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Abstrakt

Ucelem této prace je popsat si styliza¢ni prvky a kameramanské
postupy, a to hlavné v tvorbé dokumentu. DalSim cilem je vysvétlit pojem
virtudlni realita a popsat, co v dne$ni dobé tento termin znamend. U&elem
prace je také zamyslet se nad VR jako nad moznym nastupujicim médiem
a popsat si jednotlivé body vyroby projektu zejména z pohledu

kameramana.



Abstract

The purpose of this thesis is to describe elements of stylization and
cameraman's procedures, especially in documentary film creation. A
further aim is to explain the concept of virtual reality and a description of
what this term means today. The purpose of the thesis is also to think of
the VR as a possible upcoming medium and to describe the individual
points of production of the project, especially from the point of view of the

cameraman.
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Uvod

Téma diplomové prace jsem si zvolil s ohledem na své dosavadni
zkudenosti s natad¢enim dokumentdrnich filmd a zajem o virtualni realitu,
ktera se v posledni dobé zpristupriuje Siroké verejnosti. Dokument jakozto
filmovy zanr je s virtudlni realitou velmi Gzce spjaty. VSechny zdsadni
projekty VR, které byly doposud vytvoreny, se totiz zaobiraji pravé
dokumentarni sférou.

Zcela prirozené jsem se nevyhnul tématu stylizace v tvorbé obrazu,
protoZe jeji plsobeni na divaka je ve spojeni s dokumentarnim filmem a
VR tésné propojeno. Pravé mira stylizace, kterou pfi tvoreni zvolime,
muZe pozitivné & negativné fungovat v celkovém pojeti dila.

V prvni Casti prace se vénuji vymezeni pojmu virtualni realita, jeji
historii a vyuziti. Takovy kratky vhled do problematiky jsem povazoval za
vhodny, protoze kazdy si toto médium predstavuje jinak. V kapitole se
opirdm o poznatky soucasné literatury a odbornik( daného oboru.

V dalsi kapitole rozebiram praci kameramana formou realismu a
stylizace, a to zejména na pfrikladech vlastni dokumentarni tvorby. Pravé v
ni jsem se diky poslednim dvéma projektim setkal s vyraznym vyuZitim
stylizagnich prvkd. A realismus vnimam jako jednu z forem stylizace. I
kdyz se snazime o co nejvice realisticky dopad na divaka, vyuzivame totiz
v kameramanské praci stylizacnich prvkd, které tento dopad zpUsobuiji.

Treti kapitola je vénovana virtualni realité jakozto nastupujicimu
médiu. Zabyvam se zde konkrétnimi formami VR a zejména jejich
dopadem na divaka. Porovnavam zakladni druhy VR a hlavné popisuji
zatim nejvyraznéjsi projekt Carne y Arena reziséra Ifarritu.

V posledni kapitole rozebirdm kameramanskou praci v tvorbé
virtualni reality a veskerou problematiku, ktera s touto praci souvisi.
Rozdilnost postupu prace oproti klasické filmové tvorbé totiz mizeme
hledat ve vSech fazich vyroby VR, at uz v preprodukci, produkci ¢i
postprodukci. Uplné v zavéru diplomové préace se kratce zamyslim nad

budoucnosti virtualni reality a jejim vyuziti ve filmu.



Virtualni realita.

Co je virtualni realita? Pro pochopeni tohoto pojmu si nejdrive
struc¢né vysvétleme zakladni pojmy virtualni a redlné. Za realitu neboli
skuteCnost povazujeme vse, s ¢im se bézné setkavame v kazdodennim
Zivoté. Je to vSe zndmé, co nas obklopuje. VSe, co objevujeme skrze
zakladni lidské smysly, tedy zrakem, sluchem, dotykem, ¢ichem a chuti.
Paklize se ocitdme v prostoru, u kterého mizeme bez problému definovat
jeho tvary, vling, struktury, zvuky a chuté, a to na zdkladé pfedchozi
zkusSenosti, oznacujeme tento prostor a stav jako redlno. Zkusenost je
néco, co se déje v "redlném svété". V nasem bézném chdpani termind je
zkusenost "tézce vydobyta", prinasi moudrost, je to "nejlepsi ucitel”.
Ocenujeme ji, protoze vime, Zze prvni ruka vnimani skutecnosti nebo
udélosti je pro nas nejsilnéjsim a nejucinnéjsim zpldsobem udit se a
pochopit svét. * Kdyz to shrneme, realita je tedy vlastné soubor vsech
pocitkl pUsobicich na bdé&lé védomi, které je schopno si uvédomovat
nejen vSe okolo, ale také sebe sama, a to zejména na zakladé predchozi
zkusSenosti.

Oproti tomu za virtualni povazujeme vse, co neni skutecné. Je to

zdanlivé, potencialni, v danou chvili neexistujici.

Ve chvili, kdy chapeme realitu jako vysSe popsanou, tedy jako
kombinaci smyslovych vjemd plsobicich na nase v&domi, je pochopitelné,
Zze pokud nahradime tyto viemy vymyslenymi informacemi, nas mozek na
takovou situaci zareaguje a postupné se ji prizplsobi stejné jako v
bézném zivoté. V takovou chvili je nam predlozena verze reality, ktera
neexistuje, ale z naseho pohledu je vnimana jako skutec¢na. Jedna se tedy

o virtualni realitu.

1 BAILENSON, Jeremy. Experience on Demand: What Virtual Reality Is, How It Works, and What It Can Do
(Kindle Locations 85-88). W. W. Norton & Company. Kindle Edition.
Experience is something that happens out in the “real world.” It involves actually doing something. In our
conventional understanding of the term, experience is “hard-won,” it imparts wisdom, it's “the best
teacher.” We value it because we know that firsthand exposure to facts or events is the most powerful and

effective way for us to learn and understand the world.



Virtualni realita je navozovana pouzitim specialni technologie, ktera
umoznuje uzivateli integrovat se se simulovanym prostiedim. Tato
technologie v podobé zobrazovaciho zafizeni vytvari vizualni, sluchovy,
hmatovy ¢i jiny zazitek budici subjektivni dojem skutecnosti. NejCastéji se
jedna o pocita€ a headset neboli bryle, které maji v sobé zabudovany
displej pro pozorovani okoli a senzory pro snimani motoriky hlavy. Jako
priklad si uvedme laborator Standfordské univerzity, kterou ve své knize
popisuje Jeremy Bailenson takto: Podlaha v laboratori se otrasa, mame
"haptické" pristroje, které poskytuji zpétnou vazbu rukam, 24
reproduktord, které poskytuji prostorovy zvuk, headset s vysokym
rozlisenim s LED diodami na kazdé strané, které umozruji kameram
namontovanym kolem mistnosti sledovat pohyb hlavy a téla uzivatele
chodiciho po mistnosti. VSechny tyto informace jsou prizpisobeny k
vytvareni interaktivnich digitalné vytvorenych mist, ktera uzivateli
umoZnuji zaZit témér vsechno, co si jen midZeme predstavit - Iétani po
mésté, plavani se Zraloky, obyvani nelidskych tél nebo zazitek na povrchu
Marsu. Vsechno, co se rozhodneme naprogramovat, Ize vykreslit ve
virtudlnim prostredi.?

Ve VR se vytvafi simulace opravdového nebo predstavovaného
prostredi, které Ize vizualné vyzkouset ve tfech zakladnich rozmérech: v
Sifce, vysSce a hloubce. V tomto prostoru Ize navic poskytnout interaktivni
vizualni pohyb v redlném case se zvukem a pripadné s hmatovymi a
jinymi formami zpétné vazby. VR odkazuje na imerzni, interaktivni, multi-
senzorické, 3D-zalozené prostredi zamérené na divaky a kombinaci

technologii potfebnych pro vybudovani takového prostredi. (Aukstakalnis &

2 BAILENSON, Jeremy. Experience on Demand: What Virtual Reality Is, How It Works, and What It Can Do
(Kindle Locations 37-41). W. W. Norton & Company. Kindle Edition.
The floor shakes , we have " haptic " devices that give feedback to the hands , 24 speakers that deliver
spatialized sound , and a high - resolution headset with LEDs on the side that allow cameras mounted
around the room to track head and body movement as the user walks around the room . All of this
information is assimilated to render interactive , digitally created places that allow the user to experience
almost anything we can think of — flying through a city , swimming with sharks , inhabiting nonhuman
bodies , or standing on the surface of Mars . Anything we decide to program can be rendered in a virtual

environment .



Blatner, 1992; Cruz-Niera, 1993).°

Je to vSak mnohem slozitéjsi, nez se zda, protoze nase smysly a
mozek se vyvinuly tak, aby nam zprostredkovaly jemné synchronizované
zazitky. Pokud je néco odliSné od nasi predstavy a zkusenosti, i kdyz jen
minimalné, hned to pozname. V takovou chvili je potfeba zamyslet se nad
mirou imerze neboli propojeni uzivatele s virtualni realitou a realisti¢nosti
daného prozitku. Ten pocit "byt tam", at jste kdekoli v pravé bézZicim
programu, je to, co védci nazyvaji psychologickou pfitomnosti, coz je
zakladni charakteristika VR. Kdyz se tak stane, vase motorické a
perceptudlni systémy interaguji s virtudlnim svétem podobnym zpdsobem
jako ve fyzickém svété.?. Pokud tedy chceme vytvorit na ¢lovéka co
nejvérohodné&ji plsobici virtualni realitu, musime vzit v potaz, Ze &im vétsi
bude u divaka pocit psychologické pritomnosti, tim lepsSi bude imerzita a
propojeni s vytvorenou realitou.

S virtudlni realitou jsou samozfejmé spojena i riznd omezeni.
Nemluvme ted o omezenich tykajicich se napf. s imerzi, pohybovych
omezeni, ¢i volby Cinnosti uvnitr virtudlni reality. Zamérme se na omezeni
spojena s lidskou fyziologii. Jesté pomérné nedavno byly pro uzivatele VR
casté problémy s bolesti hlavy, nevolnosti, udrzenim rovnovahy a dalsimi
fyzickymi &inky systémd HMD (head mounted device). S vyvojem
technologii se vSak mnoho z vysSe uvedenych problému podafrilo vyresit.
Co ale zatim nezname, je Ucinek dlouhodobého pouzivani virtualni reality

na lidskou psyché.

3 ONYESOLU, Moses Okechukwu and EZE, Felista Udoka. Understanding Virtual Reality Technology: Advances

and Applications 2011, ResarchGate, str.3
Therefore, VR refers to an immersive, interactive, multi-sensory, viewer-centered, 3D computer-generated
environment and the combination of technologies required to build such an environment (Aukstakalnis &
Blatner, 1992; Cruz-Niera, 1993).

