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O1Zakladni informace k metodickym materialim

Zakladni informace

Tento metodicky material slouzi jako pomucka
a podputrny informacni zdroj k online Kurztim filmové
vychovy a pfimo z obsahu téchto kurzi vychazi.
Proto je rozdélen tematicky do kapitol kopirujicich
jednotlivé lekce kurzli. Uvedené texty jsou pouzity
v samotnych lekcich a metodicky material slouzi
jako zdroj pfimé a rychlé informace bez nutnosti
dohledavani ¢i prepisovani z jednotlivych kapitol.
Tym, ktery pracoval na okruhu 4, rozdélil lekce do
Gtyf ¢dasti. Prvni ¢ast se vénuje nataceni hranych
film1i, druhd postprodukci a stfihovym postuptim,
tfeti pak tvorbé animovaného filmu a kone¢né étvrta
Gast se vénuje zvukové strance filmu. Veskeré pouzité
materialy ve videolekcich vznikly jako podklady pro
aktivity Aeroskoly, nebo byly vytvofeny ucastniky
béhem téchto akci.

Pevneé doufame, ze pro vas kurzy filmové vychovy
budou podnétné. V ptipadeé jakychkoliv nejasnosti
¢i dotazli se na nas nevahejte obratit.

Vase autorky
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02 Tvorba hraného filmu (lekce 1-5)

LEKCE 1: Zakladni technika, idealni a minimalni

vybaveni

Obsah lekce:

= nezbytna vybava pro natac¢eni

= jak natacet na mobilni telefon

= jak vybirat fotoaparat

= které parametry sledovat pti vybéru techniky a pti
planovani nataceni

Cile lekce:

= poskytnout dostatek informaci pro rozhodnuti,
v jakém rozsahu investovat do nakupu techniky

= prolomit Gasty pfedsudek, Ze nataceni je nakladna
zalezitost vyZadujici enormni investice

Uzitecné odkazy a zdroje:

https://recenzomat.cz/recenze/

vybirame-fotoaparat-pro-nataceni-videa

LEKCE 2: Faze pfipravy filmu

Tato lekce se vénuje ¢asto nejvice zanedbavané fazi

vyroby filmu - tedy ptipravné fazi pred samotnym

nata¢enim, takzvané pre-produkci. Pro vytvoreni

smysluplného a uspokojivého dila je dobré rozpla-

novani, rozdéleni roli a vyjasnéni tloh mnohem

podstatnéjsi nez technicka kvalita Vaseho vybaveni.

Budou-li déti nata¢eni rozumeét a chapat svou tlohu

v jeho priibéhu, nauci se pii ném vice a 1épe si cely

proces uziji.

Obsah lekce:

= tvorba ndmeétu

= tvorba scénosledu, technického scénare a storyboardu

= tvorba natac¢eciho planu

= ¢tena zkouska

Cile lekce:

= poskytnout rady a nastroje pro efektivni planovani,
které predejde zmatktim a frustraci v prubéhu
samotného nataceni

= zduraznit, Ze pre-produkce je plnohodnotnou
a v mnoha ohledech rozhodujici soucasti filmové
tvorby

LEKCE 3: Jak probiha nataceni

V této lekci se budeme vénovat fazi ostrého nata-
¢eni, kterd byva casto hekticka, zaroven pii ni miize
dochazet k problémtim a chybam, které Ize jen obtizné

dodate¢né napravit. Proto se zamétujeme piredevsim

na tipy z lektorské zkusenosti, které pomahaji vnést do

chaosu filmového natac¢eni urcity fad a prehlednost.

Obsah lekce:

« jak zabranit nudé a ztraté pozornosti ve zdlouhavych
fazich nataceni

=« pouziti ;,master shotu“ jako pomticky ke storyboardu

= pracovni postup pfi tvorbé zabéra

= dotacky

Cile lekce:

= zdlraznit zacateéniky opomijené faze nataceni,
predevsim kontroly a nacviky pied a po samotném
zaznamenavani zabért

= shrnout tipy usnadnujici praci s détskym kolektivem
a predchazejici nerovhomeérnému zatizeni tymu
piinataceni

LEKCE 4: Herectvi

Vedeni détskych a amatérskych zacinajicich hercti

ma sva specifika. Ac¢koliv nelze ocekavat vykony

srovnatelné s profesiondly, efektivni komunikaci,

vytvofenim srozumitelné situace, motivaci a raiznymi

stud odbouravajicimi cvicenimi lze z déti, které se zprvu

jen stydlivé hihnaji, nakonec vymamit autenticky,

zabavny a sebevédomy herecky projev. Je obtizné tuto

intuitivni, na dtvéefe a vhodné komunikaci zalozenou

Gast filmové prace popsat v kratké lekci, pokousime

se vSak zminit nékolik tipt a triki, které Vam ve snaze

promeénit déti ve filmové postavy mohou pomoci.

Obsah lekce:

= specifika filmového herectvi

= specifika vedeni détskych hercti

= existence kamery a problematika ¢tvrté stény

= komunikace reziséra s détmi

= jak zabranit zesmésnovani a studu

Cile lekce:

= poskytnout praktické tipy a postiehy z rezisérské
a lektorské zkusenosti, tykajici se predevsim prace
s détskymi herci

Pouzité zdroje:

Ukazky z filmu Pulp Fiction (1984), rezie: Quentin

Tarantino

Ostatni pouZité materialy vznikly jako podklady pro
aktivity Aeroskoly nebo byly vytvoreny ucastniky
béhem téchto akci.

LEKCE S: Na co si dat pozor

Namisto zavérecného shrnuti oddilu o nataceni

hraného filmu nabizime seznam ¢astych chyb, kterych

je dobré se snazit béhem vyroby filmu vyvarovat.

Nezoufejte vSak, kdyz se Vam do vysledného filmu

néktery ze zminovanych nesvaru prece jen vioudi.

Budete-li se zapalem vypravéet dobry ptibéh, divaci

Vam odpusti ledacos.

Obsah lekce:

= vady zabéru a sttihové skladby

= kompozi¢ni chyby

= technické chyby

= pravidlo osy

= nedbalosti béhem nataceni a jak jim pfedchazet

Cile lekce:

= poskytnout ptehled o nejcastéjsich chybach dét-
skych a amatérskych filmti a o moznostech, jak
jim pfedchéazet
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O3 Postprodukce (lekce 6-9)

LEKCE 6: Co je postprodukce

Toto je prvni z nékolika lekci zabyvajicich se post-

produkci, jejiz hlavni ¢ast tvoii stiih natoceného

materialu. V této lekci si pfedstavime moznosti

raznych stiihovych programu, zameéiime se pii tom

na neplacené varianty.

