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OBRAZ A KAMERA

Expozice, dynamicky rozsah a svételné podminky bez moznosti opakovani

dynamicky rozsah scény a snimace; expozice a jeji méreni; clona, ISO, zdvérka; pravidlo 180°; ND filtry; difuze a
odrazné desky; vyvazeni bilé a teplota chromati¢nosti; pribézna korekce

Volba techniky, pfirozené svétlo a zaznam zvuku v terénu

volba kamery a mikrofonu; postaveni vici slunci, smér svétla; smérova a frekvenéni charakteristika mikrofonu; gain a
headroom; ochrana mikrofonu proti vétru; ambientni zvuk

Vicekamerové nataceni, smiSené svételné zdroje a snimani dialogu

pravidlo osy a kontinuita mezi kamerami; ohniskova vzdalenost a kompozice; smisené barevné teploty a korekéni
gely; teleprompter; klopovy mikrofon, boom

Expozice v nizkém svétle, obrazovy profil a zvuk z externiho zdroje

expozice v proménlivém svétle; ISO a Sum; obrazové profily a jejich vliv na dynamicky rozsah vici SNR; kodeky a
datovy tok; reZie vice kamer; line-out z mixpultu; stabilizace a ostfeni za pohybu

Zivy prenos, synchronizace obrazu a obrazova rezie v redlném case

synchronizace obrazového vystupu vice kamer (genlock); obrazova rezie a stfih v realném case; komunikace mezi rezii
a kameramany; pfenosovy viz; latence obrazu a zvuku; zalohovani pfenosové cesty; rozdily mezi pfenosem a
zdznamem

Snimkova frekvence, zmény rychlosti obrazu a playback

vztah snimkové frekvence pfi nataceni a pfi pfehravani; expozi¢ni ¢as a jeho vazba na frekvenci; naroky slow motion
na svétlo; ramping; Casoshér; pohybova neostrost; playback pti nataceni

Optika, jeji déleni a pohybova kamerova technika

déleni objektiv( dle charakteristik; redukce a adaptéry; perspektiva, distorze a hloubka ostrosti; pohybova kamerova
technika a jeji déleni; druhy stabilizace; ostfeni ru¢ni a automatické

Pohybova a ndhledova technika, kombinovany pohyb kamery a koordinace Stabu

kombinovany pohyb kamery; pfechod mezi druhy pohybové techniky; nahledova technika a sledovani zabéru na
place; koordinace vice kamerovych jednotek; obhajoba technického feseni

Filmova a digitalni kamera, filmové formaty a material

konstrukce filmové a digitalni kamery; mechanicka a elektronicka zavérka; filmové formaty a jejich déleni; velky
format; druhy a citlivost filmového materidlu; expozice bez okamzité kontroly obrazu; keycode; laboratorni
zpracovani



SVETLO A BARVA

Nasviceni nocnich exteriérl, kamerovy rig a produkcni dokumenty

kamera list a light list; typy, volba a umisténi svitidel pro nocni exteriér; kamerovy rig a jeho volba; Zanr a styl sviceni;
chromaticnost, kombinace teplého a studeného svétla; kontinuita svételného stylu

Kontrastni pomér, styl sviceni interiéru a pohyb kamery

kontrastni pomér (lighting ratio, low key) a jeho méreni; modifikatory svétla; tfibodové a ¢tyfbodové sviceni; feseni
oken bez pfirozeného zdroje; stavba jizdy; volba kodeku a obrazového profilu

Michani barev svétla, typy svitidel a modifikatory v ateliéru

aditivni michani barev; subtraktivni michani barev a filtrace bilého svétla; typy svételnych zdrojd; modifikatory svétla;
kontrola rozptylu a prekryvu svételnych kuzell

ZVUK

Mikrofony, jejich charakteristiky a umisténi vzhledem k zabéru

smérova charakteristika mikrofonu; frekvenéni charakteristika a citlivost; typy mikrofonu dle zptsobu fungovani;
ochrana mikrofonu proti vétru; umisténi mikrofonu vzhledem ke kamere a herciim

Zvukovy a obrazovy plan, parametry zaznamu zvuku a synchronizace

pfiprava zvukare podle scénare; parametry digitalniho zaznamu zvuku; zvukovy plan a jeho vztah k obrazovému
planu; postaveni boom operatora; timecode a synchronizace zvuku s obrazem

Formaty a kodeky zvukového zaznamu, ¢isténi zvuku a vztah k obrazu

ztratové a bezeztratové zvukové kodeky; frekvencni rozsah a jeho vyznam; filtry a nastroje zvukové postprodukce;
proxy obraz pro synchronizaci se zvukem

Postsynchron, editace dialogu a jeho Gprava pro mix

postsynchron — kdy je nutny a jak probihd; atmosféry a ruchy a jejich role pfi napojeni; nastroje pro Upravu
dynamiky; Uprava frekvenéniho spektra; srozumitelnost mluveného slova v mixu; stfih a editace zvuku

TRIKY A VIZUALN{ EFEKTY

Druhy trikli podle faze vzniku, scénické efekty na place a bezpecnost

déleni trik( podle faze vzniku; storyboard a previzualizace; scénické efekty na place — ohen, voda, kouf, destrukce a
mechanické efekty; stunt a wire rig; animatronika, latexové loutky a praktické makety; bezpec¢nost pfi nataceni trikd;
praktické efekty oproti digitalnim

Klicovani a virtualni produkce, snimani pohybu a sviceni pro compositing

klicovani; virtualni produkce; motion control a motion capture; masky a rotoskopie; tracking a matchmoving; sladéni
pohybu kamery s dodatecné vytvofenym prostiedim; sviceni pfi green screenu

Scénické a optické triky, modely a perspektiva

makety, modely a predstavené modely; méfitko modeld, jejich stavba a nasviceni; perspektivni triky; pfedkreslovacka
a matte painting; omezeni pohybu kamery u trikovych zabér(; feSeni na place oproti postprodukci

Digitalni upravy zabéru — tracking, maskovani, ¢astice a stabilizace



2D trikové zpracovani; sledovani pohybu v obraze (tracking, matchmoving); maskovani a odstrafiovani objektd;
systémy Castic; frekvencni triky a dodatecna zména rychlosti; dodatecna stabilizace obrazu a jeji dopad; poradi
postprodukénich operaci