4 BAILENSON, Jeremy. Experience on Demand: What Virtual Reality Is, How It Works, and What It Can Do
(Kindle Locations 264-266). W. W. Norton & Company. Kindle Edition.
That sensation of ™ being there , ” wherever the program you are running takes you , is what researchers
call psychological presence , and it is the fundamental characteristic of VR . When it happens , your motor
and perceptual systems interact with the virtual world in a manner similar to how they do in the physical

world .
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Historie Virtualni Reality.

Vyjma sci-fi literatury 19. stoleti, prvni zminky o virtualni realite,
ktera je spojena s urcitou technologii a nejen s konceptem samotnym,
hledejme u kameramana Mortona Heiliga. V roce 1962 mu byl patentovan
prototyp VR nazvany Sensorama, zartizeni pro jednu az Ctyri osoby, které
pfi promitani péti kratkych filmd umoZfiovalo vnimat kromé obrazu a
zvuku i vlini. V roce 1969 toto zafizeni rozsitil pro daleko vice divaky a
pojmenoval ho ,Experience Theater" (Divadlo zaZitk(), které se snazilo
stimulovat vSechny smysly divaka podle hrané scény. I pres dnesni

nastup pocitacové techniky tento druh VR Udajné funguje dodnes.

Dalsi osobnosti ve vyvoji virtualni reality byl Stanislav Lem. Ve své
knize Summa technologiae rozebiral filosofické a technologické aspekty
virtualni reality. Pouziva pro ni pojem fantomatika.

Prvni pristroj vytvarejici virtualni realitu v roce 1968 sestrojil Ivan
Sutherland spolu se svym zakem Bobem Sproullem. Zobrazovaci zarizeni
bylo nositelné na hlavé a bylo jednoduché jak na ovladani, tak i na
zobrazovani, protoze prostredi bylo reprezentované jen jednoduchymi
¢arami. Zatizeni se jmenovalo DamoklGv meé. A to proto, ze bylo velmi

tézké a muselo byt zavésené ke stropu.
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V roce 1977 v Massechussetském technologickém institutu védci
(MIT) vytvorili program Aspen Movie map. Projekt umoznoval uzivateli se
prochazet v simulaci mésta Aspen (Colorado) s vybé&rem tfi modu: 1éto,
zima a 3D mésto. Tvlrci pro prvni médy nafotografovali kazdy potencidlné
mozny pohyb pres mésto a treti mdod byl trojrozmérny model mésta
vytvoreny pocitacem. Jednalo se tedy o jednu z prvnich interaktivnich
virtualnich realit.

Na konci 80. let vyvinul ve své spolec¢nosti VPL®> Jaron Lanier,
nejvyznamnéjsi systémy ,goggles n' gloves" (ochranné bryle a rukavice),

které pomohly zpopularizovat pojem ,virtualni realita®

5 VPL - Virtual Programming Language - virtualni programovaci jazyk
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Vyuziti Virtuaini Reality.

V soucasné dobé je pro virtualni realitu vyuziti opravdu obrovské.
Najdeme ho v odvétvich jako je zabavni priimysl, zdravotnictvi, vojensky
vycvik, sport, architektura, vzdélavani, uméni i business.

Virtualni realita se pouziva zejména pro cviéeni rGznych redlnych
situaci. To se velice dobre vyuziva napr. pravé v lékarstvi, kde se daji
vyborné simulovat slozité operace. Diky tomu se predejde zavaznym
problémdm, které se daji naucit jediné zku$enostmi. Stejnym zplsobem
hojné vyuziva VR technologii NASA. ,Jednou z hlavnich misi NASA je
inspirovat dalsi generace prizkumnikd: astronauty, ktefi vezmou lidstvo k
asteroiddm, Marsu a dalsim. Ve chvili kdy prvni zastupci Zemé vstoupi na
Mars, budeme prakticky vsichni pFitomni. Budeme sdilet jejich pfilet a
prozkoumame ho s nimi. Spolecné vytvorime objevy, které navzdy zméni
nasi realitu. (Practical Augmented Reality, 2016, Steve Aukstakalnis)®

Zajimavy priklad je sportovni vyuziti. Jeremy Bailenson, profesor ze
Standfordské univerzity, ve své knize (Experiance on Demand, 2018)
popisuje, jak se Kevin Hogan, rozehravac ze standfordského fotbalového
tymu, pomoci virtudlni reality pfipravuje na dllezité zapasy. Pfehrava si
potfad dokola zdznamy zadpasl a studuje strategii protivnikd. Tim, Ze se na
zdznam pouze nekouka, ale spisS ho proziva, se mu do hlavy
zaznamenavaji vsechny mozné strategie, které pfi budoucich zapasech
dokaze rychleji vyhodnocovat. Situace tedy pouze nestuduje, ale pfimo je
proziva. Bezprostiedné po vitézstvi Standfordu v ddleZitém zapasu byl
Hogen tazan, jak se mu v posledni minuté pfi rozhodujicim okamziku
podarilo na posledni chvili rozhodnout pro zmeénu strategie, ktera vedla k

standfordskému vitézstvi.

6 AUKSTAKALNIS, Steve. Practical Augmented Reality. Addison-Wesley, 2017, str.: predmluva XV
One of NASA's core missions is to inspire the next generation of explorers: the astronauts that will take
humanity to the asteroids, Mars, and beyond. When the first representatives of Earth step foot on Mars, we
will all be virtually present. We will welcome their arrival and explore alongside them. Together, we will

make discoveries that will forever change our reality.
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Odpovédél takto: "Bylo to snadné,” Fekl Hogan novinafi.” Uz to vidél
mnohokrat vlastnimi o¢ima, a to pravé prostrednictvim vzdélavaciho
programu pro virtualni realitu, ktery Stanfordsky tym pfrijal pred tehdejsi
sezdnou.

Vedle vzdélavaciho vyuziti je nejrozsirenéjSim odvétvim v pouziti VR
herni primysl. Tam se kazdy rok vyda nespocet tituld vyuzivajicich
virtualni realitu. Mimo né&j se technologie pomalu dostava i do filmového

pramyslu, coZ rozebereme je&té pozdéiji.

7 FELDMAN, Bruce. "I Was Blown Away: Welcome to Football’s Quarterback Revolution,” FoxSports, March 11,
2015, https://www.foxsports.com/college-football/story/stanford-cardinal-nfl-virtual-reality-gb-training-
031115.

BAILENSON, Jeremy. Experience on Demand: What Virtual Reality Is, How It Works, and What It Can Do
(Kindle Locations 3639-3641). W. W. Norton & Company. Kindle Edition.
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Realismus a stylizace v tvorbé kameramana

Hlavnim tématem a hybatelem této kapitoly je pro mne lidska
zkusenost. Dle mého minéni totiz pravé ona zkusenost rozdéluje pohled
na svét napri¢ generacemi, kulturami a spolec¢nostmi. Proto bych se rad v
této Casti prace zamyslel nad tim, jak kazdy zazitek, respektive filmovy
zazitek ma na kazdého jedince nebo skupinu lidi Uplné jiny dopad.
Jednoduchym a krasné obraznym prikladem je treba pocasi: Na severu je
vyznam slunce jednoznacné pozitivni. Na jihu se slunce mize stat az
nebezpecnou, hrozivou silou, pfed niz se ¢lovék musi chranit.®

Stylizace vs. realismus je pak pro mne, jakozto osobu zodpovédnou
za vizualni stranku projektu, zasadni otdzkou pri tvorbé a vySe zminéna
zkudenost je proto jednim z elementdrnich bodd mych Gvah. Kameraman
totiz mdZe pomoci riiznych prostfedkl manipulovat divéka a prispét tak k
lepSimu vyznéni tématu daného projektu. A to nejen za pomoci zakladniho
vyuziti filmovych vyjadfovacich prostfedkd jako je pohyb kamery, velikost
zabéru nebo treba volba optiky, ale zejména diky jejich pokrocilejSimu

uplatnéni na esteticky &i psychologicky dopad dila.
Realismus

Realismus z latinského prekladu realis znamena skutecny. Zobrazuje
tedy nezmé&nénou realitu, tak jak ji mize vidét pozorovatel pouhym okem
bez jakéhokoliv zasahu. Jedna se o co nejvérnéjsi interpretaci. Ve filmové
tvorbé je realismus v podstaté jednou z nejzakladnéjsi forem. Pokud se
véak vratime k ptfedchozi kapitole, tak film je svym zplsobem také jakousi
virtudIni realitou. Vzpomerime tifeba na jeden z prvnich filmd bratrd
Lumiery ,,Pfijezd vlaku do stanice La Ciotat". Film byl poprvé promitan
divakdm v roce 1886. Na snimku vlak pfijizdi na nadrazi zdsadné blizko
kamere, tim padem vytvari iluzi, ze jede primo na sediciho divaka. Tato

skutecnost vytvorila ve své dobé pro publikum zcela neocekavany zazitek.

8 KULKA, Jifi. Psychologie uméni, Praha: SPN, 1991, str. 66
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Zacali v hrQze kfi¢et. Neznalost a novost média pro né byla tak silnd, ze
zapomnéli, kde ve skutecnosti jsou a uskakovali ze sedacek. Byla to pro
né uplné nova zkusenost, se kterou se zatim neuméli vyporadat. Myslim
si, Ze je to pomé&rné dobry pfiklad toho, jak mdZeme na film nazirat ve
smyslu dopadu nasnimané reality na divdka. Spetku realismu totiz
vkladame do kazdého zabéru, uz samotny snimek je preci vyrez samotné

reality, protoze kamera vzdy snima realné véci.

Otazka je, jak spravné definovat realismus v kameramanské tvorbé.
Neda se totiz Uplné Fici, Ze by realismus byl néco jako samostatny
kameramansky smér. Jedna se spie o zplsob prace, ktery si klade za cil
dosazeni co nejsilnéjsiho dopadu na divaka. Usiluje o maximalni
propojeni/imerzi divaka s pribéhem, charakterem nebo objektem
pozorovani. Toto je logicky vzdy spojeno s pocitem realnosti, s pocitem,
7e pfedstavovany zazitek neni pro divaka zadnym jakkoli upraven. ZpUsob
a mira takové prace se samozrejmé bude liSit v pripadé dokumentarniho a

hraného filmu.

Realismus v dokumentarni tvorbeé

U dokumentarniho filmu bude na realisti¢téjsi podani kladen daleko
vétsi diraz nez u dramatického filmu, kde je samoziejmé forma obecné
volné&j&i a pFizplsobitelna projektu.