Obsah lekce:

= co je sttih

= kdo striha film pfi praci s détmi

= kategorie stfihového softwaru a jaky program zvolit

Cile lekce:

= poskytnout piehled o §kale riznych programu
umoznujicich stfih videa

= doporucit optimalni neplacenou variantu pro pokro-
Gilejsi strih, ktery je pti vétSim projektu nezbytny

Odkazy a uzite¢né zdroje:

Odkaz na doporuc¢ovany program DaVinci Resolve,

ktery i v neplacené verzi poskytuje dostatek pokro-

¢ilych nastrojti (nejedna se o placenou reklamu)

https://www.blackmagicdesign.com/products/

davinciresolve/

LEKCE 7: Zakladni stfihové postupy

V této lekci si podrobné projdeme cely postup stiihu

od tfidéni materialu pres import do stfrihového

programu, Upravu zabérd, zvuku, tvorbu titulkl az

po export vysledného filmu.

Obsah lekce:

= jak tridit natoceny material

= prace s videem na ¢asové ose sttihového programu

= navod k ovladani zakladnich funkci DaVinci Resolve

Cile lekce:

= zdUraznit dtilezitost tfidéni, opakovaného zhlédnuti
a analyzy materidlu pro uspésny stiih videa

= na ptikladu prace v DaVinci Resolve ukézat veskeré
zdkladni stfihové postupy, véetné upravy zvuku,
tvorby titulku atd.

LEKCE 8: Stfihova skladba

Zatimco minuld lekce se snazila poskytnout informace
o technické strance procesu sttihu, tato se vice zaméri
na umeleckou, obsahovou stranku. Jedna veéc je
vedet, jak zkratit zabér nebo zmeénit jeho barevné
ladéni, a druhé véc je védét, kdy a proc to udélat. Zde

sinevystacime s jednoduse formulovanymi pravidly,

tak jako kterékoliv jiné umeéni, i stfih je kontextova

zdlezitost, je véci citu a do jisté miry i vkusu. Presto

existuje nékolik zdkladnich zasad a konvenci, které

je dobré znéat i v piipadé, Ze se je tteba v ramci umé-

leckého zaméru rozhodnete schvalné porusit.

Obsah lekce:

= co je sttihova skladba

= zdklady kontinualniho stfihu

= kompozi¢ni zasady pro stfih mezi zabéry

= atypické sttihy - skokovy sttih, stmivacka, prolinacka,
falesny Svenk, stiracka

= obecna kontextualni pravidla stfihu

= subjektivni ¢as a subjektivni zabéry

= nataceni s presahy

Cile lekce:

= nastinit zdkladni pravidla stfihové kompozice

= formulovat doporuceni, s jejichz pomoci dokaze i
détska nebo zadatec¢nicka skupina vytvorit nerusici
stfih

= povzbudit ke kreativni praci s nato¢enym materidlem
a promysleni stfihu jako umeleckého spise nez isté
technického procesu

Pouzité ukazky:

Cerny Petr, 1963, rezie: Milo§ Forman

Obchod na korze, 1965, rezie: Jan Kadar a Elmar Klos

Sedmikrasky, 1966, rezie: Véra Chytilova

Zlodéji kol, 1948, reZie: Vittorio de Sica

Amélie z Montmartru, 2001, reZie Jean-Pierre Jeunet

Birdman, 2014, rezie: Alejandro Gonzalez Ifiarritu

U konce s dechem, 1960, rezie: Jean-Luc Godard

Apokalypsa, 1979, Francis Ford Coppola

Sunset Blvd., 1950, Billy Wilder

Zabriskie Point, 1970, Michelangelo Antonioni

Indiana Jones a dobyvatelé ztracené archy, 1981,

rezie: Steven Spielberg

Miceni Jehnatek, 1991, Jonathan Demme

Doporucena literatura:

VALUSIAK, Josef: Zdklady sttihové skladby. Praha:

NAMU 2012.

KUCERA, Jan: Sttihovaé skladba ve filmu a v televizi.

Praha: AMU 2016.

LEKCE 9: Jak vyexportovat vysledek

V této lekci, kterou uzavirame téma posprodukce, se

jesté strucné zastavime u posledniho kroku, ktery je

pro svuj ryze technicky charakter pro neprofesionala

Gasto obavanou prekazkou. Jak po sestiithani spravné

y2ulozit“ vysledny snimek, aby ho prehravec¢ umeél

otevtit, aby video vypadalo dobte, nebylo nekvalitni,

divné ofiznuté a zaroven soubor nebyl neprakticky

objemny? Zde nékolik zdkladnich rad.

Obsah lekce:

= jaké parametry lze pti exportu nastavovat a co
znamenaji

= jak exportovat video nato¢ené na jednu kameru

= jak exportovat video pro sdileni na internetu

Cile lekce:

= poskytnout informace o smyslu rtiznych nastaveni
umoznovanych stfihovymi programy béhem exportu

=« doporucit optimalni nastaveni exportu pro nejcas-
t6j$1 vyuziti détskych videi (tedy pro prezentaci na
internetu)

Uzite¢né odkazy:

Aktudlni pozadavky sité YouTube pro nahravana videa:

https://support.google.com/youtube/answer/1722171
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04 Tvorba animovaného filmu (lekce 10-12)

LEKCE 10: Co je animace

Lekce se zaméruje na zakladni definice tykajici se

animace a konkrétnich animacnich technik, predevsim

s ohledem na vyuzitelnost pti praci s détmi nebo

skupinami zacatecniku.

Obsah lekce:

= jak vznika animace

= druhy animace

= techniky stop-motion animace (kreslend, ploSkova,
poloploskova, materidlova, objektova - pixilace)

= zvazeni vhodnosti a limitt technik pro vyuku

= potiebné vybaveni

= tipy pro vyuziti animace v riznych predmétech

Cile lekce:

= poskytnout zakladni prehled pro fundované uva-
zeni zda, v jakém rozsahu a v jaké technice vyuzit
animaci ve vyuce

Uzite¢né odkazy a zdroje:

Tibitanzl, Jiti: Panddci na platné, Ceskoslovensky

filmovy ustav, Praha 1989, ISBN: 59-442-84.

Historie animovaného filmu od pocatku po 80. léta

20. stoleti.

Dutka, Edgar: Scenaristika animovaného filmu, AMU,

Praha 2013, ISBN 978-80-7331-252-7.

