upravy) - Tato sekcia vam umoznuje na
zaberoch upravovat zakladnt farebnost klipu. Ako vidite na obrazku,
mate moznost zmenit farebnu teplotu, odtien (Tint), saturaciu, ale aj
zakladné nastavenie jasu, kontrastu ¢i pracu s odtienimi bielej a ¢iernej
farby.

* Creative (Kreativna sekcia) - V tejto casti vam program ponuka
mnozstvo prednastavenych farebnych profilov, filtrov alebo efektov,
ktoré dokdZu zmenit vzhlad vasho videa jednym klikom. Dalsie
moznosti pontkaji pridat do obrazu filmovy Sum, tonovanie, ostrost
(Sharpen) alebo zvysit saturaciu farieb.

e Curves (Krivky) - Funkcia umoziiuje pracovat so zakladnou krivkou
RGB alebo v jednotlivych farbach samostatne. Napriklad, ak ste chceli
vytvorit filmovy efekt filmu Matrix z roku 1999, upravite iba farebnost
zelenej krivky.
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 HSL Secondary - Tato ¢ast umoziuje vybrat konkrétnu farbu na
obraze. Napriklad farbu neba ¢i pleti a upravovat iba vyselektovant
Cast obrazu.

* Vignette - Funkcia generuje tmavé alebo svetlé okraje okolo vasho
zaberu. Ide o postprodukény proces, ktory ma upriamit pozornost
divaka na stred obrazu.

Obrazok 47: Sekcia Basic correction

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Teraz popiSeme, ako funguje iprava farieb v praxi. V prvom priklade vidite
na zabere respondenta, herca Brania Mosného. Uz na prvy pohlad je jasné,
Ze dany zaber je preexponovany (Obrazok 48, ¢ast vlavo). To znamena, Ze
pocas natacania sme si nedali pozor na spravnu expoziciu. Priamo v procese
produkcie, pocas natacania sme mali zniZit nastavenia ISO, clonu, alebo aj
intenzitu svetla, ktoré svieti na respondenta z lavej strany. Nakolko sme tak
neurobili, farebnost musime upravit v postprodukcii v Lumetri color paneli.

Obrazok 48: Uprava preexponovaného zaberu pred a po.

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Z3klady audiovizualnej tvorby 2
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V tomto pripade musime zacat tym, Ze v sekcii Basic correction (Zakladné
upravy) upravime odtiene bielej. Stiahneme preto mozZnost Highlights
a Whites, aby sme odstranili mnozstvo bielej na obraze, ¢iZze nas ,prepal‘.
Nasledne do obrazu pridame kontrast, zvyS§ime hodnotu Shadows a moZeme
jemne zvyS$it aj saturaciu a teplotu farieb. Ako vidite, (Obrazok 48, ¢ast vpravo)
farebnost videa je vyrazne lepSia a postprodukéne sme tymto spdésobom
eliminovali na$ preexponovany zaber.

Basic Correction

None

Obrazok 49: Uprava farieb priklad A

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

V druhom priklade bol zaber nato¢eny do farebného profilu V-Log. Tieto
profily (napriklad V-Log, D-Log, S-Log a iné) st pouzivané pri filmovej
produkcii vtedy, ked chceme na obraze dosiahnut ¢o najvacsi dynamicky
rozsah farieb. Tento format je podobny ako RAW pri fotografii. Obsahuje
vyrazne viac dat. Log profil je typicky extrémne plochym obrazom a nema
vyrazny kontrast alebo sytost. To umoziiuje kameramanom zachytit ¢o
najviac dat a detailov v obraze. V tomto pripade zohrava Color correction
(Farebna uprava)kltcovt tlohu.
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Obrazok 50: V-Log pred a po Gpravach
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

V druhom pripade sme opéat pracovali so zakladnymi Gpravami. Prvym
krokom bolo zvysit kontrast a upravit tiene, a to biele a tmavé Casti obrazu.
Nasledne sme zvysili samotnt saturaciu obrazu. V sekcii Creative (Kreativne)
sme si pomohli prednastavenym farebnym profilom SL GOLD RUSH, ktory
pridal do obrazu pekné teplé farby. Pre celkovt farebnost sme jemne zvysili
aj moznost Vibrance. Nasledne sme jemne upravili RGB krivku, pomocou
ktorej sme vytvorili jednoduchy kontrast. Poslednym krokom bolo to, Ze sme
v sekcii Hue vs Sat upravili iba farebnost pleti.