Techniky animace, vyroba animovaného filmu a vytvarna stylizace

druhy klasické a pocitacové animace; rotoskopie; kombinované techniky; Al generativni moZnosti; snimkova
frekvence v animaci a vnimani pohybu; animatic; vytvarna stylizace a jeji vztah ke sdéleni; faze vyroby animovaného
filmu

DATA, POSTPRODUKCE A GRAFIKA

Formaty a kodeky obrazového zaznamu, sprava dat a pfiprava pro stfih

format a kodek; zaznamovy format a proxy format; obrazové profily a zplsoby zapisu; zalohovani a bezpecnost dat na
place; zachovani zvukové stopy pfi transkddovani

Obrazova a zvukova postprodukce, konform, grading a vystupni formaty

organizace a zalohovani materidlu; proxy a prace v plné kvalité; offline a online stfih; konform; barevné korekce a
grading; stfih a mix zvuku; typy postprodukéniho softwaru a predavani projektu; master a exporty pro kino, vysilani a
platformy

Grafika, titulky a compositing, 2D a 3D nastroje v postprodukci

typy postprodukéniho softwaru; titulky a jejich Citelnost v obraze; klicové snimky a animace grafiky; masky, vrstvy a
compositing; sladéni grafiky s obrazem; 3D modelovani, animace a renderovani; formaty s alfa kandlem



Modelové situace k jednotlivym tématim

Podklad pro zkousejici a prisedici — nezverejiiuje se, zadani dostdva zak az v pfipravé na zkousku

1. Expozice, dynamicky rozsah a svételné podminky bez mozZnosti opakovani

modelova situace: Svatba

Popis situace: Natacis svatbu jednou kamerou. Nevésta ma bilé Saty, Zenich tmavy oblek a bilou
kosili. Chystaji se vyjit z tmavého kostela do jasného slunecniho dne. Tocis 25 fps pfi expozi¢nim
Case vychazejicim z pravidla 180°. Pro interiér kostela, kde je svétlo prevaziné wolframové a
svickové, ses rozhodl pro expozici f/2.8 pfi ISO 1600. Pro exteriér pfed kostelem, v polednim
dennim svétle, méreni ukazuje f/16 pfi 1ISO 100. Akci nelze opakovat ani zastavit.

Otazka/Ukol: Potiebuje$ zachytit okamzik, kdy novomanzelé prochazeji dvefmi z interiéru do
exteriéru. Definuj, v ¢em presné je problém — vyjadfi rozdil obou expozic v clonovych ¢islech —
a navrhni mozna reseni véetné jejich vyhod a nevyhod. U fesSeni, které bys zvolil, popis konkrétni
nastaveni kamery a svUj postup béhem akce.

Klicové pojmy: dynamicky rozsah scény, dynamicky rozsah snimace, expozice a jeji méreni,
pravidlo 180°, clona, ISO, ND filtry, difuze, odrazné desky, vyvazeni bilé a teplota chromati¢nosti,
doplnikové sviceni, pohyb kamery a volba stanovisté, prlibézna korekce. (Okrajové: RAW, Log
profily, base ISO, color grading.)

2. Volba techniky, pfirozené svétlo a zaznam zvuku v terénu

modelova situace: Rozhovor s hvézdou na ulici

Popis situace: Mas natocit rozhovor s filmovou hvézdou pro propagaci filmu, vystup je urcen pro
televizni vysilani ve 2K. Termin i misto urcuje produkce hvézdy, jiny termin ani lokace nejsou k
dispozici. Natacis na rusném chodniku v poledne, kolem prochazi chodci a v ulici jezdi auta,
slunce je vysoko. K dispozici mas jednoho asistenta. Mas pripravené otdzky, ale netusis, jak
dlouho a jak hlasité bude respondent odpovidat — mulze mluvit potichu i najednou zesilit hlas.
Na stavbu stativu, odrazek ani na zkousku zvuku neni ¢as, hvézda ma na tebe vyhrazeno jen
nékolik minut a musi$ byt okamZzité pfipraven natacet.

Otazka/Ukol: Sestav struény vyrobni list — jakou kameru a jaky mikrofon bys pro tuto situaci
zvolil vzhledem k pozadovanému vystupu, a proc€. Popis, jak zvolis postaveni kamery a
respondenta v{ci slunci a proc, a jak pfitom vytizis svého asistenta. U zvuku popis, jaky zpUsob
zaznamu zvolis vzhledem k rusnému okoli a nejisté hlasitosti respondenta, a jak se vypofadas s
hlukem chodniku a ochranou nahrdvky pfed pfebuzenim i naopak pred pfilis tichym signalem.

Klicové pojmy: volba kamery a mikrofonu vzhledem k vystupnimu formatu (2K, televizni
vysilani), postaveni v(ci slunci a smér svétla, odrazné desky a difuze jako doplrikova moznost;
smérovy mikrofon vs. klopovy (lavalier) mikrofon, smérova a frekvencni charakteristika
mikrofonu, windshield/deadcat, gain a headroom, limiter pfi zdznamu, ambientni zvuk a jeho
vyuziti pfi stfihu; fizeni jednoho asistenta a rozdéleni priorit mezi obraz a zvuk.



3. Vicekamerové nataceni, smiSené svételné zdroje a snimani dialogu
modelova situace: Rozhovor s Iékafem v ordinaci

v v

Popis situace: Natacis rozhovor s Iékafem o zdravém Zivotnim stylu pro publicisticky porad.
Lékar sedi za psacim stolem ve své ordinaci. Do mistnosti dopada velkym oknem boc¢ni denni
svétlo (cca 5600 K), zaroven v ordinaci sviti stropni zafivky (cca 4000 K) a na stole stoji rozsvicena
stolni lampa (cca 3200 K). Lékar neni profesionalni herec, odpovédi si predem pfipravil, ale neni
si jisty, Ze si je vybavi. K dispozici mas dvé kamery a tficlenny Stab — ty a dva dalsi ¢lenové.