Pri dalSim popisu bych rad vychazel z vlastni zkusenosti. I kdyz jsou
zkusenosti neprenositelné, tak nas minimalné nuti premyslet o nasich
¢inech, a to jak minulych, tak budoucich. M& zkusenost, ktera se mi jevi
jako velice vhodna pro nastinéni toho, co si pod ,kameramanskym
realismem" predstavuji, je spojena s dokumentarnim filmem, na némz v
soucasné chvili spolupracuji. Rezisérka projektu hned u prvniho setkani
tvlréiho tymu predloZila zpUsob prace, ktery je velkou mérou spojen s
realismem. Postupné si zde jeji predstavu a pristup kameramana a
castecné i zbytku stabu rozebereme. Vysvétlim kameramanské postupy,
které pri tvorbé dokumentu vyvstaly.

Formalni zplsob reZiséréiny prace je zaloZen v podstaté na tom, Ze

16



kazda situace/scéna je natocena v jednom zabéru beze stfihu a nejlépe s
nulovym pohybem kamery. Takovy pFistup je oddvodné&n zdmé&rem, aby
mél divak co nejmenéi pocit zédsahu tvircl do situace. Dané scény maiji
mit pouze observacni charakter. Jakakoli montaz by mohla vést k
opa¢nym pocitim divaka. PFi stfihu a montaZi totiz divak muze
podvédomeé citit jisté ovlivnéni ¢i snahu o upoutani jeho pohledu na to, co
tvlrce zrovna chce. Pohyb kamery také muZe odvadét pozornost od
jemnych nuanci v probihajicich akcich, a to nap¥. pti pfevadéni objektl z
bodu A do bodu B pomoci jednoduchého Svenku kamery nebo i lehkym
dokomponovavanim zabérd. Takovéto pohyby by mohly divdkovi
napovédét pritomnost kameramana a vysledny dojem nebude tolik
uvéritelny. Pokud tedy chceme vytvorit co nejvice realistickou a objektivni
situaci a chceme zaroven dodrzet vySe zminéné pozadavky autorky bez
toho, abychom do situace zasahovali, je to pro rezijni a kamerovou
stranku samozrejmé velice narocné.

I kdyZz v dokumentarnim filmu neocekavame, ze situace budou
rezirované, mnohdy se tak stava. Dé&je se to napf. kvili technologickym
pozadavkim nebo neodekavané akci snimanych objektd, ktera zrovna
neodpovida autentickému vyznéni scény. NejCastéji se bavime o velikosti
zab&rl a pohybu kamery, coz se v pfedem nedefinované akci mize u
dokumentarniho filmu kdykoli zménit. V takovy okamzik, pokud chceme
drzet jeden zabér bez pohybu kamery a moznosti stfihu, musime vSechny
moznosti viceméné vyhodnotit predem. Podle toho volime nejen vhodné
misto snimani, ale také velikost zabéru a adekvatni optiku. V neposledni
fadé spravné uréime smér snimani v kontextu svételné atmosféry. Jedna
se o velmi narocny a komplexni proces, ktery musi kameraman vyhodnotit
pred spusténim kamery.

Po debaté, kterou jsme s reZisérkou nad obrazovou koncepci filmu
absolvovali, jsme dospéli k zavéru, ze ne vSechny vySe zminéné body
budeme pIné dodrzovat. Rozhodli jsme se ale, Ze se budeme co nejvice
drzet jejich koncepcni stranky. Toto rozhodnuti vzeslo hlavné na zakladé

scénare filmu, ktery se tyka specidlni vychovy malého ditéte. U snimani
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déti nelze nikdy zcela predvidat, jak se budou chovat a co zrovna v danou
chvili udélaji, proto by zaménovany koncept nefungoval bez vyhrad.
Findlné zvoleny postup je podle mé naprosto spravny, protoze u
kameramanské prace je dle mého minéni vzdy nejddleZit&jéi ,zachovat se*
ve prospéch scénare a filmu. Domnivam se, ze nechat se strhnout
vlastnim remeslem a egem je mnohdy zcela zbytecné.

Co se zvolené technologie tyce, vysledkem nasi domluvy bylo pouziti
rucni kamery, ktera je vzdy primarné zamérena a pripravena scénu
natocit v jednom klidném zabéru se vSemi svymi zminénymi pozadavky.
AvsSak v pripadé necekané akce, kterd samozrejmeé u Ctyrletého ditéte
muUze kdykoli nastat, je schopnd takovou situaci zachytit, protoze neni
ukotvena na stativu. Kameru jsem se z toho divodu rozhodl zachytit na
odlehCujici zarizeni typu easyrig. Toto zarizeni pomaha kameramanovi
odlehcit vahu kamery, ktera pri pomérné dlouhych zabérech tézkne a je
slozité ji udrzet opravdu stabilni. Jak jsme si vySe popsali, tak zbytecny
neklid mGze byt rusivy, a to nejenom z estetického ddvodu, ale hlavné z
ddvodu neupozornéni na existenci kamery. Vzhledem k t&mto divodim je
udrzeni stabilni kamery velice duleZité. Zvolené zatizeni v takovou chvili
funguje idedlné, protoze charakter ru¢ni kamery je zachovan, je ale velmi
klidny a v pripadé neCekaného pohybu snimaného objektu dokaze
kameraman vcas reagovat.

VySe popsany zplsob snimani jsem se po tocenych obhlidkach snaZil
jesté dale zjednodusit a ptizplsobit rychlym reakcim tak, Ze jsem se
rozhodl pro pouziti vyhradné jednoho objektivu s pevnou ohniskovou
vzdalenosti. To ndm usetfilo ¢as spojeny s vymé&nou objektivi. Ohniskova
vzdalenost objektivu byla zvolena s ohledem na rozdilnou vysku
snimaného ditéte a dospélych lidi. Dokazat v jednom zabéru smysluplné
zakomponovat dva lidi s minimalné metrovym rozdilem ve vysce je
pomeérné slozita operace, a to hlavné ve stisnénych prostorech. Vzhledem
k tomu, Ze snimana rodina bydli v panelovém byté, se dalo s timto
problémem pocitat. Jako adekvatni optiku jsem proto zvolil objektiv Zeiss

High Speed s ohniskovou vzdalenosti 24mm a svételnosti f/1,4. Tuto volbu
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jsem udélal i s ohledem na to, aby objektiv dokazal bez vétsi deformace
nasnimat blizké zébéry, nejCastéji portréty lidi. Tento typ objektivu je
proto dle mého néazoru idedlni optikou pro dokumentarni snimani. Jeho
dalsi vyhodou je, ze diky vysoké svételnosti ¢lovék dokaze bez sviceni
naexponovat nocni scény. Pro mnoho lidi je fada Zeiss High Speed
vzhledem k horsi rozliSovaci schopnosti pri uzivani nizkych clonovych cisel
ne zcela optimalni. Objektiv je v takovych situacich lehce neostry a oplyva
optickymi vadami. AvSak z mého pohledu je ve spojeni se soucasnou
digitalni technologii takova opticka degradace obrazu spiSe estetickym
plusem. V neposledni Fadé vyhoda takto svételné optiky spociva v
moznosti vyznamného snizeni hloubky ostrosti a tim zplsobeného vétsiho
pocitu prostorovosti v obraze. Vytvareni nizsi hloubky ostrosti v obraze
dokumentarniho filmu, ktery se snazi byt co nejvice realisticky, by se
mohlo zdat paradoxni. Nizka hloubka ostrosti se totiz da povazovat za
vyrazny vyrazovy prostfedek, ktery nam umoznuje napf. zvétSeni pocitu
izolace snimaného objektu v prostoru a vytvofit tak obrazovou intimitu.
Myslim si v8ak, Ze je dlleZité hledat uréitou rovnovahu. I dokumentarni
film, ktery ma predem stanovené hodnoty realismu, si podle mého minéni
mUzZe zachovat estetickou hodnotu.

Volba pevné Sirokouhlé optiky pro mne neni idedIni jen diky vyse
zmin&nym dGvodim. Je to i dlleZité omezeni, ze kterého pfi spravném
uchopeni mdZe plynout dalsi esteticka vyhoda. Zab&ry nasnimané kratsi
ohniskovou vzdalenosti plsobi vice kontaktnim dojmem. Divdk ma pocit
bezprostredni blizkosti se snimanym objektem a je daleko vice vtahnut do
jeho prostoru. To samozrejmeé nemusi byt v realismu dokumentarniho
filmu obecné platné. Takovy dokument Ize natocit také stylem absolutni
observace, kdy bude z ur¢itého ddvodu striktné drzen distanc od
snimanych objektl. At uZ jde o nebezpedi pfi samotném nataéeni nebo
psychologické dlvody. Takova observace viak pak mize na divaka
pUsobit vice odtazité, coz jsme v nadem dokumentu nechtéli. Podle mého
minéni je intimni emoce vzdy spojena s blizkosti a napojenim divaka na

snimany objekt coz byl také nas cil.
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V posledni radé vidim vyhodu pevného ohniska v nutnosti vice
premyslet béhem nataceni. Kameraman si musi |épe uvédomovat prostor
a pokud chce blizsi zabér, tak si pro néj musi jednoduse receno pfijit a
nejen pouzit transfokaci. Tento fakt z mé vlastni zkuSenosti funguje
opravdu dobre, protoze Clovék se nauci vétSimu klidu a vsSe si nejprve
rozmysli, nez to uskutecni. Coz v dokumentarnim filmu, kdy se ¢asto
kameraman dostane do situaci, které jsou nepripravené, ukazuje jako
veliké plus. Nestane se pak, ze ,natoci vSechno a vlastné nic".

Na vySe popsaném nataceni jsem si uvédomil, jak moc mdze pocit
realisticnosti byt pro kazdého jiny, a to i s ohledem na zkusSenost divaka.
Jestlize pro nékoho redlno vystihuji dlouhé nenastrihané zabéry bez
jakéhokoli ndznaku inscenace, pro jiného mize byt pravé takto zvoleny
zpUsob pFili§ stylizovany. Kontinualné nastiihané dlouhé scény za sebou
pro néj budou az prilis neuveéritelné. Neuveéri totiz moznosti, ze by se
vedkeré situace podafrilo vzdy stejnym zplsobem zachytit. Neznaly divak
nebude schopen nazirat toliko dovniti proces(, které za kazdou
odvedenou praci stoji. Bude vstrebavat obsahové informace a formalni
stranka na né&j bude pUsobit spi§ podvédomé&. Oproti tomu zkugeny nebo
ve filmovém odvétvi vzdélany ¢lovék miZe byt daleko naro¢néjsi a
presvédcit ho nemusi byt tak snadné.

Na vlastni zkuSenosti jsem dosel k zavéru, Ze Ize jen tézko stanovit
obecné platnou formu kameramanského realismu u dokumentarniho filmu.
Dle mého minéni se vzdy bude jednat o soub&éh mnoha okolnosti, at uz jde
o vlastni nebo divakovu predstavu redlna, osobni vkus, divakovu

zkusenost aj.