Obrazok 51: Uprava farieb, priklad B
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Z3klady audiovizudlnej tvorby 2
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CVICENIE

VyskasSajte si Lumetri color panel a jeho vlastnosti na vami nato¢enom
zabere.

Stiahnite si zabery, o ktorych sme v tejto kapitole hovorili a upravte ich
podobnym spdsobom.
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16 EXPORT VIDEA A MAJVYUZIVANEJSIE
FORMATY

ANOTACIA: Podkapitola pontika zdkladne informdcie o exporte videa,
definicie vybranych video formatov, ich strucny opis a vyuzitie v praxi.
Detailne sa venuje exportu videa v programe Adobe Premiere Pro a prezentuje
nastavenia exportu od rozliSenia az po bitrate.

Export videa predstavuje finalnu fazu postprodukcie. Ide o proces, ked
je finalny strih videa a zvuku uloZeny - exportovany do samostatného
suboru. Tento proces zahfna nastavenia roznych parametrov videa a zvuku.
Napriklad rozliSenie, snimkova frekvenciu, kvalitu videa a zvuku, format
videa, jeho kodek a pod. Tieto parametre sa nastavuju podla konkrétneho
vyuzitia videa alebo poziadaviek klienta. Nastavenia pre video a zvuk sa liSia,
vzhladom nato, ¢i pojde finalny vystup do televizie alebo na socialne siete.
Pocas exportu su data komprimované a prevedené do konkrétneho video
formatu a kodeku (napr. mp4 a kodeku h.264). Tym vznika finalny stbor, ktory
viete prehravat cez video prehrava¢ (napr. VLC) alebo zdielat na réznych
platformach. Spravny vyber a nastavenie formatov mozZe mat vyrazny vplyv
na kvalitu videa a jeho kompatibilitu s dal§imi zariadeniami.

Skor ako sa dostaneme k samotnému exportu, je dolezité spomentt
najpouZzivanejsie video formaty a ich vyuzitie.

Mp4 (.mp4): Tento format patri medzi najpouzivanejsie pri exporte videa.
Pontka vysoka kvalitu obrazu, a zaroven prijatelnta velkost suboru. Mp4
sa povazuje za zlaty Standard. Je odport¢anym formatom pre platformu
YouTube. Vdaka svojej nenaro¢nosti na miesto a rychlemu nacitaniu sa ¢asto
pouziva aj na webovych strankach. NajpouZzivanej§im kodekom pre mp4 je
H.264, ale mozZe to byt aj H.265, DivX alebo Xvid.

QuickTime (.mov): Tento format bol vytvoreny firmou Apple pre opera¢ny
systém macOS. Mov subory sa obvykle pouZivaju viac na tpravy, neZ na
samotny export a predstavuja Standard pre strih videa. Maji vyssi datovy
tok a menSiu kompresiu ako format mp4. Rovnako ako mp4 je mov Siroko
podporovany kamerami a strihovym softvérom. Mov stbory podporuju
kodeky ako H.264, H.265 alebo kodek Apple ProRes.
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Avi (.avi): Microsoft vytvoril format avi podobne ako Apple vytvoril mov. Ide
o format s vysokou obrazovou kvalitou avS§ak na tkor velkosti stborov. Avi
subory podporuje vacsina video zariadeni, od televizii az po smartfony.

Windows Media Video (wmv) je format videa vyvinuty firmou Microsoft.
Tento format sa zacal vyuzivat v roku 1999 a stal sa popularny pre prehravania
mutimedialneho obsahu na plaforme Windows. Jeho vyhodou oproti avi je
vyrazna kompresia. To znamena, Ze finalna velkost siboru je mensia. Pévodne
bol vyuzivany aj na streamovanie, no neskor ho vytlacil novsi format, mp4
(H.264).