Otazka/Ukol: Popis, jak postavis obé kamery viici Iékafi a stolu, aby bylo mozné v postprodukci
stfihat mezi celkem a detailem bez nutnosti odpovéd opakovat — vysvétli, jak zachovas pravidlo
osy (osu scény) a kontinuitu mezi obéma zabéry. Zvol a zdGvodni ohniskovou vzdalenost pro
kazdou z kamer. Navrhni, jak Iékafi pomUzes s pripravenym textem, aniz by to bylo v obraze
poznat, a vysvétli, jak tvé reseni ovlivni postaveni kamery a jeho o¢ni kontakt s objektivem.
Popis, jak nalozis se tremi rlznymi barevnymi teplotami svétla v mistnosti — co nechas beze
zmény, co upravis a co pfipadné vypnes. Nakonec popis ukol tfetiho ¢lena Stabu jako zvukare —
v rozhovoru mluvi moderator i Iékaft, zvuk tedy musi spolehlivé zachytit oba. Rozhodni, jakym
zpUsobem to zajistis, volbu zdlvodni a popis umisténi mikrofond tak, aby nebyly vidét v Zadném
ze dvou zabéra.

Klicové pojmy: pravidlo osy (osa scény) u rozhovoru, kontinuita mezi dvéma kamerami,
ohniskova vzdalenost a jeji vliv na kompozici, teleprompter a jeho vliv na postaveni kamery a
ocni kontakt, smiSené barevné teploty a vyvazZeni bilé, korekéni gely; klopovy mikrofon vs. boom
u rozhovoru dvou osob, koordinace zvukare s praci dvou kamer.

4. Expozice v nizkém svétle, obrazovy profil a zvuk z externiho zdroje
modelova situace: Koncert

7 vrv

Popis situace: Natacis videozaznam koncertu kapely v klubu (ne Zivy prenos). Mas tfi kamery a
tfi kameramany: dvé kamery na stativech v hledisti, tfeti na gimbalu pod jevistém, odkud se
operator obcas presouva i za jevisté. Scénické LED osvétleni kapely je nizké, nepravidelné a
rychle se méni. Zvukar kapely ti nabizi Cisty mix ze svého mixpultu (line-out).

Otazka/Ukol: Popis, jak nastavi$ expozici na vech tfech kamerach pro nizké a proménlivé
scénické svétlo, jaky obrazovy profil zvolis a pro¢, a jaky kodek by byl pro tento zdznam
teoreticky nejvhodnéjsi. Popis, jaké objektivy pro jednotlivé kamery zvolis vzhledem k jejich
postaveni a Ukolu ve Stabu. Popis, jaké pokyny das svym tfem kameramanim, aby se zabéry ve
stfihu doplfovaly a zbytecné nepiekryvaly. Rozhodni, do které z kamer zapojis line-out od
zvukare a proc zrovna do ni, a jaky zvuk budou mit zbylé dvé kamery. Nakonec popis, na co si dat
pozor u kamery na gimbalu, kdyZ se operator presouva mezi rlizné osvétlenymi prostory pred a
za jevistém — expozice a ostfeni v pohybu.

Klicové pojmy: expozice v nizkém a proménlivém svétle, ISO a Sum, obrazové profily a jejich vliv
na dynamicky rozsah vici SNR, kodeky a datovy tok, volba ohniskové vzdalenosti/objektivu
podle postaveni kamery; rezie vice kamer a rozdéleni Gkold mezi kameramany; volba kamery



pro line-out zvuk vzhledem ke kabeldzi a pohybu ostatnich kamer; gimbal a stabilizace v pohybu,
ostteni za pohybu, adaptace expozice pti prechodu mezi prostory.

5. Zivy prenos, synchronizace obrazu a obrazova rezie v redlném case

modelova situace: Zivy prenos

Popis situace: Mas na starosti pfimy prenos slavnostniho koncertu z divadelniho salu. Vysila se
Zivé, bez moznosti cokoli opakovat nebo dodateéné opravit. V séle je nékolik kamer na rGznych
mistech, obraz se musi stfihat prlibézné uz béhem predstaveni a rovnou odchazi k divakovi. Zvuk

v

prebirds od zvukare salu. Pfenos trva dvé hodiny bez prestavky.

Otazka/Ukol: Popis, jak zajisti3, aby bylo moZné mezi obrazem z jednotlivych kamer pfepinat v
realném Case bez viditelné chyby, a co to vyZaduje od jejich nastaveni a propojeni. Popis, jak
budes béhem prenosu fidit praci jednotlivych kameraman( a co jim musis sdélit jesté pred
zaCatkem. Popis, jak zajistis, aby zvuk odpovidal obrazu, ktery pravé odchazi do vysilani.
Nakonec vysvétli, ¢im se pfiprava Zivého prenosu lisi od nataceni na zdznam a jaka opatreni
udélas pro pripad, Ze néktera ¢ast retézce béhem vysilani selze.

Klicové pojmy: synchronizace obrazového vystupu vice kamer (genlock); obrazova rezie a stfih v
realném Case; komunikace mezi rezii a kameramany; pfenosovy vlz a jeho vybaveni; latence
obrazu a zvuku; zalohovani a redundance prenosové cesty; priprava a zkouska pred prenosem;
rozdily mezi Zivym pfenosem a zaznamem.

6. Snimkova frekvence, zmény rychlosti obrazu a playback

modelova situace: Videoklip

Popis situace: Kapela chce natocit videoklip k pisni. V klipu chce mit az 5x zpomalené zabéry, az
25x zrychlené zabéry a také zabér s efektem rampingu — plynulym prechodem mezi
zpomalenim a zrychlenim v rdmci jednoho zabéru.

Otazka/Ukol: Popis, jak bys k nataceni tohoto klipu celkové pfistoupil. Popig, jak nastavi’
kameru, abys ziskal zabér zpomaleny 5x. Popis, jak naopak nastavis kameru, abys ziskal zabér
zrychleny 25x. Popis, jak nastavi$ kameru, abys mohl pfi stfihu pouzit ramping. Vysvétli, jak
budes u jednotlivych zabérl pracovat s expozi¢nim ¢asem, se svétlem a s nastavenim bilé pfi
zméné snimkové frekvence a proc, a v jakém rezimu bys tyto efekty natacel.