Rozsitena skripta nejen pro studenty animace obsahuji

zéaklady vypravéni filmového pribéhu, jeho dramaturgii

a ,Minimum z historie”.

Dutka, Edgar: Minimum z déjin svétové animace,

AMU, Praha 2004, ISBN 80-7331-012-0.

Plass, Jifi: Zaklady animace, Fraus 2010, ISBN

978-80-7238-884-4.

Text ukazuje postupy tvorby a vyroby animovaného

filmu, jako prirucka slouzi predevsim pro stredni

odborné skoly se zamérenim na vyuku animace

nebo na vytvarnou vychovu. Autor je profesnim

pracovnikem kresleného filmu a vyucujicim animace

na VOSG Jihlava.

Gregor, Jiti: Typologie a chovani postav v animova-

nych filmech Walt Disney Company: I. dil - Klasicka

éra a soucasnd 2D produkce, VeRBuM 2011, ISBN:

978-80-87500-06-4.

Typologie postav vanimovanych filmech spolecnosti

Walt Disney Company, a to se zamérenim na klasické

obdobi tvorby Walta Disneyho i na éru novodobou,
vyuzivajici vsak jen techniky 2D animace.

Kubidek, Jiti: Uvod do estetiky animace, AMU 2004,
ISBN: 80-7331-019-8.

Autor podava vymer animace a vsima si vztaht s
hranym filmem, televizni tvorbou, loutkovym divadlem
i vytvarnym umeénim.

Graber, Sheila: Animation: A Handy Guide, A&C Black
2011,ISBN:9781408102831.

Historie, teorie a praxe v animaci rozdélena do dvaceti
lekai.

Williams, Richard: Animator’s Survival Kit, Farrar,
Straus and Giroux 2012, ISBN: 086547897X.

A manual of methods, principles and formulas for
classical, computer, games, stop motion and internet
animators.

Sito, Tom: Timing for Animation, FOCAL PR 2009,
ISBN: 0240521609.

The classic work on animation principles, now fully
updated for the digital age.

Ulver, Stanislav: Animace a doba 1955-2000, Sdruzeni
pratel odborného filmového tisku v Praze 2004, ISSN:
0015-1068.

Furniss, Maureen: The Animation Bible!, Laurence
King 2008, ISBN: 978-0-8109-9545-1.

Z&klady animace podle Normana McLarena Animated
Motion (pét ¢asti): https://youtu.be/O01TOMNF8Qc
Animation basics: The art of timing and spacing -
TED-Ed https://youtu.be/KRVhtMxQWRs

12 principt animace: https://youtu.be/uDqjldI4bF4
Animacni $koli¢ka na webu CT: https://decko.ceska-
televize.cz/animacni-skolicka

Ceska filmova klasika: Animované filmy: https://
youtube.com/playlist?list=PL1cpez5jRHoCHHeKf-
GWT-rvVU4juYJIKop

Aniont: https://aniont.com

LEKCE 11: Jak se pustit do animace

Pustit se do animace neni obtizné, ¢im lépe si vsak své
stanovisté pfipravite, tim lepsiho vysledku docilite.
Zde ptedkladame nékolik nizkorozpoctovych tipt,
diky nimz se s trochou trpélivosti a Sikovnosti budete
moci priblizit profesionalni animaci. Tyto rady lze
vyuzit také pro uvedeni animace ve vyuce.

Obsah lekce:

= zakladni ovladani Stop motion studia

= stavba jednoduchého animacniho stanovisté

= zdsady pro fazovani postavicek

= profesionalné;jsi varianty vybaveni a software

= pfiprava prostredi a loutky pro ploSkovou animaci

Cile lekce:

= poskytnout kompletni navod pro vytvoreni a provoz
jednoduchého animacniho stanovisté vyuzitelného
pro vlastni projekt nebo pro animaci s zaky ve vyuce.

Uzitecné odkazy a zdroje:

Program Stop motion studio: https://www.cateater.com/

Program Dragon frame: https://www.dragonframe.

com/

LEKCE 12: Animujeme

Obsah lekce:

= dynamika animovaného pohybu

= piiprava scény a loutky

= tvorba animované sekvence zabértl

= priklad animace celé scény na improvizovaném
stanovisti, na tabletu v bezplatném programu

= nejcastéjsi chyby pfi vytvarné priprave, technické
priprave a pfi samotné animaci

Cile lekce:

= podrobnéji a do vétsi hloubky predstavit proces
animace, zvlasté s dirazem na vyuzitelnost postupti
piivyuce

= pfedejit nejcastéjsim zacate¢nickym chybam
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05 Zvuk (lekce 13-14)

LEKCE 13: Zaznam a editace zvuku

V lekcich zamérienych na editaci a postprodukci
zminujeme i zasady tykajici se zvuku, presto si ale
zvuk zaslouZi nékolik samostatnych kapitol. V této
nabizime stru¢ny soupis rad a tipu, pokryvajicich
Sirokou Skalu nejasnosti a problému, které se obvykle
pri détskych a amatérskych produkcich k zdznamu
a editaci zvuku vazi.

Obsah lekce:

= vhodné parametry nahravaného zvuku

= zaklady jednoduché zvukové editace

= zdsady pro zaznam zvuku béhem nataceni

= vyuziti klapky pro nasazeni zvuku

Uzitecné odkazy:

Knihovna volné piistupné a pouzitelné hudby: https://
freemusicarchive.org/

Knihovna volné pristupnych a pouzitelnych zvukl
a hudby: https://freesound.org/

Audacity - program na editaci zvuku: https://www.
audacityteam.org/

LEKCE 14: Sound design

Zvukova slozka filmu se d4 shrnout pod zasttesujici
umeélecko-technickou disciplinu, které fikdime zvukovy
design (sound design). Podporuje umélecky zamer
reziséra, at uz jde o pfesvédcivost a srozumitelnost,
nebo naopak jasnou stylizaci filmu. V této lekci se
sezndmime se zakladnimi postupy zvukového designu.
Obsah lekce:

= zakladni prvky zvukového designu

= zvukovy prostor

= filmova hudba

= ruchy, dialogy a zvukové efekty



06 Doplnikové texty

Filmové nataceni - postup prace se skupinou

01 Tvorba namétu

Nameétem rozumime latku, kterd bude zakladem
k nasemu filmu. MiZe jit o zaklad pribéhu, ale tfeba
i 0 hudebni motiv nebo vizualni obraz. Namét bude
to, co nas celou dobu pfi filmové praci bude provazet,
a tudiz by mélo jit o pro nas zajimavé téma. Pti praci
se skupinou déti je duilezité vysvétlit, Ze jeho obsah
neni nutné stejny jako obsah literarniho scénafe,
tedy ptibéh filmu. To musime zdtraznit hlavné
v piipadé, Ze namét vybirdme z jiz hotovych piibéhu,
napf. pohadek, povidek ¢i vtipti. Namét je zaklad, na
kterém stavime, rozvijime a pretvarime ho.