Dogma 95 jako forma realismu v hraném filmu

Z mého pohledu neni v soucasnosti zadny jiny smér, ktery by Iépe
vystihoval realismus nez manifest Dogma 95'. Vysvétleme si proto pohled
jeho tvirch na filmovou tvorbu a ukazme si, jak kameraman z jejich

O v rv O v r 4 . Ve 4
pohledu muze nebo spise nemuze byt k navozeni realistichna napomocen.

Hlavnimi tvafemi manifestu jsou Lars Von Trier a Thomas
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Vinterberg, kteri spolecné v roce 1995 manifest sepsali. K manifestu
pozdéji pripojili soubor pravidel s nazvem 'Slib cudnosti'. Bylo to jakési
desatero prikazani, které kdokoli, kdo by chtél vytvorit film uznany
manifestem, musel naplnit. Trier s Vinterbergem posléze k hnuti pfizvali
dva dalsi danské filmové kolegy. Reklamniho reziséra Kristiana Levringa a
o jednu celou generaci starsiho filmového reziséra Sgrena Kragh-
Jacobsena. Trier posléze na konferenci stého vyroci filmu ve Francii v
divadle Odeon manifest prezentoval a hnuti Dogma 95 bylo na svété.

Jesté predtim, nez si projdeme jednotlivé body vySe zminéného
desatera, bych rad uved| odstavec z konce jejich slibu cudnosti: Kromé
toho jako rezisér pfisaham, Ze se zdrzim osobniho vkusu! Jiz nejsem
umélcem. Prisaham, Ze se zdrZim toho, abych vytvoril "dilo", nebot
okamzik povazuji za ddlezitéjsi nez celek. Mym nejvyssim cilem je
vydolovat ze svych postav a prostredi pravdu. Prisaham, Ze se o to budu
snazit vséemi dostupnymi prostredky a na ukor dobrého vkusu a

estetickych tvah. Timto skladam svdj slib cudnosti.®

Desatero pravidel zni takto:

1. VSe se musi filmovat na misté. Na toto misto se nesméji dodavat
rekvizity ani dekorace (pokud déj zvlastni rekvizity vyzaduje, musi
byt vybrano takové misto, kde se jiz nachazeji).

2. Zvuk nesmi byt nikdy vytvaren oddélené od obrazu &i naopak.
(Hudba se nesmi pouzivat, pokud se nevyskytuje tam, kde se scéna
nataci).

3. V&e musi byt filmovano ruéni kamerou. Rukou zplsobeny pohyb
nebo stati¢nost jsou povoleny. (Film se nesmi natacet na misté, kde

je instalovana kamera; filmovani musi probihat tam, kde bézi dé&j).

9 DOGMAS5.THE VOW OF CHASTITY, http://lwww.dogme95.dk/the-vow-of-chastity/
Furthermore I swear as a director to refrain from personal taste! I am no longer an artist. I swear to refrain
from creating a “work”, as I regard the instant as more important than the whole. My supreme goal is to
force the truth out of my characters and settings. I swear to do so by all the means available and at the cost

of any good taste and any aesthetic considerations.
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4. Film musi byt barevny. Neni dovoleno nastavovani svétel. (Je-li na
nataceni priliSna tma, musi byt scéna prerusena nebo se prfimo na
kameru umisti mala lampa).

5. Dalsi opticka technika a filtry jsou zakazany.

6. Film nesmi obsahovat povrchni a nepotrebné akce. (Nesméji se
objevit vrazdy, zbrané atd.).

7. Jsou zakazany Casové a zemépisné posuny. (To znamena, ze film se
odehrava nyni a zde).

8. Nejsou dovoleny zanrové filmy.

9. Filmovy format musi byt Academy 35 mm.

10. ReZisér nesmi byt uveden v titulcich.®

Po precteni vySe popsanych pravidel, je jasné, Ze hnuti se opravdu
snazilo film ocCesat o vSechny mozné prostredky, které by jenom trosku
mohly nasvédcovat jakoukoli inscenaci. Podle mého nazoru se tak vytvoril
soubor pravidel, ktery napomaha k vytvoreni né¢eho, co by dalo nazvat
pouze zdznamem skuteénych udalosti. To byl viastné také jeden z cil
zakladatelG manifestu. Dal&im zdmé&rem & snahou manifestu bylo, aby se
umoznilo film nato¢it i bez enormnich finan&nich prostiedky. Autofi hnuti
tak chtéli dat moZnost a navod tvircim, ktefi maji dobré napady, ale
nemaji za sebou zabéhlé producenty nebo kredity pro ziskani potfebnych
prostfedky. V neposledni Fadé &lo manifestu o podniceni k reakci na hnuti
samotné, které by vedlo k novym, originalnim p¥istupim. , Cilem bylo
vyvolat v lidech zlost a chut udélat néco Upiné jiného. Reflektovat filmovy
primysl takovy, jaky je a ne mu dat jen jinou barevnost. BohuZel v
mnoha lidskych predstavach Dogma znamena jen filmy natolené s
roztfesenou kamerou.""

Pro mne hlavni myslenka manifestu je, Zze nejzasadnéjsi u filmové

10 DOGMA95.THE VOW OF CHASTITY, http://www.dogme95.dk/the-vow-of-chastity/

11 KELLY, Richard. The Name of this Book is Dogme95 (Kindle Locations 2200-2202). Faber & Faber. Kindle
Edition. 2000
The point is to get angry and do something different. The point is to reflect the movie business as it is — not

to just give it another colour. But in some people’s minds, Dogme just means ‘*hand-held films’, you know?
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tvorby je vymyslet originadlni scénar filmu. Ten musi byt dobry a pokud se
mu vsSe ostatni podridi, tak nelze vytvorit Spatny film. Protoze pokud nas
pohlti déj filmu, tak zapomeneme na vSechno kolem. To ovSem
neznamena, ze filmy Dogmy musi byt esteticky Spatné natocené. Spise
jen forma nesmi presahovat obsah. Samozfejmé pravidla zplsobuji velké
svazani rukou tvlrcd, ale i z takové situace jde vybruslit s velkou sldvou.
A také, ze hned prvni filmy hnuti, at uz Trierovy &i Vinterbergovy, byly v
roce 1998 v soutézi v Cannes. Dokonce snimek Festen (Rodinna oslava)
vyhral hlavni cenu a o slavu Dogmy 95' bylo postarano.

Film Rodinna oslava je dobrym ptikladem pro popsani znakd hnuti a
pro roli kameramana v ni. Film natocil Anthony Dod Mantle, coz je pro
mne osobné jeden z nejzdsadné&jéi kameramand, ktery ovlivnil pohled na
moji praci. Mantle ma na svém konté nespocet ocenéni od vyhry Oscara
(za film Slumdog milioner) az po Zlatou zabu z Camerimage. Shodou
okolnosti byl i za Rodinnou oslavu nominovan na Camerimagi, ale tuto
nominaci bohuZel neproménil. Pfesto jde o dlkaz, Ze i takto striktni
pravidla ovliviujici formalni stranku, mohou vytvorit kameramansky velmi
hodnotnou praci. Mantle se postupné stal dvornim kameramanem hnuti a
spolupracoval se vSsemi hlavnimi tvaremi Dogmy. Dostal dokonce i
prezdivku Mr. Dogme nebo Anthony Dogma Mantle.

Rodinna oslava tedy urcité patri k Mantlovym nejzasadnéjsSim
poc¢indm. Cely film je natoen podle pravidel, aZ na jeden zabér, u
kterého, jak sém uvadi v rozhovoru v knize Richarda Kellyho'?, nedrzel
kameru v ruce a porusil tim 3. pravidlo. Poruseni vSak nebylo tak zasadni.
Slo o zabér, ktery zabiral postel ze stropu a mél se pozvolna dostat na
lezici postavu. Mél tak prekonat pomérné dlouhou drahu. Pfimo z ruky by
vSak takovy zabér udélat nesel nebo by byl rusivy. Mantle situaci popsal
takto: Opravdu jsem chtél, aby byl zabér presny. Tak jsem si vypdjcil
zvukarské tago a pripevnil jsem na né€j pomoci instalatérské pasky

kameru. TakZe to mélo stale "trochu" charakter rucni kamery, stale jsem

12 KELLY, Richard. The Name of this Book is Dogme95 (Kindle Locations 1922-1923). Faber & Faber. Kindle
Edition. 2000
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to drZel, jen jsem to drzel na prodlouZenou ruku.”?

Jak Mantl dale v rozhovoru uvadi, bylo dileZité se nedivat na
pravidla dogmy jako na prekazky, ale spiSe jako na zabavu pfi jejich
feseni. Pro Mantla s Vinterbergem to byla vlastné jakasi hra na téma
,hledani cest ke spravnému konci".

Mantl jako technologii pro film Festen po dlouhém testovani
materiald 35mm, 16mm a super 8mm filmu nakonec vybral Digitalni
Video. Presnéji malou handycam kameru znacky Sony PC7-E s jednim
c¢ipem pro spiSe domaci vyuziti. Jak popisuje, tak takovou volbou ziskal
hbitost, mobilitu a pristup k tzv. "emocionalni pohyblivosti' téchto malych
kamer, oproti pohybu spojenym s tézkymi filmovymi kamerami na rameni.
Tim, Ze pochazim z dokumentarniho filmu, jsem se naucil, Ze pokud jste
zapojeni do situace, kterou natacite, tak jakozto kameraman se musite
casto pohnout driv nez vas mozek zjisti co délate. A zjistil jsem, Ze
takovéto pohyby dokazu pravé s takto malymi kamerami.**

Vyznam pravidel a jejich pouzivani jako napf. ru¢ni kamera ¢i zédkaz
sviceni a vylep$ovani obrazu optickymi pomUckami, ved| k absolutné
suroveé praci s velkou mirou improvizace. Takovéto postupy pak podle mne
neodkladné vedou k zachyceni reality, jaka opravdu je.

Jak jsme se bavili v minulé kapitole o mirfe zkusenosti filmového
divaka, tak zde je evidentni dikaz, Ze pro mnoho lidi uz tehdy bylo nutné
vypsat néjaka pravidla, ktera zabéhlé zkusSenosti a principy zbofi. Vytvofi
se tak novy prostor, ktery nabidne divakovi novy koncept premysleni a
prozitku.

Pro mé osobné vSechna zminéna pravidla pro pocit autenti¢nosti

13 KELLY, Richard. The Name of this Book is Dogme95 (Kindle Locations 2029-2031). Faber & Faber. Kindle
Edition. 2000
And I really wanted that shot to be precise. So I borrowed the sound guy’s boom-pole, like this one here
(thwacks Nikolai’s mike), and I stuck the camera on to it with gaffer-tape. So it was still *kind of’ hand-held,
I was still holding it, only it was on an extension to my hand.