Klicové pojmy: vztah mezi snimkovou frekvenci pfi nataceni a pfi pfehravani, vypocet nasobku
zpomaleni/zrychleni; expoziéni ¢as a jeho vztah ke snimkové frekvenci; naroky slow motion na
mnozstvi svétla; vyvazeni bilé; kamerové triky; ¢asosbér/interval jako alternativni cesta k
zrychleni; ramping — princip proménné rychlosti prehravani v ramci jednoho zabéru; pohybova
neostrost a jeji rozdil mezi zpomalenou a zrychlenou ¢asti zabéru; playback pfi nataceni
hudebniho klipu.

7. Optika, jeji déleni a pohybova kamerova technika

modelova situace: Katalogizace ve skladu



Popis situace: Nastupuje$ na brigadu do pdjéovny filmové techniky. Séf t& pozada, abys udélal
inventuru a prehlednou katalogizaci skladu objektivi a pohybové techniky, aby se v nich
kolegové i klienti snadno orientovali. Sklad obsahuje Sirokou skalu objektivi a pohybové
techniky rdznych typ0 a urceni, k objektiviim navic pfislusenstvi jako redukce a adaptéry.

Otazka/Ukol: Navrhni, podle jakych kritérii bys objektivy ve skladu rozdélil do pfehlednych
skupin a proc¢ by takova struktura usnadnila orientaci. Popis, jaké redukce nebo adaptéry bys
musel mit ve skladu k dispozici a k ¢emu slouZi. Stejné tak navrhni, jak bys roz¢lenil pohybovou
techniku. Nakonec si vyber jeden konkrétni typ objektivu ze svého katalogu a popis, jaky ma
typicky vliv na vnimani obrazu divakem a pro jakou situaci by se hodil.

Klicové pojmy: déleni objektivll dle charakteristik; redukce a adaptéry; pohybova kamerova
technika a jeji déleni; vliv typu objektivu na vnimani obrazu — perspektiva, distorze, hloubka
ostrosti; ostfeni ru¢ni a automatické; druhy stabilizace.

8. Pohybova a nahledova technika, kombinovany pohyb kamery a koordinace stabu

modelova situace: Velka akéni scéna

Popis situace: ReZisér chce v jedné scéné jeden neprerusovany zdbér — pohled se sndsi z vysky
nad domem dolu k oknu, plynule pokracuje dovnitf budovy, sleduje postavu interiérem, a
nakonec scénu opousti jinym oknem ven. Kromé toho chce mit pro stfih i velky, plynuly celkovy
pohled na celou scénu z jiného Uhlu, nezavisly na pohybu postavy. Vzhledem k rozsahu scény
bude potreba, aby ji sledovalo vic lidi z rGznych oddéleni najednou v redlném case. Produkce té
pozada, abys navrhl technické feseni a obhdjil rozsah techniky, kterou si na tuto scénu vyzadas.

Otazka/Ukol: Navrhni technické feseni pro dosazeni popsaného nepierusovaného zabéru a jeho
jednotlivé faze. Navrhni feSeni pro druhy, nezavisly celkovy zabér scény a zdlvodni volbu.
Navrhni feSeni pro sledovani zabéru vice lidmi v realném Case a obhaj rozsah, ktery si vy7adas.
Popis, jaké naroky klade takto komplexni nataceni na koordinaci mezi jednotlivymi ¢leny Stabu.

Klicové pojmy: kombinovany pohyb kamery a pfechod mezi rliznymi druhy pohybové techniky;
alternativni reseni velkého nezavislého zabéru; ndhledova technika a sledovani zabéru vice lidmi
na place; koordinace $tabu pti komplexnim nataceni; obhajoba technického feseni vidi
produkci.

9. Filmova a digitalni kamera, filmové formaty a material

modelova situace: Nataceni na film

Popis situace: Dostal jsi nabidku natacet jako kameraman dalsi dil Duny. Produkce klade jednu
podminku: film se musi natacet na filmovy materidl, a to na velky format. NeZ smlouvu
podepises, chce od tebe reZisér slyset, Ze rozumis tomu, do ¢eho jdes.

Otazka/Ukol: Vysvétli, v ¢em se filmova kamera li$i od digitalni — konstrukci, ovladanim i tim,
jak v ni vznika obraz. Popis, jaké filmové formaty znds, ¢im se od sebe lisi, a pro ktery by ses v
tomto konkrétnim pfipadé rozhodl a proc. Popis, jaké druhy filmového materidlu znas a podle
¢eho bys je pro jednotlivé scény vybiral. Vysvétli, jak tato volba ovlivni tvou praci s expozici a se



svétlem — co vsechno na kamere nastavit nemuzes a ¢im to musis nahradit. Nakonec vysvétli,
proc podle tebe rezZisér trva na filmovém materialu, jakd omezeni to nataceni klade a co budes
muset délat jinak, nez jsi zvykly z digitalu.

Klicové pojmy: konstrukce filmové a digitdlni kamery; mechanicka a elektronicka zavérka,
pravidlo 180°; filmové formaty a jejich déleni; velky format; druhy filmového materidlu a jejich
volba; citlivost filmového materialu; prace s expozici a barevnym podanim bez okam?zité kontroly
obrazu; délka zaznamu a vyména materialu; keycode a dohledani pdvodniho materidlu;
laboratorni zpracovani a denni prace; obrazovy charakter filmového materialu; naroky na stab,
Cas a rozpocet.

10. Nasviceni nocnich exteriérl, kamerovy rig a produkcni dokumenty

modelova situace: Noc¢ni sekvence
Popis situace: Popis situace:
SC. 1 EXT. ULICE POD LAMPOU — NOC

Marta stoji oprend o zed pod pouli¢ni lampou a ¢eka. Prichazi Petr. Kratky, tichy rozhovor, tvare
jsou castecné ve stinu.

SC. 2 EXT./INT. AUTO — NOC - JizDA

Petr veze Martu autem opusténymi ulicemi mésta. Stfidaji se zabéry zvenku (auto projizdi kolem
pouli¢nich lamp a nasvicenych vyloh) a zevnitf (jejich tvare osvétlené jen pfistrojovou deskou a
svétlem zvenci).

SC. 3 EXT. PLAZ - NOC

Auto zastavi u plaZze. Marta s Petrem jdou k mofi. Je jasna noc, mésic v Uplriku, obloha bez
mracku, Zadné umeélé osvétleni v okoli.

M3as k dispozici filmovy Stab a mGzes si zvolit, co a jak z této sekvence natodis.