Program Adobe Premiere Pro samozrejme ponuka ajmnoho dalSich formatov
na Specifické platformy alebo vyuzitie. Napriklad formaty ako: .gif, .mpeg2,
.p2movie alebo .xmp, €o je televizny format. Okrem toho, program ponuka aj
vylu¢ne zvukové formaty, ako st .mp3, .wma, .aac a pod.

V ramci exportu si mdzete vyexportovat vas farebne upraveny zaber alebo
postrihané video, ktoré sme spolo¢ne editovali v ramci tejto publikacie
v kapitole 12 Strih videa.

Do menu exportu sa viete dostat viacerymi spdsobmi. Prvym, klavesovou
skratkou Ctrl + M alebo Command + M. Druhym, a to cez menu File (Stabor) /
Export. Treti spdsob je priamo v programe. Cez sekciu export, ktora vidite
pod programovym menu.

Obrazok 52: Export v programe Adobe Premiere Pro

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023
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Sekciu exportu vieme rozdelit do 4 ¢asti. Zelenou farbou je oznacena sekcia
Source (Zdroj). V nej si vyberate, kam chcete video exportovat. Dostupné
st moznosti ako Media file (Medialny subor), YouTube, Vimeo alebo dalSie
socialne siete. Dostupné st aj moznosti exportovat video priamo do svojho
Creative cloud tloZiska alebo na ftp server. Ak by ste chceli vyexportovat
video priamo na socialne siete, je nutné sa prihlasit do svojho G¢tu priamo
cez Premiere Pro. My zvolime moZnost Media file (Medialny subor), ¢o
predstavuje samostatny stubor exportovany na nas disk.

Modrou farbou je oznacena sekcia Setting (Nastavenia). Prvym krokom si
zvolite nazov stboru. Pod nazvom najdete lokalitu, miesto uloZenia, kde
chcete vas stubor ulozit. V dalSom menu si vyberate formaty, napr.: .avi, .mov,
h264, ale aj Presety (Sablony), ktoré v sebe nest urcité nastavenia daného
formatu. V ramci formatu si zvolte h.264, ¢o predstavuje format .mp4. Nase
video bude publikované na sociadlnych médiach, a preto je vhodné zvolit si
tento format, ktory je idealny. Tyka sa to pomeru kvality a velkosti stboru.
V ramci Sablon mate k dispozicii viacero moznosti. Vyselektovat si ich
mozete napriklad na zaklade platformy (web video, broadcast, devices, VR)
a mnoho dalSich. Tieto Sablony pontkaji konkrétne nastavenia vzhladom
na umiestnenie videa alebo vzhladom na kvalitu Bitrate (datovy tok) ci
(Resolution) (rozliSenie videa). TaktiezZ sa ndm pontka moznost Match
source (zhodné nastavenia). To znamena, Ze video bude v rovhakom formate
ako nasa sekvencia.
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Settings: [¥] Media File

Hle Name REDBULL FELIX FINAL EDIT.mp4

igh Bitrate

VIDEO

Basic Video Settings

Frame Rate dium Bitrate

0p Full HD
Field Order

MULTIPLEXER
CAPTIONS
EFFECTS

METADATA

GENERAL

Obrazok 53: Prednastavené Sablony exportu

Zdroj: vlastné spracovanie, 2023

Cervenou farbou je oznacena sekcia Preview (Nahl'ad). Tu si viete prehrat
celé video alebo iba urcita ¢ast. Danu selekciu, resp. iba urcita Cast videa,
si zvolite cez zatvorky, ktoré su v strede okna. Zatvorkami programu jasne
definujete, ¢o sa ma vyexportovat.

V poslednej sekcii, ktora je oznac¢ena ruzovou farbou, vidime nasu zdrojova
sekvenciu - aké rozliSenie alebo fps ma nase video a zvuk. Vpravo vidime
Output, konkrétny format, rozliSenie a vSetky zvy$né nastavenia, ktoré sme
urobili v druhej sekcii pri nastaveniach. Taktiez tam vidime odhadovanu
velkost stboru.