Casto vznikaji problémy pravé z neporozuméni funkce
namétu jako takového - déti vnimaji prvotni ptibéh/
napad jako hotovou véc. Cim vice nAmét pretvorime,
tim vic mizeme ukazat, jak je ohebny a jak rozmanita
muze byt prace s nim. Takto mtizeme dojit k latce,
ktera je pro vSechny ve skupiné pfitazliva, ptijatelna.
Vymysleni a pfetvareni nameétu bychom méli dat
dostatek ¢asu. Pokud se skupina na nametu neshodne,
dojde v dalsi praci dfive ¢i pozdéji k problémuam.
Vysledkem tvorby namétu by meél byt sepsany piibéh,
ktery podporuje cela skupina, méa zacatek, stired
a konec a lektor schvali jeho narocnost a délku pro
dané podminKy.

02 Literarni scénar

Faze literarniho scénare je dlilezita hlavné pii delSim
filmu. Jeho obsahem jsou dialogy a detailné rozepsané
jednotlivé scény. Rozepisovani literarniho scénare je
pro détskou tvorbu prilis detailni a jeho potencial neni
ve vetsing pfipadti naplnén. Pii nataceni kratkého filmu
s détmi mtzeme tedy od tvorby literarniho scénare
upustit, idealné ho mitzeme nahradit scénosledem,
do kterého lze piipadné dialogy vepsat (viz soubor
scénosled).

03 Technicky scénar

¢eni setkdme, je technicky scénar. Jde o vice ¢i méné
podrobné technicky sepsany dokument popisujici
kazdy zabér. Pokud pracujeme s mladsimi détmi,
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byva vyhodné nahradit ho storyboardem pro lepsi
demonstraci zaméru. U déti starSich je pak moznost
kombinace obou dvou. Doporucuji storyboard zapojovat
hravé vystacime s technickym scénarem.

Do technického scénafte si rozepiSeme cely piibéh
podle scén a jejich zabért. Kazdy zabér si pak pied-
stavime (vizualné i zvukove), popiseme, co se v ném
déje, jeho velikost, pouzivané rekvizity, herce, kostymy;,
specialni techniku a pripadneé prave i zvukovou slozku
(ta se vetsinou pridava az ve stiihu, ale pokud mame
v nécem jasno uz ted, do technického scénare to
vepiseme). Diky technickému scénati se budeme
pri nata¢eni mnohem lépe orientovat v piibéhu,
kamerové a zvukové slozce.

04 Planovani

Kdyz uz vime, co a jak budeme natacet, zbyva napla-
novat si kdy, v jakém rozvrhu a rozdélit si role ve §tabu
- pokud k tomu nedoslo uz béhem predchozich fazi.
Rozvrh nataceni se nazyva nataceci plan. Na prvni
pohled se muize zdat velmi podobny scénosledu,
jeho Ucelem je prave rozepsané informace o scénach
a zdbérech rozradit logicky tak, aby nata¢eni bylo co
nejméneé narocné a co nejkratsi.

Hlavni dveé kritéria, podle kterych tridime zabéry, jsou
DEN/NOC a LOKACE. Rozdélenim podle denni doby
docilime efektivniho noéniho nata¢eni (¢im méne,
tim lépe - no¢ni nataceni je mnohem tnavnéjsi
nez denni). Podle roztiidéni do lokaci zjistime, kolik
¢asu na jednotlivé misto potfebujeme a také se
vyhneme skriptovym chybam (nestavime lokaci
znovu s chybami). U vétsiny filmu je takové rozdéleni
zabért dostacujici. Dalsimi délicimi kategoriemi by
byli herci (napt. jeden herec mtiZe jen v sobotu...).
Dtilezité je spravné odhadnout ¢as, jak dlouho bude
nataceni daného zabeéru trvat. Lektor ¢as odhadne
podle motivace, peclivosti a soustfedéni déti. Osobné
doporuduji 40 minut na jeden z4bér. Sablonu nata-
¢eciho planu naleznete v priloze.

Rozdéleni funkci ve $tabu je klicové k dalsimu fungo-
vani - je ho potfeba velmi promyslet. Pokud jsou déti
pokrocilé (vyznaji se v zakladnim nastaveni a praci
s kamerou a zvukem), mtizeme nechat skupinu

o pozicich hlasovat. Nejzadangjsi pozice - kamera-
man a rezisér - vyrazné doporucuji sverit nekomu
klidnému a soustfedénému, v nejlepsim pripadé
zkusSenéjSimu. V nékterych ptipadech role reziséra
neni zapottebi. Naopak pozice, o které ¢asto nikdo
nestoji, runner a klapka, mohou déti naucit o fungovani
Stabu hodné. Bez runnerti, klapek a asistentti by film
nemohl vzniknout a je dulezité to pti rozdélovani
roli pfipomenout. Vysledny S$tab si muzeme sepsat
do Stabni listiny.

05 Nataceni

Pted tim, neZ se spole¢né vydame na prvni lokaci
a poprveé klapneme, si spole¢né projdeme nataceci
plan na dany den. Vsichni védi kdy, kde, jak a co se
dnes bude natdcet. Samotné nataceni velmi zalezi
na zkusenosti déti. U starsich mutze lektor pouze
dozorovat a ob¢as kontrolovat zabéry (jako producent
v realném svéteé), u zacatecniku je ovSem prace
0 mnoho naroc¢néjsi. BEhem nataceni se prirozené
dlouho ¢eka, a to mtize byt pro nékteré déti vysilujici
- ztraci pozornost. Aby o véc neztratily zajem, mohou
takové déti napriklad ptipravovat kulisy a rekvizity
na dalsi den, sledovat kameramana pfi praci, a tak se
od néj udit, pomahat skriptu s hliddnim scény nebo,
pokud to je mozZné, se jit provétrat na cerstvy vzduch.
Pti nataceni je dalezitd motivace. Doporucuji se
i pfes pripadnou ¢asovou tiseni divat na natocené
zabeéry, bavit se o vysledném filmu, rozdélovat praci
tém, ktefi zrovna zddnou nemaji a pfipominat vSem
jejich nadseni z ndmétu.