Otazka/Ukol: Sestav pro tuto sekvenci kamera list a light list. Popis, jak bys nasvitil kazdou ze t¥i
scén a proc praveé takto. U jizdy autem se zamysli nad tim, jakym zplsobem zabéry zevnitf vozu
natocis — jaky typ riggu nebo jiné feSeni zvolis a proc. Zvol si zanr, ve kterém sekvenci pojmes —
tuto volbu v odpovédi zmin a odlvodni, protoZe se od ni bude odvijet styl sviceni. Nap¥ic¢ vSemi
tfemi scénami popis, jak budes pracovat s barevnou teplotou svétla — kde vyuzZijes teplejsi tony,
kde studenéjsi, a jak tuto kombinaci vyuZijes k naladé a hloubce obrazu. Zvuk v tomto tkolu
neres.

Klicové pojmy: kamera list a light list jako produkéni dokumenty; typy, volba a umisténi svitidel
pro nocni exteriér; kamera rig a jeho volba podle typu zdbéru; Zanr a jeho vliv na styl sviceni;
chromati¢nost a kombinace teplého a studeného svétla; kontinuita svételného stylu napfic vice
lokacemi v jedné sekvenci.

11. Kontrastni pomér, styl sviceni interiéru a pohyb kamery

modelova situace: Rodinna vecere



Popis situace: Rodina vecefi v jidelné viktoridanského domu, vecer. Mistnost ma velka okna
vedouci do zahrady, venku je uZ tma a scéna nema k dispozici Zadny prirozeny zdroj svétla.
Chces tlumenou atmosféru s kontrastnim pomérem 2:1 a nizsim, zanr je horor. Kamera béhem
zabéru pomalu opisuje kruh 270° kolem stolu.

Otazka/Ukol: Navrhni Fedeni sviceni pro tuto scénu — jaka svétla pouzije$, jaké modifikatory a
kam je umistis, abys dosahl poZzadovaného nizkého kontrastniho poméru a zaroven udrzel
hororovou atmosféru. Popis, jak vyresis velkd okna do zahrady, za kterymi neni Zadny pfirozeny
zdroj svétla. Navrhni technické reseni pro plynulou 270° jizdu kolem stolu a zdGvodni, proc jsi
zvolil pravé je. Zvol kodek a obrazovy profil pro nataceni této scény a zdlvodni volbu vzhledem k
dalsimu zpracovani v postprodukci. Popis, jak budes pracovat s chromatic¢nosti a barevnou
teplotou jednotlivych zdrojd svétla k dosaZzeni pozadované atmosféry.

Klicové pojmy: kontrastni pomér (lighting ratio, low key) a jeho méreni; sviceni interiéru a
modifikatory svétla; tfibodové a ¢tyfbodové sviceni; feSeni oken bez ptirozeného zdroje za nimi;
stavba jizdy a alternativni feSeni pohybu kamery pro kruhovy zabér; volba kodeku a obrazového
profilu vzhledem k postprodukci; chromati¢nost a barevna teplota jako ndstroj atmosféry.

12. Michani barev svétla, typy svitidel a modifikatory v ateliéru

modelova situace: Barevné sviceni v ateliéru

Popis situace: Natacis v ateliéru snovou scénu filmu. Postava se pohybuje prostorem, ktery ma
evokovat sen. Pozadi za postavou tvofi dvé syté barvy vychazejici ze dvou samostatnych
svételnych zdroji — tam, kde se jejich kuZely prekryvaji, ma vzniknout fialova. Obli¢ej postavy
ma mit jemné, neredlné barevné podani pleti, kterého ma byt dosazeno filtraci bilého svétla, ne
barevnym zdrojem samotnym.

Otazka/Ukol: Popis, jaké dvé barvy zvoli§ pro pozadi, aby jejich prolnuti dalo fialovou, a jak
nasmérujes a omezis kuzely svétla, aby se pfekryvaly jen tam, kde chces. Popis, jak pomoci
filtrace dosahnes stylizovaného barevného podani pleti na hlavnim svétle. Zvol a zd{vodni, jaké
typy svételnych zdrojl a jaké modifikatory pouZijes pro pozadi a jaké pro hlavni svétlo, a vysvétli,
proc se pro dany ucel hodi pravé ony.

Klicové pojmy: aditivni michani barev; subtraktivni michani barev a filtrace bilého svétla; typy
svételnych zdroji; modifikatory svétla; kontrola rozptylu a prekryvu svételnych kuzeld.

13. Mikrofony, jejich charakteristiky a umisténi vzhledem k zabéru

modelova situace: Mistr zvuku na place

Popis situace: Pracujes$ jako mistr zvuku na hraném filmu. V rdmci jednoho nataceciho dne mas
na programu Ctyfi rlizné scény s odliSnymi naroky na zvuk: dialog dvou herct v klidném interiéru
s kamerou v polocelku; Sirokouhlou akéni scénu v exteriéru, kde jsou herci daleko od kamery a v
pohybu, takZe na né nelze mifit boomem; venkovni zabér za silného vétru, kde herec mluvi
pfimo do kamery; a komorni scénu, ve které herecka mluvi témér Septem a kamera je tésné u ni.



Otazka/Ukol: Pro kazdou ze ¢tyF scén navrhni mikrofon, ktery bys poufil, a zdGvodni volbu podle
jeho smérové charakteristiky i podle zplQsobu jeho fungovani. Popis, kam a jak bys mikrofon v
jednotlivych scénach umistil. Vysvétli, jak spolu souvisi smérova charakteristika mikrofonu a to,
co v dané scéné potrebujes zachytit, nebo naopak potlacit. U vétrné a u tiché scény vysvétli, jaké
dalsi vlastnosti mikrofonu jsou pro zdafily zaznam rozhoduijici a jak si s tamnimi podminkami
poradis.

Klicové pojmy: smérova charakteristika mikrofonu; frekvencni charakteristika a citlivost; typy
mikrofonu dle zplisobu fungovani; ochrana mikrofonu proti vétru; umisténi mikrofonu vzhledem
ke kamefre a herclim.