Finalnym krokom je zvolit moZnost Export, ktort vidite v pravom dolnom
rohu. V tomto pripade sa vam spusti export videa. Dizka exportu sa moze
odvijat od mnozZstva efektov alebo strihovych postupov, ktoré sme pocas
strihu vykonali. Dizka exportu zavisi aj od hardvérového vybavenia vasho
zariadenia. Vedla tlac¢idla Export vidite aj moZnost Send to media encoder.
V tomto pripade sa vam otvori externy program na export s nazvom Media
Encoder. V iom najdete podobné nastavenia exportu.

POSTPRODUKCIA



ne

TIPY:

Pri match source mate 3 moznosti: low, medium a high bitrate. (nizRy,
stredny a vysoky datovy tok) Tieto moznosti predstavujii mnozstvo
dat vo videu, jeho kvalitu, ale aj velkost. Ako priklad si mézeme uviest
to, Ze potrebujete poslat klientovi nahlad videa. Vtedy mepotrebujete
video v najvyssej kvalite a zvolime moznost low bitrate. Ked posielame
klientovi finalne, odsthlasené video, zvolte moznost High bitrate Video
sa vyexportuje vo vyssej kvalite. To sa ale odrazi aj na velkosti stiboru.

CVICENNIE

1. Skaste si vyexportovat vybrany zaber do viacerych video formatov
a porovnajte ich velkost a kvalitu.
2. Vyexportujte z vybraného zaberu iba zvukova stopu vo formate mp3.

POUZITA LITERATLIRA

1. Ascher, S., & Pincus, E. (2012). The Filmmaker’'s Handbook:
A Comprehensive Guide for the Digital Age.

2. Honthaner, E. L. (2010). The Complete Film Production Handbook.
Routledge; 4th edition

3. Hullfish, S. (2017). The Art and Technique of Digital Color Correction.
Taylor & Francis.B

4. Murch, W. (2001). In the Blink of an Eye: A Perspective on Film Editing.
Silman-James Press

5. Proner, J. (2022) Zaklady strihu a postproduckie v programe Premiere
Pro. Univerzita Sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

6. Rabiger, M. (2020). Directing: Film Techniques and Aesthetics.
Routledge; 6th edition

7. Reisz, K. (2021). The Technique of Film Editing. Hassell Street Press



n7

ZAVER

Zaklady audiovizualnej tvorby st sti¢astou §tadia takmer vSetkych Studijnych
programov na Fakulte masmedialnej komunikacie. Poznanie zakladnych
pojmov a principov nakricania by malo byt vo vybave vSetkych absolventov,
nech uz ich profesijny Zivot pdjde akymkolvek smerom. Preto sme radi, ze
sme mohli uz po druhykrat priniest rozsirenti u¢ebnicu poskytujacu poznatky
o tvorbe audiovizualneho diela a jeho historie, doplnené o typy a cvicenia.

Ako bolo v ucebnici viackrat spomenuté, nakricanie videi sa prestva od
zlozitej a drahej techniky k nasim mobilnym telefénom a aj z tohto dévodu
nakrica videa kazdy. TieZ sa velkej pozornosti teSia streamovacie platformy,
ktoré st obliibené aj u nasich Studentov. Na hodinach audiovizualnej tvorby
sa snazime aj na prikladoch sledovania obltibenych serialov a filmov ukazat
prakticky mnohé pravidla pri nakricani a zmysel vyuzivania jednotlivych
velkosti zaberov, pohybov kamery, kompozicie, osvetlenia, dodrZiavania
pravidla filmovej osi a mnohych dalSich.