06 Dotacky

Po posledni klapce prichazi na fadu stfih. Nejdiive
si v§ak zdbéry prohlédneme a zjistime, zda néjaky
neni potfeba pretocit. Zkontrolujeme také zvuk
a podle technického scénafe si ovetime, zda mame
opravdu vsechno. Pokud ne, vyrazime na dotacky.
Dotacet muzeme s minimalnim Stabem, ostatni
mohou sledovat probihajici sttih.

07 Strih
Sttihova faze tvorby filmu velmi zdleZi na zkusenosti
a zdatnosti déti. U mladsich déti je velmi vyhodné,

zastane-li roli stfihace letor. Stiih skupiné muze
pribézné prezentovat a radit se s ni. Déti, které se
na stiihu nepodileji, mohou zastavat dalsi ¢innosti,
jako napftiklad vybér hudby, hudebnich efekti nebo
vymyslet nazev filmu. Pokud jsou déti zkuSené;jsi,
skupina muze urcit sttihace. Ten by vSsak mél byt
pouze jeden. V situaci, kdy se skupina na vybéru
nemuze dohodnout a vice déti ma zkusenosti se
stfiha¢skym programem, muze vzniknout vice verzi
filmu. To urcité neni na $kodu - ukaze se ohebnost
natoc¢eného materialu a moznosti, které sttih nabizi.

Nejcastéjsi problémy na place pfi praci s détmi
Nasleduje Sest nejcastéjsich problému pii filmové
praci s détmi. U vétsSiny détskych nataceni se setkate
se vSemi, 1ze jim vSak pfedchdzet nebo je nenechat
dojit tak daleko, aby nataceni ohrozily.

01 Nedbalost

Kameraman nenabiji baterky do kamery, zapomina je,
ztraci krytku od fotaku/kamery, nekontroluje ¢istotu
objektivu, neutahuje poradné stativ. Nasledkem je
v lepsim pfipadé ztrata ¢asu, v horsim i poskozeni
techniky. Stejna nedbalost muize nastat u vSech roli ve
Stadbu a alespon u jednoho ¢lena k tomu pii nataéeni
s nejveétsi pravdépodobnosti dojede.

Tato nedbalost je u déti ptirozend. Cim vétsi je jejich
nadseni, tim vétsi muze byt hlavné u mladsich déti
mira roztrzitosti, ktera k tomuto problému vede. I ta
nejsoustfedénéjsi klapka se nékdy prepise. Lektor by
tedy mél byt trpélivy, a hlavné sam velmi ostrazity
a soustiedény. Mél by byt schopen sledovat praci
vsech déti.

Predchazet tomuto problému miizeme jednak sprav-
nym planovanim nataceni, tedy nechat na vsechno
opravdu dostatek ¢asu, klidné i vice nez o¢ekavame.
To zapiSeme uz do natac¢eciho planu pred zac¢atkem
nataceni. Nestresovat déti, ale drzet je v pracovnim
tempu. Muzeme také kazdému ditéti, které zastava
technickou roli ve $tabu, nechat sepsat seznam
techniky, kterou pouziva a za kterou zodpovida. Tento
seznam se pak po kazdém natacecim dni srovna
srealnou technikou, a i dité samo tak ziskava ve své
technice lepsi prehled.



02 Nepochopeni své role

Casto se stava, Ze rezisér svou roli zastava zpiisobem
takovym, ze pouze vykiikuje ,Akce! ,Ticho!“ a ,Stop!“
Kherecké akci se nevyjadiuje a zabéry nekontroluje.
To je nejcastéjsi pripad nepochopeni své role.

S timto problémem se nejcastéji setkavame prave
u role reziséra (ktery se chova jako asistent rezie),
pfipadné u kameramana (ktery zameérnuje svou roli
prave s roli reziséra). Déti casto viibec nevédi, ze svou
roli porusuji, maji pocit, Ze ji vykonavaji spravneé.
Spravnym vysveétlenim stabovych roli jesté pred
jejich rozdélenim muzeme tomuto problému predejit.
Projit si s détmi postupné co kdo déla. Déti tak sice
mozna opusti nadseni do ,tahounskych* roli reziséra
a kameramana, vyvarujeme se tak ale krajnim feSenim
jako vymeny reziséra v poloviné natac¢eni. Ani od
této varianty vsak nezrazuji. Jsou ptipady, kdy stabu
takova vymeéna na hlavnich pozicich velmi prospéje.

03 Nepochopeni smyslu nataceciho planu

,Co se ted nataci?“ ,Jesteé jsme nenatocili to pred
tim.“ Dezorientovany $tab se za¢ne pfimo na place
prohrabavat nato¢enymi zabéry, aby zjistil, jaka scéna
chybi. Déti se neshodnou a je na ¢ase se pfesunout
ke stolu a vSechno si znovu projit.

Ucit déti pracovat s natacecim planem uz pti krat-
kych filmech se vyplaci nejen Stabu a nataceni
jako takovému, ale i lektorovi. Skute¢nost, Ze scény
netoc¢ime (vétsinou) chronologicky, ale tak, abychom
co nejlépe vyuzili ¢as, byva na zacatku hlavné pro
malé déti nesrozumitelna. Pokud se zahadu nedati
vysveétlit, mtize ji lektor demonstrovat na stfihu jiného
materidlu. Samotna tabulka mutze také zptisobit
v détech zmatek. Doporucuji pouZivat co nejvic barvy
pro odliSeni sloupcu/fadki/scén.

Pokud se totiz lektorovi podafi dilezitost a smysl
natéaceciho planu ¢lentim stabu vysvétlit a motivovat
je k jeho pouzivani, usetii se spoustu ¢asu, lektor
nebude muset tolik praci kontrolovat a cely natac¢eci
proces bude o néco ¢istsi.
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04 Opad zajmu a nesoustiedénost

Znudéna klapka volné chodi po place, déla ramus,
nedava pozor a ani si nevsimne, Ze uz se skoro
spousti kamera.

Jako lektor musime vzdy pamatovat na to, zZe déti
se dokazi plné soustiedit relativné kratkou dobu.
Nemuzeme tedy se Stabem pracovat Sest hodin v kuse.
Kromé toho, Ze si nataceni spravné naplanujeme,
musime pfi praci déti pozorovat a zjistovat, zda uz
zacinaji byt unavené, podrazdéné nebo naopak
hyperaktivni. V tu chvili je ¢as na pauzu, idealné
spojenou se svacinou. Nejlepsi pauza je prochazka
venku. Déti i lektor ziskaji mnohem vic energie, nez
kdyby si na stejnou dobu lehli do postele. Pauzou
potiebujeme déti nakopnout, ne uspat.