14. Zvukovy a obrazovy plan, parametry zaznamu zvuku a synchronizace

modelova situace: Zvukar na place

Popis situace: Pracujes$ jako zvukaf na hraném nataceni. Scéna se odehrava v rusné ¢asti mésta
na nameésti. Dopravu v ulici ma Stab ¢astecné zregulovanou, v okoli je ale Zivy provoz kavaren a
chodcl. RezZisér toci scénu ve dvou planech — celek a detail — a chce, aby zvuk v kazdém zabéru
odpovidal obrazovému planu.

Otézka/Ukol: Popis, jak bude$ postupovat poté, co dostane$ scénar k této scéné — na co se pfi
Cteni zaméris, jak se na nataceni pripravis$ a jaké parametry nastavis na zaznamovém zafizeni,
aby byl zaznam v nejvyssi mozné kvalité. Svou volbu zddvodni. Vysvétli, co je to zvukovy plan a
jak souvisi s obrazovym planem — proc¢ by mél zvuk v detailu znit jinak nez v celku. Popis, kam se
boom operator mlze v jednotlivych planech postavit a na co si pfitom musi davat pozor.
Nakonec vysvétli, k ¢emu slouZi timecode pfi nataceni.

Klicové pojmy: pfiprava zvukare podle scéndre; parametry digitdiniho zdznamu zvuku a jejich
volba; zvukovy plan a jeho vztah k obrazovému planu; postaveni boom operatora vzhledem k
zabéru, svétlu a herciim; timecode a jeho Ucel pfi synchronizaci zvuku a obrazu.

15. Formaty a kodeky zvukového zaznamu, cisténi zvuku a vztah k obrazu

modelova situace: Zvukova postprodukce na velkém projektu

Popis situace: Dostal jsi nabidku podilet se na postprodukci velkého filmového projektu na
pozici zvukového technika, ktery pripravi natoc¢eny zvukovy materidl pro finalni mix. Abys tuto
praci ziskal, musis produkci pti pohovoru presvédcit, Ze ji rozumis a zvladnes ji spolehlivé.

Otazka/Ukol: Popi$ rozdil mezi ztratovymi a bezeztratovymi zvukovymi kodeky a kdy se ktery
typ v produkci pouziva. Vysvétli pojem frekvencni rozsah zvuku a jeho vyznam pro zpracovani
dialogl, hudby a zvukovych efektt. Popis, jaké zakladni filtry a nastroje bys v postprodukci zvuku
pouzil k vycisténi nahraného materidlu. Vysvétli, v jaké podobé ocekavas obrazovy material z
nataceni pro synchronizaci se zvukem a proc pro tuto préci nepotrebujes plnou kvalitu obrazu.

Klicové pojmy: ztratové vs. bezeztratové zvukové kodeky; frekvencni rozsah a jeho vyznam;
zakladni filtry a nastroje zvukové postprodukce; vztah zvukové postprodukce k obrazovému
materidlu z nataceni.



16. Postsynchron, editace dialogu a jeho tprava pro mix

modelova situace: Postsynchron

Popis situace: Dostal jsi ke zpracovani zvuk ze scény natocené na rusném namésti. Dopravu mél
Stab c¢astecné zregulovanou, v okoli byl ale Zivy provoz kavaren a chodcu a v dalce je letisté. Pres
nékolik nejlepsich hereckych vykon( preletélo letadlo. ReZisér si pravé tyto zabéry chce
ponechat a scéna se uz znovu natdcet nebude.

Otazka/Ukol: Posud,, které ¢asti nato¢eného zvuku jsou nepouzitelné a pro¢, a vysvétli, za jakych
podminek se scéna neobejde bez postsynchronu. Popis, jak postsynchron probiha a jak zajistis,
aby nové nahrany dialog znél stejné pfirozené jako zaznam z mista nataceni a aby presné
navazal na obraz. Popis, jaké dalsi zvukové prvky bys k tomu potfeboval z nataceni, k cemu ti
poslouZzi a co udélas, pokud je k dispozici nemas. Nakonec popis, jakymi nastroji nahrany dialog
dal upravis, aby sedél ke zbytku scény a zlstal srozumitelny ve vysledném mixu, a vysvétli, v éem
se tyto nastroje lisi tim, co se signalem délaji.

Klicové pojmy: postsynchron — kdy je nutny a jak probiha; atmosféry a ruchy a jejich role pfi
napojeni postsynchronu; nastroje pro Upravu dynamiky; Uprava frekvencéniho spektra;
srozumitelnost mluveného slova v mixu; stfih a editace zvuku.

17. Druhy trikti podle faze vzniku, scénické efekty na place a bezpecnost

modelova situace: Trikové naro¢na nocni scéna

Popis situace: Jsi trikovy supervizor filmu. Ve scéndfi stoji: v noci hoti stard dfevéna stodola a
prsi. Hrdina uvnitf uhyba padajicimu tramu, vyskoci z okna v patie a dopadne na zem. Venku se
pak tvari v tvar stfetne s bytosti, kterd ve skutecnosti neexistuje. Pro scénu je na place
postavena samostatna kulisa, produkce ma na nataceni jeden den a omezeny rozpocet.

Otazka/Ukol: Rozdél trikové tkoly této scény podle toho, ve které fazi vyroby vznikaji — co
musis vyresit uz v pfipravé, co pfimo pfi nataceni a co az po ném. Rozhodni, které efekty budes
realizovat pfimo na place a které aZ dodate¢né, a sva rozhodnuti zdGvodni. Popis, jaka opatreni
musi$ pfijmout, aby nataceni bylo bezpecné pro herce i pro stdb. Navrhni, jak natocis setkani
hrdiny s bytosti, a zvaZ pfitom vice moznych rfeseni. Nakonec porovnej vyhody a nevyhody
efektl vytvorenych na place oproti efektlim vytvofenym az v postprodukci.

Klicové pojmy: déleni trikl podle faze vzniku; ptiprava trikové scény, storyboard a
previzualizace; scénické efekty na place — ohen, voda, kour, destrukce a mechanické efekty;
stunt a wire rig; animatronika, latexové loutky a praktické makety; bezpecnost pfi nataceni trik(;
vyhody a nevyhody praktickych efektl oproti digitalnim; planovani compositingu predem;
koordinace trikového a kamerového oddéleni.