14 KELLY, Richard. The Name of this Book is Dogme95 (Kindle Locations 1975-1976). Faber & Faber. Kindle
Edition. 2000
Coming from documentary, I've learned that if you're involved in the situation you're shooting - as a DoP
should be - then very often you have to move before your brain really registers what you’re doing. I

realized I could make those moves with this camera.
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naprosto funguji. U Rodinné oslavy ma clovék pocit, Ze kameru mél v ruce
vzdy nékdo z rodiny ve filmu a to presto, ze Mantl mél kazdy zabér velice
dobre promysleny a pfi nataceni uz jen pocital s improvizaci celé
mizanscény. Ta mu pomohla otevirat neocekavatelné situace, které pokud
se povedou, jsou to nejlepsi, co filmaf muzZe pfi takovém zplsobu
nataceni chtit. Jsou totiz nejvice autentické. Technologicka nedokonalost a
néjakym zplsobem vlastné amatérska estetika o to vice pomahaji uvéfit
zdznamu realné oslavy.

Mantl dale ve vySe zminéném rozhovoru vypravi o jiné zkusenosti,
ktera je spojena s filmem Julien Donkey-Boy od reziséra Harmonyho
Korrina, kde kameraman vyuzival pro zachyceni okamzikl napt. i vice
kameramanQ. Na nékterych scéndch jsem mél &tyri nebo pét kameraman(
- s rozdilnou strankou povah a zaméreni, zvyklych natacet americké
reklamy na filmovy material. A tady najednou sedéli s malymi kamerami
skrytymi na svych télech nebo uchycenymi na hlavach &i ukrytymi v Bibli.
Myslim, ze se divili, co se to sakra déje, ale pozdé€ji citili, Ze to byla

ojedinéla zkusenost.*”

Moje prvni setkani s Dogmou bylo paradoxné u filmu Zdhada Blair
Witch reziséra Dana Myricka. Tento horrorovy film nebyl sice natocen jako
film Dogmy, ale Myrick sadm potvrzuje, Ze film byl inspirovan hnutim v
zdsadnim slova smyslu. Pro mé&, jakozto milovnika horord, tento film
vytvofil nepiekonatelnou latku v tom, jak horror mize na divaka
zapUsobit. Zejména u takového Zanru jako je horrorovy film, je podle mé
realsti¢nost jednim z nejzasadnéjsich prvky. Pokud u takového Zanru
citime smyélenost, tak nemdze nikdy fungovat jako néco, co jsme
néjakym zplsobem uz zazili a vidéli. Na tomto principu je zaloZeny cely

film. Mate pocit, Ze film mohl nato¢it kdokoli z vasich sousedd a vy jste

15 KELLY, Richard. The Name of this Book is Dogme95 (Kindle Locations 2142-2144). Faber & Faber. Kindle
Edition. 2000
On some scenes I had four or five DoPs - a real mixture of characters, used to shooting American
commercials on celluloid. And here they were, sitting with little cameras hidden about their person or in
rings or on their heads or in a Bible. I mean, they wondered what the hell was going on beforehand, but

afterwards they sensed it was an event.
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mohli najit uz jen kameru s paskou, kterou nikdo jiny nez prave vy z

kamery jesté nevyndal.

Stylizace

Stylizace je u filmu obecné popsatelna jako osobity zplsob
zpracovani scénare, scény a zabérl spojenych se skute¢nosti, ktera se
rozprostird pfed kamerou. MiZeme se tedy zabyvat napf. obrazovou,
hereckou, zvukovou & architektonickou stylizaci. ZpUsob zpracovani viak
neni samoucelny nebo destruktivni. Slouzi nam ke zvyraznéni vlastnosti
snimanych objektl nebo k zamé&Feni pozornosti na objekty snimani, které
jsou pro dané téma ddleZité. Vyrazové prostfedky v rukou kameramana
mohou byt napfr. kompozice, zvoleni adekvatniho formatu, prace se

svétlem, optika, kamerovy pohyb a barvy.

Jako kameramana mé osobné zajima chvile, kdy premyslime, jestli
by ve filmu, na kterém spolupracujeme, méla byt n&jakym zplsobem
forma stylizovana ¢i nikoliv. Bavime-li se o narativnim filmu, tak podle
mého nazoru je zvoleni nepodnétné stylizované formy, ktera slouzi napr.
jen vizualnimu prozitku, ve vysledku nehodnotné. Mnohdy se setkdavam s
filmy, které jsou natoceny néjakou vyraznou stylizovanou formou, ktera je
jenom tendencnim odrazem. V soucasné dobé citim napf. naduzivani rucni
kamery a cinemascopického formatu ve filmu. Zda se mi zajimavé, jak se
tvlrci nechavaiji slepé strhnout tendencemi a voli dle mého minéni
neuvazlivé takové zplsoby pro lepéi esteticky dopad. To mi ptipada
povrchni. Nemyslim si, ze by se ¢lovék nemohl tendencemi inspirovat,
takova forma vsak musi byt spojena s duchem pfibéhu. Ve chvili, kdy si
tedy vybereme hlavni téma scénare nebo charakter postav, tak se
zabyvame, jak pomGzeme divdkovi predist nase predem stanovené

koncepty.
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Stylizace v hrané dokumentarnim filmu.

Stylizaci ve filmu bych opét rad popsal na vlastni zkusenosti,
konkrétné na nataceni mého posledniho projektu. Film je jakymsi cross-
zanrem mezi dokumentarnim a hranym filmem. Objevuji se v ném tedy
jak formalné, tak obsahové hrané i dokumentarni scény. Dokument se
zabyva elektro-akustickou hudbou, jeji historii, vyvojem a souc¢asnym
pohledem na ni. AvSak hlavni myslenku filmu vnimam zejména v
poukdazani na to, jakym zplsobem umélci pfemyéli a tvofi na zakladé
prace s rdznymi médii a technologiemi.

Nataceni filmu probihalo ve dvou Castech. Prvni ¢ast byla ryze
dokumentarni a druha jakousi stylizovanou dokumentarné hranou casti.
Vysledny film bude obsahovat pét kapitol, kdy kazda jednotliva kapitola
bude mit své téma a predstavitele, ale bude také osobité formalné
ztvarnéna. Pred kazdou jednotlivou kapitolou budou jesté navic expozice
téchto kapitol, které nam vysvétli nasledné predstavované. Kapitoly pak
bude dohromady propojovat jakysi privodce/komentator. Celd vizudlni
stranka filmu je od tohoto odvozena. Dané expozice jsou totiz viozeny do
riznych &asti interiéru budovy bratislavského rozhlasu, ktery je svym
vzhledem velice osobity. Nabizi mnoho vizualné poutavych mistnosti,
nahravacich studii, chodeb a jinych zajimavych lokaci. Budova byla
postavena ve stylu socialistického realismu, takze ma opravdu velice
specificky raz, ktery se stava idealnim vizudlnim podkladem.

Pro kazdou kapitolu jsme vybrali adekvatni lokaci, kterou jsme pak
predélavali do podoby, ktera byly inspirovana realnymi misty, kde jsme
nataceli pfi dokumentarnich ¢astech. Pro snazsi pochopeni uvedu priklad
prvni kapitoly filmu. Ta se zabyva historii elektro-akustické hudby spojené
s francouzskou organizaci GRM, ktera byla v roce 1958 zalozena pod ORTF
(Francouzsky rozhlas). Tato organizace se zabyvala prevazné vyzkumem a
vyvojem oboru eleotroakustické hudby. Hlavni predstavitelé kapitoly byly
proto zvukovi technici a hudebni skladatelé, ktefi v 60. letech vynalézali
rizné zpUsoby interpretace elektro-akustické hudby a jsou nositeli mnoha

technologickych objevid spojenych se zvukem jako takovym. Po nato&eni
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dokumentarni ¢asti odehravajici se v Parizi v prostorach GRM, jsme se
snazili postavit studio v bratislavském rozhlase tak, aby co nejvice
odpovidalo tomu, co jsme ve Francii na vlastni oci vidéli. Ve spolupraci s
architektem filmu, jsme se domluvili, ze z kazdého dokumentarniho
vyjezdu privezeme fotografickou dokumentaci jednotlivych mist a zkusime
piivézt co nejvice typologickych artefaktd spojenych s danymi misty a
tématy. Stylizace prostredi byla tedy vzdy postavena na charakteristice
realnych prostfedi, ale nikdy to nemél byt absolutné vérny otisk reality.
Podle filosofie a charakteru jednotlivych témat jsme tak vytvorili jednotlivé
lokace. V nich se pak postavily expozice, ve kterych se objevoval material
z dokumentarnich ¢asti a také jeji hlavni protagonisté. Mluvime-li o
expozici GRM a vyse zminéného studia, tak napr. v takové chvili budeme
natoené rozhovory implementovat do samotné lokace zplsobem, kdy

rozhovor pustime na staré televizi a pak nové preto¢ime. Viz prilozena

fotografie.

Takovymto zplisobem madme moZnost divakovi prednést informace formou
rozhovoru, ale sou¢asné i formou paralelni akce, diky které mzeme

ukazat, jak technologicky funguje treba nahravani na magnetonové pasky a
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nasledna manipulace s nahranym zvukem. Mezi témito dvéma rovinami
nas provadi realny protagonista, jehoz herecka akce je ale rezirovana.
Toto, myslim, dobfe poukazuje na vyse zminény cross-zanr hrané
dokumentarniho filmu. Pro vyslednou podobu jednotlivych expozic/scén
bylo duleZité znat findlni podobu scénafe. Ten se pro hranou &ast ustanovil
az po dokonceni dokumentarnich ¢asti a jejim nasledném hrubém strihu.
Tento proces byl velice dlleZity pro to, abychom védéli, o ¢&em nakonec
presné kazda expozice bude. Samozrejmé scénar byl napsany jesté pred
vyjezdem na nataceni dokumentarnich c¢asti, ale vSichni jsme védéli, ze se
muUze pfi readlném stietnuti s jednotlivymi protagonisty leccos zménit.
Proto jsme az poté zacali pracovat na vysledné podobé filmu, ktera ovSem
byla zalozena pravé na dokumentarnim nataceni a zkusenostmi s
jednotlivymi lidmi a redlnymi misty.

Vzhledem k tomu, Ze jsme védéli, ze pracujeme na hrané
dokumentdrnim filmu, bylo dileZité si predem stanovit dokumentarni
zplsob nataéeni. Dlouho jsem nad nim prfemyslel. Bylo podstatné mit na
paméti, ze vysledny material bude primo ve filmu prehran v televizi, v
mobilu, bude promitan na sténu nebo nebude pouzity vibec a situace
budeme pretacet Ci pripadné stylizovat tak, abychom vyznam posilili nebo
naopak potlacili. Po relativné dlouhém a usilovném premysleni jsem
dospél k nazoru, ze zadny pfipraveny zplsob natac¢eni nemuzZe byt nikdy
univerzalni. Nechal jsem tedy véci osudu a kouzlu okamziku, na které v
zasadé nejvice vérim. Stanovil jsem si jen par drobnych omezeni, ktera
taktéz prispéla ke stanoveni celkové stylizace filmu.