Verime, Ze aj tato ucebnica pomohlo k pochopeniu mnohych principov, ku
zmene obycajného sledovania filmu a aj k tvorbe nového reels na Instagram
¢i TikTok.
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RESUME

Tato vysokoskolska ucebnica sa venuje procesu tvorby audiovizualneho
diela od prvotného napadu - ndmetu az po finalny export diela zo strihového
programu. Proces je logicky rozdeleny do troch casti: predprodukcia,
produkcia a postprodukcia a preto je aj tato kniha takto rozdelena. Okrem
konkrétneho popisu jednotlivych cinnosti, ktoré neodmyslitelne patria
k tvorbe audiovizualneho diela sa venujeme aj definovaniu zakladnych
pojmov, filmovému jazyku a charakteristike ¢innosti, ktoré do tohto procesu
patria. Ide napriklad o vyber §tabu a popis jednotlivych ¢lenov alebo mozny
vyber techniky.

Autori ucebnice si kladt za ciel priniest Studentom a zaujemcom o tvorbu
audiovizualneho diela sumar zakladnych informacii, ktoré by mal kazdy
absolvent Fakulty masmedialnej komunikacie ovladat. Doplnili ich o navody,
typy a cvicenia, ktoré im pomozu zdokonalit sa a vyvarovat mnohym ¢astym
chybam.

Tvorba videi akéhokolvek druhu je v sG¢asnosti velmi popularna. Dopomohol
k tomu rozmach socialnych sieti a dostupnost mobilnych telefénov, ktoré
dokazu pri nakracani zasttpit profesionalnej§iu techniku. Preto rapidne
narastol aj pocet tvorcov videi.

V prvej tematickej Casti sa venujeme predprodukcii audiovizualneho diela.
Na jej zaciatku definujeme pojem audiovizuadlne dielo a charakterizujeme
jednotlivé typy. Velmi doleZitou oblastou je historia a vyvoj. Od Camery
Obscury cez Kinematograf, bratov Lumiérovcov a Georgesa Meliésa sa
dostavame az po sucasnu tvorbu a popularne streamovacie platformy.
Nasledne definujeme zakladné pojmy filmovej rec¢i ako zaber a jeho velkosti
a predsnimacie jednoty. Po charakteristike tychto pojmov pokracujeme
zaciatkom kazdého audiovizualneho diela a to nametom, ktory sa neskor
rozpracuje na scendr a storyboard. Ucebné texty st doplnené o ukazky.
Uvadzame jednotlivé cinnosti a procesy, ktoré predchadzaja spusteniu
nakricania ako vyber lokality, stanovenie rozpoctu a vyber Stabu. Ten
v zavere prvej Casti charakterizujeme podla jednotlivych profesii.

Proces produkcie zahfna vyber techniky a predovSetkym kamery.
V nadvaznosti na tato tému charakterizujeme pohyby kamery a uhly
snimania. Samostatnt ¢ast tvori osvetlenie a kompozicia.
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Poslednou castou je postrodukcia, ktora zahfna strih a strihov skladbu,
charakteristiku dostupného softvéru a konkrétne ukazky prace v programe
Adobe Premier Pro. Zavere¢nou fazou je export hotového videa.

V publikacii pracujeme s dostupnou literatirou domacich i zahrani¢nych
autorov a mnohymi relevantnymi online zdrojmi. Mnohé poznatky boli
publikované v predchadzajicej ucebnici autorov Gracova, Graca a Proner
a v tejto ucebnici boli spracované nanovo a aktualne a rozsirené o dalSie
Casti. Dalej boli vyuzivané poznatky autorov ako napriklad D. Valentovi¢ova
aR. Zabojnik, S. Svec, J. Valusiak, A. Szomolanyi, T. Patmore a T. Jones. a inych.
UcCebnica je zamerand najmé pre potreby Studentov Fakulty masmedialne;j
komunikacie. PublikaciasnazvomZdklady audiovizudlnejtvorby 2, je Studijnym
materialom ku predmetom: Zaklady audiovizudlnej tvorby, Audiovizudlna a
multimedialna tvorba pre marketingovt prax, Zaklady multimedidlnej tvorby
¢i Kreativny ateliér televiznej tvorby. Verime, Ze ucebnica bude sltzit aj
ostatnym nadSencom pre audiovizualnu produkciu, ktori chct pochopit cely
proces tvorby audiovizualnych diel a zdokonalovat sa v ich realizacii.
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