18. Klicovani a virtudlni produkce, snimani pohybu a sviceni pro compositing

modelova situace: Ak¢ni trikova scéna

Popis situace: Jsi SFX supervisor. ReZisér za tebou pfijde s pozadavkem: chce natocit scénu, ve
které se herec volné pohybuje v redlném prostoru studia, zatimco kamera se pohybuje kolem



néj, ne staticky z jednoho mista. Prostredi, které ma herce ve vysledném filmu obklopovat, na
place ve skutec¢nosti neexistuje a musi se do obrazu doplnit az dodatecné. V jedné ¢asti scény
navic herec vede akéni souboj s postavou, kterou mu na place ztvarnuje jiny herec — ale ve
vysledném filmu bude tato postava zcela nahrazena digitalni kreaci.

Otazka/Ukol: Navrhni, jakym zplsobem bys tuto scénu natocil, aby $lo prostiedi kolem herce
doplnit az dodate¢né — zvaz rlizné mozné pfistupy a vyber a zd{ivodni ten, ktery bys poufzil.
Vysvétli, jaké potize by pohyb kamery kolem herce zpUsobil vzhledem k dodatec¢né
doplfiovanému prostredi, a jak bys je resil. Popis, jak bys pristoupil k té ¢asti scény, kde herec
vede akéni souboj s postavou, ktera bude nakonec nahrazena digitalni kreaci. Nakonec popis, co
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proc to nelze odlozit.

Klicové pojmy: klicovani; virtudlni produkce; motion control; motion capture; masky a
rotoskopie; tracking a matchmoving; compositing; sladéni pohybu kamery s dodatecné
vytvorenym prostiedim; sladéni svétla a stind mezi subjektem a dodanym obsahem; specialni
trikova technika; stunt/wire rig; sviceni pfi green screenu; pfiprava trikové scény — storyboard a
previzualizace, planovani compositingu pfedem.

19. Scénické a optické triky, modely a perspektiva

modelova situace: Dimenze, perspektiva a triky

Popis situace: Pripravujes nizkorozpoctovy dobrodruzny film podle staré fantastické knihy.
Hlavni hrdina v ném nejprve dojde k rozlehlému sidlu na kopci nad vesnici — ke stavbé, ktera ve
skutecnosti neexistuje a kterou produkce nema z ¢eho postavit ani kde najit. Uvnitf pak prochazi
chodbou, jejiz konec se ztraci kdesi v dalce, prestoze k dispozici je jen nékolik metrd skutecné
kulisy. V dalsi ¢asti filmu se hrdina ocitne v zemi, kde je v(ci okoli i ostatnim postavam nepatrné
maly, a pozdéji naopak v zemi, kde je sdm obrem. Rozpocet nedovoluje rozsahlé digitalni

dotvoreni a rezZisér chce co nejvic vyresit pfimo pfi nataceni.

Otazka/Ukol: Navrhni Fedeni pro zabér na sidlo na kopci a vysvétli, na jakém principu funguje.
Navrhni feSeni pro chodbu, jejiz konec se ma zdat mnohem vzddlenéjsi, nez ve skutecnosti je.
Navrhni, jak bys natocil scény, ve kterych je hrdina vici okoli mnohondsobné mensi nebo
naopak vétsi, a vysvétli, jaké naroky to klade na stavbu a nasviceni modeld. U vSech feseni popis,
jaka omezeni kladou na postaveni a pohyb kamery i herci a co se stane, kdyZ se tato omezeni
porusi. Nakonec porovnej sva feseni s variantou, kdy by se totéz dotvarelo az v postprodukci — z
hlediska naklad i rizik.

Klicové pojmy: scénické a optické triky; makety, modely a predstavené modely; méritko modeld,
jejich stavba a nasviceni; perspektivni triky; predkreslovacka a matte painting; omezeni pohybu
kamery u trikovych zabér(; dalsi trikové moznosti (LED walls, Al generovani); pomér nakladd a
rizik mezi freSenim na place a v postprodukci.

20. Digitalni upravy zabéru — tracking, maskovani, €astice a stabilizace



modelova situace: Trikovy zabér

Popis situace: Pracujes na filmu odehrdvajicim se v minulosti. Dostal jsi na starost jeden zabér:
kamera z ruky sleduje postavu prochazejici skute¢nou ulici. V obraze jsou ale prvky, které do
doby déje nepatfi a musi z néj zmizet. ReZisér navic chce, aby ve scéné husté snézilo, prestoze se
natdacelo za suchého pocasi, a aby se uprostred zabéru na nékolik okamzik( viditelné zpomalil
Cas. Zabér je kvali ruéni kamere znatelné roztfeseny. Nataceni uz skoncilo a opakovat ho nelze.

Otazka/Ukol: Vysvétli, jaké druhy trikl obecné rozlisujeme podle toho, kdy a jak vznikaji, a do
které skupiny patfi to, co mas na starosti ty. Navrhni postup, jak z pohyblivého zabéru odstranis
prvky, které do doby déje nepatfi, a vysvétli, proc je to u pohybujici se kamery ndro¢néjsi nez u
statické. Popis, jak bys do zabéru doplnil snézeni, aby plsobilo vérohodné vzhledem k pohybu
kamery i k hloubce prostoru. Vysvétli, jak Ize dodatecné zpomalit ¢ast zabéru natoceného v
bézné snimkové frekvenci, kde jsou meze takového zdsahu a co se mélo udélat uz pfi nataceni,
aby to nebylo potfeba. Nakonec vysvétli, jak lze roztfeseny zabér zklidnit a co se pritom s
obrazem déje, a popis, v jakém poradi bys vSechny Upravy provadél a proc.

Klicové pojmy: druhy trikd a jejich déleni podle zplsobu vzniku; 2D trikové zpracovani; sledovani
pohybu v obraze (tracking, matchmoving); maskovani a odstranovani objekt(; systémy castic;
pohyb prvkl ve viech osach pri compositingu; frekvenéni triky a dodatecna zména rychlosti;
dodatecna stabilizace obrazu a jeji dopad; barevné korekce; poradi postprodukénich operaci.

21. Techniky animace, vyroba animovaného filmu a vytvarna stylizace

modelova situace: Animovany film

Popis situace: Chces natocit kratky animovany film — pétiminutovy pfibéh o strazci majaku,
ktery jednu bouflivou noc zachrani lod’. Vystupuje v ném jedna hlavni postava, prostredi majaku
a rozbourené more. Mas omezeny rozpocet a pevné dany termin odevzdani. Producent, ktery
ma film zaplatit, chce pred podpisem smlouvy védét, do ¢eho jde.