V dokumentarni ¢asti filmu jsem se rozhodl netocit moc detailni
zabéry. DUvod byl prosty. Jestlize jsem v&dél, ze material z prvni faze
dokumentarni ¢asti bude prehravan na néjakych prehravacich a ja ho
budu snimat podruhé, nechtél jsem, aby na obrazovkach pfehravacd byly
$patné rozpoznatelné velikosti zab&rd. Druhy ddvod byl, Ze jsem mél
moznost detailni zabéry todit pravé v hrané dokumentarni ¢asti, u které
jsem védél, ze bude potreba rozhovory prokladat vizudlné zajimavéjsSim

materidlem a popisovat tak jednotlivé postupy vysvétlované pravé v
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téchto rozhovorech. Vysledkem tedy bylo omezeni ve formeé netoceni
radikalné velkych celkd a detaild z dGvodu 3patné rozlisitelnosti. Jedina
otazka, kterou jsem se snazil na misté vzdy sam sobé zodpovédét byla,
jaky vyznam z pohledu budouciho scénare nebo z hlediska okamziku
scéna vypovida a jak k ni pristoupit. S jednim protagonistou filmu, Stevem
Goodmanem, ktery se ve své knize Sonic Warfare: Sound, Affect, and the
Ecology of fear zabyva zvukem jako zbrani, jsme se dostali na misto
nazyvané sound mirrors. Jedna se o akusticka zrcadla postavena po 1.
svétové valce na britském pobrezi, ktera dokazi odrazet a soustredit
zvukové viny. Slouzila pro odposlouchavani nepfritele a pripadné predejiti
leteckému Utoku. Jednoduse receno Slo o jakési primitivni radary. Sound
mirrors jsou monumentalni betonové objekty ve tvarech satelity.
Goodmanova hudba se ne Uplné nahodou zaklada na fyzickém dopadu
zvuku, a to zejména basového, na télo posluchace. Vzhledem k témto
okolnostem, jsem se nakonec rozhodl natocit jeho portréty tak, aby z nich
byla citit fyzi¢nost dana kontrastem velikosti ¢lovéka a monumentalnich
objektd. Tyto celky jsem natodil v ploché profilové kompozici umocriujici
vyrazny velikostni rozdil v kontrastu s blizSimi zabéry na Sirokouhlé sklo,
které zase podtrhuji fyzi¢nost a kontaktni pritomnost korespondujici s
Goodmanovou hudbou. V takovou chvili mi prostfedky jako velikost
zabéru, kompozice a spravna optika dopomohly k pozadovanému vyznéni
scény.

Dalsi priklad stylizace je portrét Johna Richardse, britského
hudebnika, ktery je vidé&i osobnosti uskupeni Dirty electronics. Filosofie
jeho tvorby spociva v jakési recyklaci neboli v pouziti v podstaté ¢ehokoli,
z Ceho se da vytvorit nastroj, ktery dokaze vydavat zajimavy zvuk v
propojeni s performanci. Vytvari tak neskutecné originalni hudebni
nastroje, které jsou vyrobené napt. z kousk( klry ze stromU propojenych
s elektronickymi sou&astkami tak, aby mohla kdra diky vn&jsimu zdsahu
hudebnika vydavat zvuky. Bylo jasné, Zze cokoliv, co John bude délat, bude
absolutné zivé a improvizované. Pro tyto okamziky jsem proto okamzité

zvolil ruéni kameru, kterd dokaze rychle reagovat a hlavné koresponduje s
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nahodilosti Richardsonovych nastroju a prace s nimi. Takto jsem viceméné
bez vétsich pfiprav vychazel z okamzik( nataéeni a stanovoval si alespori
néjaké stylizacni prvky.

Jakmile jsme dokondcili dokumentarni nataceni a byl dokonceny stfih
jeho materialu, zacali jsme pracovat na tom, jak moc budou jednotlivé
scény v hrané Casti stylizované ¢i nikoli. Rad bych pokracoval v uvadeéni
prikladd pravé na expozici instituce GRM, o které jsem se jiz zmifioval a
jako protiklad bych rad uvedl| expozici zabyvajici se dirty electronics Johna
Richardse.

Kapitola zabyvajici se instituci GRM je po prologu ve filmu hned
prvni kapitolou. Rozhodl jsem se proto pro pozvolné a klidné tempo i
proto, ze stfizené materialy z dokumentarniho nataceni a archivni
materialy jsou pomérné dost dlouhé. Divak se podle mé v takovou chvili
musi nejdrive rozkoukat a pfijmout miru stylizace u vcelku nestandardniho
pristupu, co se formy tyce. Vzhledem k tomu, ze jsme v zacdatku filmu
chtéli dodrzet plynulost a jemnost a celd scéna méla pro pocit plynuti
pUsobit jako v jednom zabé&ru, jsem po mnoha testech zvolil pouZiti
steadycamu. Ten umoznuje Cisty kontinualni pohyb, ale zaroven je
schopny reagovat na necekané situace spojené s neherci. Cela stylizace
meéla také vychazet z jisté institucionalni estetiky, ktera pro mé
predstavuje trochu fetidismu k objektdm a technologickym pokrokdm.
SnaZime se tedy o to, abychom né&jakym zplsobem glorifikovali napF.
magnetofonové rekordéry a praci s paskami v kontextu se studiem jako
takovym. Proto steadycam dodrzuje stiedové kompozice v pomalych
najezdech a snimané objekty, které jsou pro ndas vyznamné, jsem se
rozhodl vypichnout az prehnané vyraznym nasvicenim tak, jako by byly v
néjaké galerii. Tato technologie a jeji vyuziti pomohly vytvofit zajimavé
bez&asi, které vychazi z kombinace archivnich a dokumentarnich zabérd a
objevujiciho se protagonisty ve studiu, kterym je shodou okolnosti
Francois Bonnet, soucasny reditel GRM.

Dalsi kapitola filmu, kterou bych chtél popsat, je témér navazujici

scéna vyse popsané hudebni scény s Dirty electronics. Jiz jsem zmirioval,
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7e Johnova filosofie tvorby spo¢iva ve vyrobé& nastroji a nasledné
performanci s nimi A to nejlépe formou workshopu, na kterém si kazdy
vyrobi hudebni nastroj, na ktery si pak zahraje na spole¢cném koncerté.
Pro tuto scénu jsme vybrali lokaci podzemnich chodeb slovenského
rozhlasu, kterd plsobi jako garadz, kde si ¢lovék skladuje svoje nasbirané
harampadi a vyrabi z néj podivné nastroje. VSechny ostatni scény byly
pripravené a vznikl k nim technicky scénar, storyboard a vse, co k
nataceni patfi, ale tady jsme se shodli, ze celou scénu bude usazovat jen
par bodul scénafe a jinak pljde o improvizaci. Chtéli jsme totiz, aby z této
scény vychazel pocit volnosti a autenti¢nosti Richardsovy improvizace.
Utopil jsem proto podzemni chodby do tmy a rozsvitil jen malé vyhranéné
¢asti prostoru, a to pomoci bateriovych dalkové ovladanych zarivek, které
pUsobily jako soulast prostoru a zachovaly redlny charakter, oviem se
stylizovanou formou. Hlavni divod ponoteni lokace do tmy spocival ve
vyhrazeni prostoru pro Richardse a jeho participanty. Chtél jsem jasné
védét, kde se pri improvizaci budou pohybovat. Myslenka byla skloubit
charakteristické potemnélé osvétleni podzemnich garazi s vyhranénosti
prostoru hercQ. Popsal bych to jako "prakticky ucelna stylizace". V
kontrastu predchozi scény, ktera byla pomérné dlouha a jemné usazena,
jsem i diky improvizovanosti zvolil ru¢ni kameru. Ta by méla divaky v
takovou chvili trosku nadzvednout ze sedacek a vlit do nich energii.

Film tedy bude v rdmci stylizace propojeny rGznymi styly a pfistupy,
a to ve snaze obsah jednotlivych scén vizualné podporit. Samozrejmé
jsem si v&dom, Ze tento koldZovity zplsob formalni strdnky mize byt
riskantni. Pokud se totiz nepovede, divak bude ze stfidani jednotlivych
forem roztrzity a vysledny vyznam spojeni prostiedkt nemusi pfijmout.
Je tedy otazkou, jestli takové zplsoby prace funguji. Bezesporu divaky
rozdéluji, nebot kazdy ma jiné estetické hodnoty a vnima véci rozdilné. A
tak by se v kostce dalo Fici, Ze to je se stylizaci celkové. Stejné jako u
realismu ve vysledku zalezi na divakoveé vkusu, filmové zkusenosti,

narocnosti na daném dile apod.
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Virtualni realita jako mozné nastupujici obrazové

meédium

Po vice nez 100 let se divaci divali na obdélnikové obrazovky a
ignorovali vSe mimo okraj ramu v periferii jejich vidéni. V posledni dobé
se vsak podarilo okraje obrazovek odstranit. Pfibéhy nyni maji novy
potencial a to odehravat se kdekoliv, kde budeme moci otacet hlavou a
rozhlizet se. Stejné jako v Zivoté, kazdé misto, kam mdZeme dojit nebo
docestovat, se stava obrazovkou novych pribéhd. Tento prilom ve
vypravéni méni zpdsob, jakym se publikum zabyva pohyblivym obrazem,
ale také zplsob jakym premyslime o obsahu. A to je jen zadatek.’® Jestlize
chceme pochopit virtudlni realitu jako opravdu mozné nastupujici medium,
musime také pochopit jeji sou¢asné moznosti.

Vime, ze mame VR jako technologii, kterd nas pomoci bryli a
pripadné i rukavic dokaze pocitacem generovanym virtualnim prostredim
prenést nebo alespon vyvolat pocit preneseni z realného mista, kde se
nachazime, na misto vzdalené. AvSak imerze je samozrejmé zavisla na
tom, co na takovém misté miZzeme délat a samozfejmé& i na tom, jak nds
obsah virtualni reality zapoji do jejiho pribéhu. V souc¢asné dobé délime
virtualni realitu na fotografickou neboli plochou VR a interaktivni VR.
Kameraman David Stump'’ detailnéji popisuje toto déleni v rozhovoru s
c¢asopisem American Cinematographer tak, ze hlavnim bodem rozdéleni
virtualni reality je takzvany "stupen svobody" neboli DOF (degrees of

freedom). Fotograficka virtualni realita ma v soucasné dobé jasné

16 BUCHER, John. Storytelling for Virtual Reality: Methods and Principles for Crafting Immersive Narratives.
Taylor & Francis, 2017, str.: 1
For well over 100 years, audiences have looked into rectangular screens, ignoring everything peripheral to
the edges of the frame. But in recent times, the edges of the screen have been removed. Narratives now
have the potential to play out anywhere we can crane our necks to glance or stare. Like in life, any place we
can walk to or journey toward becomes the screen for a story. This breakthrough in storytelling is changing
the way audiences engage with the moving image as well as the ways we create content—and this is only
just the beginning.