V pfipadé, Ze ma jedno dité mensi vydrz nebo je
mladsi ¢i nesoustfedénéjsi nez ostatni, mtzeme
pristoupit k varianté ,making-of* Ditéti zadame
funkci dokumentaristy nataceni, seznamime ho
s jednoduchymi pravidly (nesmi lézt do zabéru a rusit)
a dal ho miizeme nechat natacet extra film. Material
muzeme ve fazi stiihu pfedat détem k sestiihani.

05 Herecky stud

Nataci se scéna, kdy se dvé déti chyti za ruce a odejdou
spolu loukou. Obé se ale stydi, a piestoze jim predchozi
dialogové scény nedélaly potize, nyni odmitaji hrat.
S hereckym studem u déti se nejcastéji setkavame
prave u ,zamilovanych“ scén, ve kterych déti byvaji
nejisté (u dospélych to ostatné neni jinak). V téchto
chvilich se stava to, Ze ostatni ¢lenové stabu situace
zaéne unavovat, za¢inaji byt nastvani. Rezisér/lektor
muze situaci zvladnout tak, Ze si s herci promluvi
stranou od $tabu, motivuje je, a hlavneé jim vysvétli,
Ze jakmile se spusti kamera, herecka Anicka uz neni
opravdu Anicka, ale je to postava z filmu. To znamena,
Ze se opravdova Anicka viibec nemusi stydét, protoze
to v tu chvili vlastné neni ona, kdo chyta Ondru za
rukuy, ale je to ta druhd. Toto vysvétleni muze znit
poneékud strasidelné, ale velmi se osvédcilo. Samo-
ziejmeé lze vymyslet spoustu jinych variant véetné
rychlé zmeény scénare.

06 Brzdéni stiihu

V posledni, sttihové fazi byva navzdory ocekavani
stejné rusno jako u fazi predchozich. Vsichni chtéji
vidét nato¢eny materidl, ve Stabu se vyroji hned
nékolik sttihacu a par téch, kterym se zabéry nelibi,
ale nevédi proc¢. Kdyz uz se konec¢neé zacne stiihat,
ve sttfizné se stdle nékdo stfida a néco se mu nelibi,
nékde by dal efekt vybuchu a stfihac se na svou
praci nemiize soustiedit. 90 % z pfipominek ma jiz
v planu upravit, ale sttih nemtize byt hotovy raz dva.
Nejjednodussi variantou je sesttihdni filmu lektorem
s pfipadnou konzultaci s rezisérem a nasledné
celym stabem. Pokud je stfiha¢em jedno z déti, je
nutné ostatni vzdy na ¢as od stfihu odehnat, zadat
jim préaci jako naptiklad vybér hudby, nazvu filmu,
sepsani titulka atd., a zpét je vpustit teprve az kdyz
ma stiihac ¢ast prace hotovou k odprezentovani.
Je také nutné si vSechny poznamky Stabu k probi-
hajicimu sttihu zapisovat a ddl je pfehodnocovat,
pripadné pouzit. ,Zaseklému* stiihaci takové poznamky
vzdy pomohou.

Zakladni pojmy a pravidla praktické filmafiny

Kdy?z se fekne, Ze néco NEFUNGUJE: Ve scénafi se
vymysli néjaka sekvence, napt. dité bere za kliku - stfih
- dospély muz vychazi ze dveii. Pfanim scéndristy zde
bylo, aby divak pochopil, Ze se jedna o tutéz postavuy,
avsak v dospélém veéku. Pokud vychazejictho muze
divaci vnimaji jako jinou postavu, takova sekvence
nefunguje.

VELIKOST ZABERU: VELKY CELEK (VC) - krajina,
mesto, postavy v obraze jsou malé, CELEK (C) - postavy
zabirame od hlavy k paté, POLOCELEK (PC) - postavu
zabirame asi od pasu k hlave, DETAIL (D) - tvar postavy;,
nékdy i s rameny, VELKY DETAIL (VD) - o&i nebo ruka
postavy, nebo néco hodné malého, napf. list stromu.

FILMOVA OSA: Pomyslna ¢4dra mezi dvéma mluvicimi
postavami nebo osa sméru pohybu jedné postavy.
Pokud natacéim statické zabéry z riizné strany této osy;,
je potom sestiiZzena sekvence témét nesrozumitelna.
0 takovych zabérech se fik4, Ze jsou PRES OSU. Napt.

postava, ktera jde stale stejnym smérem, se ve filmu
zdanlivé otoc¢i na druhou stranu.

STATICKY ZABER (STATAK): Zabér z nepohybujici
se kamery, ze stativu nebo z ruky. Kameraman jen
jemné dorovnava kompozici obrazu, tento jemny
pohyb vSak divak témér nevnima.

POHYB KAMERY by vétsinou mel byt zakoncen klidnou
fazi, tzn., Ze na konci kazdého Svenku nebo jizdy se
s kamerou na chvili zastavime na misté. Kamera by
neméla tékat od jednoho objektu k druhému - musi
se na dulezitém misté zastavit.

SVENK (PANORAMA): Kameraman s kamerou stoji
na misté a pouze s ni otaci, nebo otaci s kamerou na
stativu. Svenk by mél zadinat i kongit statickou fazi.

JIZDA: Kamera se pohybuje po néjaké draze - kame-
raman muize s kamerou jit dopiedu, do boku, dozadu,
nebo muze natacet ze specidlniho voziku, z okynka
auta apod. Dalsi moznosti je zdvih kamery od zemé
nahoru nebo kamera obkruzujici postavu kolem dokola.

Z0OOM (TRANSFOKAGE): priblizené nebo oddaleni
se od postavy, aniZ bychom se s kamerou pohybovali.
U hraného filmu se vétsinou béhem zoomovani
nenataci, slouzi jen jako priprava pro dalsi zabér.
Zabéry, u kterych zoomujeme a zarovern svenkujeme,
vSak vypadaji dobie.

ZOOM vs. NAJEZD: Najezd je druh jizdy, kdy se
kamerou fyzicky priblizime k objektu, podobného
efektu dosdhneme i za pouziti zoomu, aniz bychom
se s kamerou pohnuli. Takové zdbéry vsak vypadaji
vice televizné nez filmove.