Otazka/Ukol: Popis, jaké techniky animace znds a pro kterou ses pro svdj film rozhodl a pro¢ —
mUZe jit i o kombinovanou techniku. Vysvétli, v ¢em se jednotlivé techniky lisi zpGsobem vyroby i
naroky na cas, lidi a penize. Vysvétli, jakou snimkovou frekvenci bys animaci vytvarel a jaky to
ma vliv na vnimani pohybu i na mnoZstvi prace. Vysvétli, pro€ je praveé tento pfibéh vhodné
vypravét animaci a jak zvolena vytvarna stylizace a zplisob animace podporuji jeho sdéleni a
naladu. Nakonec popis jednotlivé kroky, které musi$ dat do nataceciho planu — co musi
probéhnout v pfipravé, co pfi samotné vyrobé a co v postprodukci.

Klicové pojmy: druhy klasické a pocitacové animace; rotoskopie; kombinované techniky; Al
generativni moznosti; sviceni modeld; snimkova frekvence v animaci a vnimani pohybu; vytvarna
stylizace a jeji vztah ke sdéleni; rytmus pohybu, barva, svétlo a kompozice jako prostredky
emoce; animatic; naroky jednotlivych technik na ¢as, lidi a rozpocet; faze vyroby animovaného
filmu — pfiprava, vyroba, postprodukce; nataceci plan.

22. Formaty a kodeky obrazového zaznamu, sprava dat a pfiprava pro stfih



modelova situace: DIT na velkém projektu

Popis situace: Dostal jsi nabidku podilet se na natadceni velkého filmového projektu se znamym
reZisérem a herci, na pozici DIT (Digital Imaging Technician). Abys tuto vysnénou praci ziskal,
musi$ produkci pfi pohovoru presvédcit, Ze rozumis, co tato pozice obnasi, a Ze ji zvladnes
spolehlivé a bezpecné.

Otazka/Ukol: Popi§, v éem spociva prace DIT na place — jaky je jeho postup od nato¢eného
materiadlu aZ po jeho predani stfihu, a jak zajistuje bezpec€nost dat. Vysvétli rozdil mezi
zaznamovym formatem a kodekem. Popis rozdil mezi originalnim zaznamovym formatem z
kamery a formaty vhodnymi pro stfih a pro¢ se v produkci pouzivaji zvlast. Zmirn obrazové profily
a zpUsoby zapisu obrazu a jejich vyznam pro tuto praci. Nezapomern ani na zvukovou stranku —
popis, jak zajistis, aby zvukova stopa vestavéna v nato¢eném materialu zlstala zachovana i po
transkodovani do proxy soubord, které predavas dal do stfizny.

Klicové pojmy: pozice a odpovédnost DIT; format vs. kodek; zaznamovy format vs.
stfihovy/proxy format; obrazové profily a zplisoby zapisu; zalohovani a bezpecnost dat na place;
zachovani vestavéné zvukové stopy pfti transkddovani do proxy.

23. Obrazova a zvukova postprodukce, konform, grading a vystupni formaty

modelova situace: Postprodukce filmu

Popis situace: Jsi stfihac a zarover mas na starosti celou postprodukci nového filmu. Nataceni
skoncilo a do e-mailu ti pfisel odkaz ke stazeni veskerého hrubého materidlu — obrazu i zvuku.
Hotovy film se ma odevzdat ve tfech podobach: ve 4K pro streamovaci platformy, ve 2K pro
sdileni a ve 4K pro kino.

Otazka/Ukol: Popis cely postup postprodukce od chvile, kdy si materidl stdhnes, a po odevzdani
hotového filmu. Popis, co s materidlem udélas jako prvni a proc. Popis, jak bude probihat prace
na obraze a jak na zvuku — co vSechno se s nimi musi stat, nez bude film hotovy, a v jakém
poradi. Popis, jaké typy program( budes v jednotlivych fazich potfebovat, ¢im se od sebe lisi tim,
k ¢emu slouzi, a jak si mezi sebou predavaji material. Vysvétli, ¢im se od sebe tfi poZadované
vystupy lisi a co to znamena pro zpUsob, jakym je pfipravis.

Klicové pojmy: kontrola a zalohovani pfebiraného materialu; organizace a pojmenovani
materialu; proxy a prace v pIné kvalité; offline a online stfih; konform; barevné korekce a
grading; stfih, editace a mix zvuku; typy postprodukcniho softwaru a jejich role ve workflow;
predavani projektu mezi programy; master a vystupni formaty; kodeky, datovy tok a rozliseni;
rozdily mezi vystupem pro kino, pro streamovaci platformy a pro sdileni.

24. Grafika, titulky a compositing, 2D a 3D nastroje v postprodukci

modelova situace: Grafika a titulky

Popis situace: Film, na kterém pracujes, potfebuje kromé samotnych zabérd i grafickou slozku:
Uvodni a zavérecné titulky, popisky mist a osob, animovanou mapu ukazujici cestu hrdiny a



jeden predmeét, ktery se ma v zabéru objevit trojrozmérné a otdcet se. Material je uz sestfihany
a grafika se ma do filmu doplnit.

Otazka/Ukol: Popis, jaké typy programi budes k jednotlivym €astem grafické slozky potfebovat
a ¢im se od sebe lisi tim, k ¢emu slouzi. Popis, jak bys postupoval pti tvorbé animované mapy a
jak pfi vytvoreni trojrozmérného predmétu, ktery se ma v zabéru pohybovat. Vysvétli, jak
zajistis, aby doplnéna grafika plsobila jako soucast obrazu, a ne jako nalepka pres néj. Nakonec
popis, jak si jednotlivé programy pfedavaji material mezi sebou a jak se hotova grafika vraci zpét
do sesttihaného filmu.

Klicové pojmy: typy postprodukéniho softwaru — sttihové, 2D grafické a kompozicni, 3D; titulky
a jejich Citelnost v obraze; klicové snimky a animace grafiky; masky, vrstvy a compositing; sladéni

grafiky s obrazem — perspektiva, svétlo, zrno, pohyb; 3D modelovani, animace a renderovani;
formaty s alfa kanalem; pfedavani materidlu mezi programy a navrat do stfihu.
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