17 David Stump ASC pracoval na nespocetné filmovych, televiznich projektech jako kameraman, trikovy

kameraman, trikovy supervizor a kameraman 3D projektu.
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stanoveny stupen 3, respektive 3.1 ve chvili, kdy jsou do fotografie
implementovany 3D systémy, které dokazi rozeznavat mensi Uhlové
odchylky horizontal, vertikdl a naklanéni v perspektivé pravého a levého
oka. V pocitaéem generované VR, napt. pro herni svét, ma VR 6 stupfid
volnosti nebo 6.1 DOF s pravym a levym okem. Ma stejné schopnosti
rozeznani horizontal, vertikal a naklanéni v perspektivé pravého a levého
oka jako ve fotografické VR, navic vSak dokaze zaznamenat linearni
odchylku, coz je schopnost se ve virtualnim prostredi pohybovat a ménit
pozici vlevo / vpravo, nahoru / dol a dopfedu / dozadu. Jak z vyse
uvedeného jisté patrné, znamena to, ze ve fotografické VR, se mUZeme na
jednom misté& rozhlizet po okoli a v pokro¢ilé virtualni realité se mdZeme i
prochdzet v pfedem stanoveném prostoru. Toto rozdéleni je velmi dilezité
pro scénaristy, kteri vytvareji pro VR pribéhy. Museji znat jeji moznosti,
nebot VR jako médium je postaveno na jiném zplsobu proZivani neZ
klasicky film.

Pokud se zamyslime nad virtualni realitou jako nad vypravénim
piib&hy a situaci, které ndm napomdzou se do takovych mist pienést, tak
toto médium neni nic nového. Jak jsme si jiz uvadéli, tak klasicky film, jak
ho zname, je také virtudlni realitou. Je to ale také treba divadlo, kniha
nebo cokoli, co nas diky pohlceni do déje dokaze v naSich imaginaci
pFenést na jiné misto a stat se nékym jinym. , Ve svété filma a
zobrazovaci s plochou obrazovkou, mGzeme mit filmovy zazZitek kdekoliv
a kdykoliv chceme, v letadle nebo v samotnych rukou, které drzi zarizeni
jako je vas mobil. Jediny pocit, ktery skrz tyto formy sledovani
nedokazeme prenést, je vnimani skutecného prostorového smyslu. S
prostorovym vypravénim se mizZete pohybovat, prochdzet a aktivovat
sami sebe.’®

V soucasné dobé mame tedy dva filosofické pfistupy k vypraveéni

18 BUCHER, John. Storytelling for Virtual Reality: Methods and Principles for Crafting Immersive Narratives.
Taylor & Francis, 2017, str.: pfedmluva IX
In the world of flat-screen media, a movie theater can be anywhere you want it to be, including on an
airplane or in your hands. The one element that Foreword x Foreword doesn't translate well in those
environments is the idea of true spatial sense. With spatial storytelling, you get to move around, walk

around, and activate.
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ptib&ht ve virtudlni realité. Prvnim z nich je ptistup, ktery je postaven na
sledovani déje odehravajiciho se kolem divaka. Ten je prenesen do
vzdalené reality, ale nestava se aktivné zucastnénym. Bavime se tedy o
fotografické, ploché virtualni realité. V takové chvili je divak zaujaty do
chvile, nez ho zaZitek pfestane bavit, a to z dGvodu nemozné participace.
Ta je mirou imerznosti, kterou VR nabizi, samozrejmé po chuvili
oCekavatelna.

Druhy pristup je spojen s pocitacem generovanou VR, kdy se divak
stava spise kamerou a mize ve vzdalené realité objevovat pfib&hy v
pravém slova smyslu. Tento typ VR je hodné propojen s hernim
primyslem, pfesto nemUZeme fict, Ze zplsob vypravéni je stejny jako u
pocitaCovych her. ,Pro interaktivni VR je hlavni prekazkou: Jak udélam
néco fotorealistického trvajiciho reknéme 90 sekund a vice?' Musime také
najit efektivni zpdsob, jak predstavit interaktivitu a adaptovat zazitek
tomu, jak jsou lidé zvykli reagovat.*®

Tvlrci virtudIni reality se tedy nemdZou zabyvat jen tim, co je jejich
ptib&h a jakym zplsobem budou ptib&h vypravét. Jde také o to, aby zjistili
a otestovali mozné zplsoby chovani v danych situacich spojenych s
pribéhem. Myslime tim, kam se divak ve fotografické VR bude v danou
chvili divat a rozhlizet se, kam ho jeho pripadné rozptyleni dovede a jaka
véc pravdépodobné upoutd jeho pozornost. Je to samoziejmé duleZité
proto, abychom védéli, jak pozornost neztratit. A pokud vime, Ze pro
uréité procento divakd je v urdité chvili mozné, Ze se ohlédnou nékam,
kde se hlavni d&jova linka zrovna neodehrava, tak zjistit, jakym zptisobem
divaka v takovou chvili dostat zpét tam, kam chceme.

U interaktivni VR je to podobné. Navic reSime, jaké jsou vzory
chovani divaka v ndmi danych situacich, co se interaktivity tyce. Pokud
totiz chceme vytvorit 100% interaktivni VR, budeme muset pocitat s co
nejvice promé&nnymi pravdé&podobného chovani v disledku déje.

Pokud bychom chtéli porovnavat VR s filmem, tak bychom mohli

19 KADNER, Noah. Surveying the Virtual World. American Cinematographer, Volume 98, Number 3, Bfezen
2017, str.: 59
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zjednodusené fici, ze filmovy zazitek je zaloZzeny na vypravéni pribéhu a
VR na prozivani pribéhu. To je z koncepcniho hlediska velky rozdil. Ve
filmu pouzivame predstavované obrazy, které pomoci stfihu davame
juxtapozi¢né dohromady a umocnujeme tak diky takové montazi vyznam
a myslenku daného pribéhu. Jde tedy hlavné o myslenku, kterou si skrz
filmové vypravéni odneseme. VR je na druhou stranu zalozena praveé na
prozivani pfib&hu. ProZitek mdZe vyvolat daleko vét&i dopad na fyzickou
stranku a psychologickou imerzi s danym pfibéhem. Emotivni dopad,
pokud bychom vytvorili idealni VR zazitek, by byl obrovsky. Byl by témér
identicky pravému proziti. Z technologického hlediska to vSak zatim neni
mozné, takZe nemdZeme ani fici, kam se zdokonalovanim VR technologie
vypravéni nebo spiSe prozivani pribéhu dostane.

Pojdme si vSak predstavit v soucasné chvili asi nejzajimavéjsi VR
projekt Carne y Arena, ktery natodCil rezisér Alejandro G. Inarritu s
kameramanem Emmanuelem Lubezkim. Shodou okolnosti za tento projekt
Ifidrritu dostal viibec poprvé udéleného Oskara pro projekt s virtualni
realitou. Cena byla udélena za vizionarsky prinos a silny narativni obsah.
Prezident Akademie John Bailey k tomu rekl, Zze Carne y Arena , otevrelo
nové dvere filmového vnimani". Na filmu ocenuje predevsim kreativni
kombinaci novych moznosti rozvijejicich se technologii virtuaini reality a
socialni a politické reality americko-mexické hranice. Instalace méla
premiéru na letosnim festivalu v Cannes a v soucasnosti je mozné ji
zhlédnout v Los Angeles Country Museum of Art.?°

Carne y Arena vypravi nebo Iépe receno nechava divaka prozivat
piib&h skupiny migrantt a uprchlik. PFibéh je zaloZen na realnych
vypovédich uprchlikl ze Stfedni Ameriky a Mexika. Tyto vypovédi Ifidrritu
daval podle svych slov dohromady v poslednich péti letech a na

vysledném pribéhu s nékterymi uprchliky redlné spolupracoval. Ifarritu

20 DOVE, Steve. ALEJANDRO INARRITU'S "CARNE Y ARENA" AWARDED A SPECIAL AWARD OSCAR AT THE
ACADEMY'S 9TH ANNUAL GOVERNOR'S AWARDS, 13. listopadu 2017,

http://oscar.go.com/news/winners/alejandro-inarritu-s-carne-y-arena-awarded-a-special-award-oscar-at-

the-academy-s-9th-annual-governor-s-awards

36


http://oscar.go.com/news/winners/alejandro-inarritu-s-carne-y-arena-awarded-a-special-award-oscar-at-the-academy-s-9th-annual-governor-s-awards
http://oscar.go.com/news/winners/alejandro-inarritu-s-carne-y-arena-awarded-a-special-award-oscar-at-the-academy-s-9th-annual-governor-s-awards

nechava divaka prozit okamzik, kdy pohrani¢ni hlidka zastavi skupinu
migrantd, ktefi se snaZi ilegaln& dostat za lepim Zivotem do USA.

Carne y Arena v soucasnou chvili putuje po svété jako expozice, kde
si divak nejdrive precte popis migracni situace mezi Stfedni Amerikou a
USA. Pak prechazi do jakési cely predbézného zadrzeni pro imigranty, kde
budouci divak nachazi skutec¢né objekty, které byly nalezeny na mistech
prechodl a patfili lidem, kteFi se pokougeli hranici preb&hnout. Cela
pomUzZe nasat atmosféru a navodit proZitek, ktery bude nasledovat.
Nakonec je divak doveden do velké haly, kde je pozadan, aby si sundal
boty i ponozky. Zahy zjisti, Ze cela hala je pokryta Spinou a piskem, aby
Clovék kracejici po ni dostal pocit, ze je opravdu v pousti. Dostane headset
s batohem a cely zazitek mGze zacit. Tento komplexni proces pred
opravdovym zazitkem je genialnim nastavenim divaka na budouci zazitek,
ktery ma prozit.

Jakmile se divak propoiji s VR, tak se mize volné& pohybovat po
preddefinovaném prostoru kolem skupiny migrantl a zaziva tak chaos,
bezmocnost a strach. Divak si mdze s jednotlivymi lidmi v rdmci moznosti
promluvit a vyslechnout jejich pribéhy. Ifarritu rekl, Ze cilem jeho dila je
,umoznit divakovi zaZit pfimou zkusenost, kterou ma mnoho migrantd. A
dostat se tak do jejich kGze a do jejich srdci."?* Projekt je tedy interaktivni
projekt VR, ktery je jakymsi hranym zazitkem s dokumentarnim
presahem, ktery ma primy dopad na jeho fyzickou a emocni stranku.