SIROKE SKLO vs. DLOUHE SKLO: Terminem sklo
filmati mysli objektiv kamery. Siroké sklo zabira
skutecénost pod Sirokym thlem, postava v poptedi
je z hlediska perspektivy veliké a postavy na pozadi
malé. Dlouhé sklo naopak zabird pod tzkym tthlem
a perspektivu potlacuje - zplostuje hloubku prostoru.
U domécich videokamer lze efektu dlouhého skla
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docilit pfibliZenym zoomem a Sirokého skla oddale-
nym zoomem. U profesionalnich filmovych kamer
se vetsinou vymenuji celé objektivy.

ROZOSTRENE POZADI NEBO POPREDI: Filmovy
vzhled zabérim dodavd, pokud je hlavni objekt
ostry, avSak pozadi nebo poptedi rozostiené. Takové
situace lze docilit s dlouhym sklem.

ROZKLEPANE ZABERY nam vétsinou vadi. Z ruky,
tedy bez stativu, nelze udrzet zabéry s hodné pii-
blizenym zoomem. Zabéry s oddalenym (Sirokym)
zoomem udrZite snadno. V hraném filmu se zamérné
vyuzivaji rozklepané zabéry pro zvyseni napéti (horor,
zdchranarské akce) a také u subjektivnich zabért.

SUBJEKTIVNI ZABER (SUBJEKTIV): pohled jakoby
oc¢ima postavy. Pfed nim nebo po ném by se meél
objevit zabér na postavu, kterd nékam kouka.

POHLED - PROTIPOHLED: Napt. scéna, kde si muz
a Zena povidaji. Zabér na Zenu pfes rameno muze
- stfih - zabér na muze pies rameno zZeny. Pozor,
v téchto dialogovych sekvencich by se nemeéla
svévolneé prekracovat filmova osa, tj. pomyslna ¢ara
mezi obéma postavami.

ZABER: Tento termin filmafi vyuZivaji v nékolika
vyznamech, pfedevsim vsak jako ¢ast filmu od
jednoho stfihu k druhému. Uprostied jednoho zabéru
nemuze byt vypnuta a opét zapnuta kamera. Vyjimku
tvofti trikové zabéry, které se vsak na filmovém platné
jevi jako normalni zabéry (trik neni vétsinou vidét).

STRIH PO OSE: Sttih dvou statickych zabérti po sobé
se stejné namifenou kamerou, avSak druhy zabér
zobrazuje postavu vic zblizka. Osa je zde myslena
jako smér pohledu kamery, nikoliv jako filmova osa.

NATACENI V JINEM PORADI{ NEZ VE FILMU: Filmy
se nataci tak, jak je to organiza¢né a ekonomicky
nejvyhodnéjsi. Nejdiive se tfeba natoci konec filmu
a potom az zacatek. Kdyz je nejptihodnéjsi denni doba
a pocasi - napt. zapadd slunce - je nejvyhodnéjsi
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nejdriv natocit velké celky a detaily dotocit aZ tfeba
v ateliéru.

NATACENI ZABERU NA PLACE: Je dobré vyuzit pfe-
dem domluveny postup, napf. rezisér s kameramanem
schvali, Ze uz je zabér pripraveny, kameraman fekne:
,<Kamera jede!, zvukat: ,Zvuk jede!" rezisér: ,Akce!,
klapka da pted kameru klapku, fekne, o jaky se jedna
zabér a klapne. Nyni v naprostém tichu probéhne
zabér a vSichni ¢ekaji na reziséruv povel: ,Stop!*
Hned potom se kameraman, zvukaf i rezisér musi
domluvit, zda se zabér povedl a podle toho natoci
bud dalsi jeti (pokus - poprvé, podruhé atd.), nebo
zacnou tocit novy zabeér.

ZVUK: z praktického hlediska je nutné rozlisit -
synchronni dialogy (na né musi sedét pohyby rtt),
asynchronni hlasy (vnitfni hlas postavy, vzpominky
na dialogy, postava pfitom vétSinou v obraze nemluvi
- neotevira usta), synchronni ruchy (kroky v zabéru),
asynchronni ruchy (kroky mimo zabér) a zvukové
atmosféry (Selest lidi v nadrazni hale, Selest lidi
v hospodé, byt, ulice, dést, letni noc).

POSTSYNCHRON vs. DABING: Pii postsynchronu
dodatecné herec namlouva na jiz hotovy obrazovy
material dialogy ve studiu. Pfi natac¢eni napt. vadil
zvuk nedalekeé silnice. Herec namlouva sam sebe
a fika to samé jako pfi nataceni. Pii dabingu herec
namlouva nékoho jiného, pfedevsim v jiném jazyce.

PLAYBACK: Pomocny zvuk pro nataceni tanecnich
scén nebo hudebnich videoklipti. Slouzi pro syn-
chronizaci pohybt vSech hercti.

Jak pfemyslet o animaci

Jak vznika film (animovany)

Je potieba si uvédomit, ze FILM je iluze. Ta vznika
projekci jednotlivych snimki, které jsou postupné
promitané stalou rychlosti. Muze to byt 12 az 48
snimku, tzv. framu (fotek) za sekundu. Na kazdém
snimku je zachycena ¢ast pohybu - faze. Pro digitalni

meédia se ustalilo nékolik formatu, nejc¢astéji 25 nebo
30 snimku za sekundu.

Pri animaci postacuje rozvrhnout faze pohybu mezi
12 snimkt na sekundu (12 FPS), aby bylo zajiSténo
zdani plynulého pohybu. Znamena to, Ze snimek
jedné faze je do filmu vlozen dvakrat.

Toho, Ze se da lidské oko a mysl osalit, si vSimli
v devatenactém stoleti. Mezi prikopniky patfil fotograf
Eadweard Muybridge. PfiSel na to, jak fotograficky
zachytit jednotlivé faze pohybu zvitat nebo lidi.
Princip filmu je potad stejny, jen se méni a zdokonaluji
nastroje, které vyuzivame k zdznamu nebo projekci.

Stop trik

Cesta k animaci vedla pfes STOP TRIK. Tento trik se
vyuziva pro nahlé zjeveni ¢i zmizeni a patti k nejstar-
Sim filmovym trikim. Kamera snima prostor, pak se
prestane natacet, do prostoru zabéru je vlozen (nebo
odebran) novy objekt a kamera pak dal pokracuje
v nataceni. V animaci je vyfocena plocha prostoru,
do ni je vlozen objekt (nebo odebran), po vyfoceni
pokracuje proces filmovani stejnym zptsobem déle.
Stop trik se Casto pouZziva u animace titulky, ale také
pri zmeéneé tvaru objektu nebo postavy.

Animovany film neni realita

Proto nepfemyslejte o dokonalé napodobé postav

a prosttedi, pfesné realisticnosti vytvarné a pohybové.

Naopak! Stylizujte, ptehanéjte, zvelicujte, deformujte...

U vymysleni animovaného filmu se ndm na pomoc

dobfe hodi pojmy, které pouzivame predevsim ve

vyuce ceského jazyka:

01 Stylizace znamena upravit, zjednodusit tvar
ibarevnost pfedmeétu nebo postavy, a tim zvyraznit
charakteristické rysy pattici k postavé nebo objektu.

02 Prirovnani je srovnani podobnosti dvou sub-
jektu, v jazyce s uzitim ,jako“ Pro nas se tim
otevira siroké pole predstavivosti a film to déla
mnohem rozmanitéjsi a zajimavéjsi. Jisté znate
priklad: ,Venku leje jako z konve.“ nebo ,Mraky
jsou chundelaty jako beranci.”

03 Metafora je pienesené pojmenovani na zaklade
vneéjsi podobnosti, tzv. ,prenaska“ Ptiklad: Sel
s kazi na trh. V animaci to muze byt provedeno

doslova. Tteba kdyZ nékdo zcela ,ztratil hlavu“
pro sportovni aktivitu. Nebo se na postavu vali
nakupni lavina pii pochtizce obchodem.

04 Personifikace - vlastnosti Zivé bytosti maji nezivé
véci. Priklad: Slunce $lo po obloze. V animaci to
muze byt provedeno doslova. Animace muize
ozivit jakykoliv pfedmét.

05 Idiom je ustaleny vyraz slozeny z vice slov, jehoz
vyznam nelze odvodit ze slov, z nichz se sklada.
Priklad: Letél jsem do Skoly (mél jsem naspéch).
Meél pIné biicho motylt (pocit zplisobeny citovym
vzplanutim). Kocka ho drzela za jazyk (nemohl
mluvit).

06 Hyperbola je zveli¢eni, nadsazka, zamérné pie-
hanéni skutecnosti s cilem zdliraznit zavaznost
véci nebo situace. Nadsazka mutze byt nejen
vytvarng, ale i pohybova.

Velmi zjednoduseneé feceno, pii tvorbé animovanych

filmt se vyuziva PREHANENI gest a pohybti. Zd{iraz-

néni dilezitého se déla ZVELICENIM. Filmy jsou diky
tomu pro divdka nazornéjsi a také srozumitelnéjsi.

12 principti animace

(podle Ollie Johnston a Frank Thomas: Illusion of

Life: Disney Animation).

01 Squash and Stretch/Zmacknout a natahnout
Dulezité je, ze se objem objektu nebo postavy
nezmeni, kdyz je zmacknuty nebo roztaZeny.

02 Anticipation / Pfedvidani - predpohyb
Pohyb pfed samotnou akci. Napfiklad nez se
na$e postava rozbéhne, tak se mirné zakloni, jako
kdyby se chtéla k béhu odrazit.

03 Staging/Umisténi postavy, kompozice
Dobfe vymyslena kompozice nasmeruje pozornost
(plati pravidla tfetin, napf. vice mista tam, kam
se Glovek diva nebo kam pobéZzi).

04 Straight Ahead Action and Pose to Pose/Klicové
pozy - polohy
Pfi animaci jsou velmi diilezité hlavni pozice figur,
proto je tieba si vzdy nejdiive promyslet (a nejlépe
inakreslit) tzv. klicové pozice - polohy dtilezité pro
pohyb a jeho dramaturgii. AZ nasledné animator
vyplni volny prostor mezi nimi (tzv. mezifaze).
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Follow Through and Overlapping Action/Pie-
kryvajici se akce

,Pretahovani“ - tedy napft. kdyZ se na lidském
téle ruce, nohy a hlava za¢nou pohybovat diive
a rychleji nez vlasy, odév ¢i ¢asti téla s velkym
mnozstvim tkani (tuéné bficho a prsa, uvolnéna
pohybujici. Ptehnany rozdil v ptekryvani pohybu
vyvolava komicky efekt.

Slow In and Slow Out/Zrychleni a zpomaleni
Pohyb lidského téla a vétsiny dalsich objekt
potiebuje ¢as jak pro zrychleni, tak pro zpomaleni.
ma vice fazi pohybu na zac¢atku a na konci akce.
Zaroven se vyplati zdliraznit extrémni (klicoveé)
pozy.

Arc/Oblouk, trajektorie

Pfirozend akce ma tendenci nasledovat klenutou
trajektorii. Naptiklad pfi chtizi by hlava méla
tvoftit vlnitou trajektorii (vyjimkou je mechanicky
pohyb, tieba chiize robota, ktery se klidné muze
pohybovat v ptimych liniich).

Secondary Action/Sekundarni akce
Ptfiddnim sekundarnich akci k hlavni akci je
postava/loutka, ktera se prochézi, mtize soucasné
héazet rukama, mohou se ji vinit vlasy ¢i poskakovat
Cepice na hlave. Jezdec na koni zase miize vyrazné
poskakovat v sedle. Dulezité je, aby sekundarni
¢innosti zdtraznily hlavni pohyb a neodvadeély
od néj pozornost.

Timing/Nacasovani

Casovani se vztahuje k poétu framt nebo snimku
pro danou akci, coz se promita do rychlosti a ptiso-
beni filmu. Ve filmu by mély byt rtizné rychlosti
napt. zavislé na akci ¢i vaze objektu.
Exaggeration/Pfehanéni

Dtilezity a vizualné uc¢inny efekt. Animované
pohyby, které usiluji o perfektni napodobovani
reality, mohou vypadat pfilis staticky a nudne.
Solid drawing/Dobra kresba

Animator musi byt dobrym umeélcem, ktery
rozumi zakladtim trojrozmérnych tvarti, anatomii,
perspektive, zachyceni svétla a stinu atd. Prace
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Kurz filmové vychovy okruh 4 Filmova tvorba: Hrany film a animace Metodicky material pro ucitele

animatora zahrnuje i herectvi (pfedehravani si
pohybu, scén). Zkratka animator by si mél stale
kreslit.

Appeal/Charisma, pritazlivost

Postava by méla byt divakovi sympaticka. Dare-
baci nebo priSery mohou byt také pritazlivi, ale
dulezité je, kdyz divak citi, Ze postava je skutecné
zajimava, nebot si ho musi ziskat a divak ji musi
fandit. Je zddouci, aby kazda postava meéla ¢itelny
charakter.
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