Takovyto projekt je skvélou ukazkou toho, kam médium jako je VR
mUzZe zajit nebo uZ zaslo a co vée ma je&té pred sebou. Napf. si nemyslim,
ze by mohlo zatim nahradit klasicky film, nebot, jak uz jsme si fekli,
namisto vypravéni ptib&hi umozni jejich proziti. A dokud bude filmovy
divak vyrlstat na vypravénych ptibé&zich, tak VR nikdy nemuize toto

zastoupit. Jde jednoduse o dvé rozdilné véci.

21 INARRITU, Alejandro G. Carne y arena, https://carneyarenadc.com/about
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Prace kameramana na projektech virtualni reality

Pripravy pred natacenim VR projektu jsou pomeérné stejné jako
pripravy normalniho filmového projektu. Pro zvoleni adekvatni snimaci
technologie a posléze stanoveni workflow musime znat stejné jako u
klasického filmového nataceni scénar nebo koncepci daného projektu.
Zmeéna ale nastava u vyuziti kamery. Ta je sice stale kamerou, ovsem
jedna se o celou soustavu kamer. Standardni rig pro snimani 360
stupnového videa ma v sobé totiz zabudovanych 10 kamer, které snimaji
prostor ve v8ech smérech. Pfedstavme si tedy, jaky diraz na detail
kameraman v takovou chvili musi vynalozit. Uvédomme si, ze
preprodukce bude u nataéeni virtudIni reality jesté ddleZit&jsi nez
normalné a jeji zalozeni spociva hlavné na komunikaci mezi vsemi
departmenty. A to zejména s postprodukci, ktera bude mit na starost
dany projekt. U normalniho nataceni maji filmari komfortni moznosti, jak
si napr. ovérit, Zze se vSe povedlo natocit podle predstav a vyvarovat se
tak problému spojenych s postprodukéni ¢asti. U nataéeni virtudlni reality
jste v podstaté zavisly na postprodukci uz od zacatku. Nejste vlastné
schopni zkontrolovat zadny zébér bez toho, aby vam nékdo ze zdznamu
deseti kamer neudélal jedno video, které si pak prehrajete na headsetu a
teprve az pak uvidite natoceny material.

Samotna kameramanska prace je pak u snimani podobné zalozena
jako u normalniho nataceni a zaméruje se hlavné na sviceni, set design,

kamerové postaveni a jeji pohyb.

Preprodukce

Jako prvni véc, co musime pFi preprodukci udélat, je vybrat
spravnou kamerovou techniku, kterd bude adekvatné urcena tomu, co
potrebujeme natocit. Sty¢né body ovlivAaujici vybér jsou napf. velikost
kamery, kamerovy pohyb a kvalita zdznamu vs. postprodukéni ¢as

straveny skladanim videa.
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Velikost kamery je mozno definovat tim, kolik kamer nutné
potfebujeme k vytvoreni 360° videa. Existuji kompaktni sférické kamery,
které dokazi natocit VR video pomoci alespon dvou zabudovanych
objektivd s Uhlem z&bé&ru od 180° aZ do 220°. To vlastné znamen4, Ze
takovyto objektiv se kouka sam za sebe. Kamery jsou v zdsadé amatérska
zarizeni, ktera jsou zaloZzena na snadném uzivatelském rozhrani a
ovladatelnosti. Dokazi vytvorit 360° video s vyslednym rozliSenim az 8K,
coz se na zakladé zkudenosti s klasickym filmem muize jevit jako
nadstandardni, ovSsem v kontextu virtualni reality je takové rozliSeni
primé&rné. Musime si pfedstavit, Ze spojené sférické video, které ma 8K,
divak nikdy neuvidi vcelku. Primérny &lovék vidi v Ghlu 135°. Vidi tedy v
jednom okamziku jen vyfez z celého videa a tim padem se vracime do

rozliSeni priblizné podobné, ne-li horsi Full HD.

Takto kompaktni amatérska zafizeni véak mdZeme vyuzit i pro pokrocilou
kameramanskou praci. Pfedstavme si situaci, kdy chceme do naseho
virtudlniho projektu natodit subjektivni pohled néjakého objektu, ktery si
nékdo predava z ruky do ruky a objekt tak putuje prostorem. Z
postprodukcéniho hlediska by to bylo velice naro¢né, a to hlavné co se
skladani obrazu tyce. Bylo by potfeba véc ve velké mife konzultovat na

misté nataceni se set designerem a postprodukci. V takovou chvili by bylo
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lepsi se vyhnout kamerovému rigu a zvolit radéji kompaktni sférickou
kameru. Napf. zafizeni s nazvem DETU F4 Plus?®?, které todi sférické video
pomoci 4 objektivi s 2mm ohniskovou vzdalenosti a clonou f-2. Kazdy
objektiv ma uhel pohledu 200°. Kamera ma vyse zminéné rozliSeni 8K
(7680 x 3840) pri snimaci frekvenci 30fps se zabudovanymi
12megapixlovymi senzory znacky Sony IMX117. S kamerou vyrobce
pridava software, ktery snadno video do sférické podoby prepocita a cely
proces je vcelku jednoduchy.

Pokud vSak vyzadujeme kvalitnéjsi zaznam vyzadujici vétsi
dynamicky rozsah, lepsi barevné podani ¢&i vétsi rozlideni, miZzeme
samozrejmeé pouzit slozitéjsi rigovaci systémy. Na trhu se objevuji
systémy, které davaji dohromady riizné typy kamer s rlznym poctem
kamer uchycenych v sobé. Bavime se o kamerach typu DSLR (Canon 5D
Mark III), bezzrcadlovych kamerach (Sony Alpha A7s III), mensich
digitalnich kamerach typu Blackmagic Micro a nejrozsirenéjsi akéni kamere
znacky GoPro. Uvedeme si dva rigy, které jsou v soucasnou dobu

nejzajimavéjsi. Jedna se o systémy s nazvem Eye Camera a AXA ARRI.

Eye Camera? system je zajimavy svym poctem kamer, ktery v sobé
ukryva. Presné 42 propojenych kamer Black Magic Micro-Cinema.

Produkce muZe sice pouZit jakoukoli jinou kameru, kterou si specifikuje,

22 DETU - DETU F4 Plus, http://en.detu.com/product/f4plus
23 360 designs — Eye Camera, http://360designs.io/eye/
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ale doporucuje se jiz zminéna Black Magic kamera, ktera v rigu funguje
bez distorze spojené s paralaxou. Kazdd kamera je schopna natacet v
rozlieni 4K, které dava dohromady rozliseni 225megapixeld. Rig ma v
sob& 24 mikrofon( a cely kolos vydrzi v provozu pfekvapivé 4 hodiny.
Pokud je tedy rozlieni z jakéhokoli divodu st&Zejni, tak tento systém je
urcité idedlni volbou. Musime vsak pocitat s jednou prekazkou a to je
narocnost postprodukce. Ze zku$enosti zndme, jak mlzZe byt oblas slozité
postprodukovat jedno 4K video. Ve chvili, kdy postprodukujeme 42x 4K
video, tak ¢as pro vypocet jakéhokoli triku nebo jen korekce, miZe byt

pro mnoho produkci nemyslitelny.

Druhy systém, ktery si uvedeme, je rig s nazvem AXA ARRI?*,

UZ nazev nam napovida, pro kterou kameru je uréen. Jde samozrejmé o
kameru ARRI ALEXA MINI a podobné kamery typu RED, SONY a jiné v
adekvatni kategorii. Tento systém dava dohromady 10 kamer. Je tedy
jasné, Ze vysledné rozliSeni nebude tak vysoké jako u predchoziho
zatizeni. Pro tvlrce, ktefi nehledaji ve svych obrazcich pouze rozlideni, ale

spiSe lepSi reprezentaci reality a obrazové kvality jako je dynamicky

24 Radiant design — AXA Arri, http://www.radiantimages.com/virtual-reality/vr360/1096-axa
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rozsah a barevnost, jde proto o lepsi volbu.

Shrneme-li si, na ¢em zavisi vybér technologie pro nataceni virtualni
reality, tak je to urcité velikost zafizeni a jeho mobilita. Dale na tom, co
od kvality zdznamu ocekavame a co potrebujeme pro postprodukci. V
neposledni radé samozrejmé zalezi na budgetu daného projektu. Nataceni
takovychto projektd mize byt finanéné podstatné nakladné&jsi nez u

klasického filmu, a to zejména v postprodukci.

Problematika nataceni fotografické virtualni reality

Nejvétsi problém spojeny s nataCenim virtualni reality je
jednoznacné zvoleni pozice kamery. Musime si uvédomit, Zze pri takovémto
nataceni neni prostor za kamerou. Je pouze prostor pred kamerou. 360°
je neuprosnych a vidi do vSech stran. Proto pozice kamery vzhledem k
vécem a hlavné §tabu, co nechceme vidét, je velmi duleZita. V tuto chuvili
pomucka "pokud vidim kameru tak kamera vidi mé&" je nejsnaz$im
zplUsobem, jak zjistit, jestli §tab je & neni sniman. Budeme tedy schovéavat
mnoho véci a také mnoho lidi. Mimo cely stab je dalsi zasadni véci
osveétlovaci technika a vSe s ni spojené. Set design u takového nataceni
bude daleko pokrocilejsi a stane se vynalézavéjsim.

S postavenim kamery je také samozrejmeé spojena vyznamovost a
psychologie obrazu dopadajiciho na divaka. Virtualni realita vyvolava vétsi
pocit intimity, takZze umisténi kamery s ohledem na pozorovatele,
snimanou lokaci nebo herce hraje obrovskou roli. Jinak se bude citit divak,
kdyz umistime hereckou akci blizko néj oproti tomu, kdyz bude pozorovat
déni s fyzickym odstupem. Pokud bude vzdalenost snimané osoby vétsi,
néco mezi 5 - 10 m, tak rozeznatelnost obliceje bude narocnéjsi az
nedosazitelna. Na tento fakt musime proto brat ohled a pro akci, ve které
maji byt vSichni jasné rozeznatelni, musime pocitat s akénim radiem 5 m.

Ve VR neméme jako u filmu moZnost stfihani zabérd rlznych
velikosti. Pozornost se musime snazit upoutat v ramci mizanscény a déje
jinym zplsobem. Pokud chceme vidét emoce herce z blizkosti, musi se

herec dostat blize ke kamere nebo musi byt emocionalita podporena
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jinymy zpUsoby. Herectvi ve virtudlni realité je vice podobné divadelnimu
herectvi. Tento fakt nesouvisi jen s herectvim, ale i s mizanscénou a
proudénim dé&je kolem kamery. Pfi nata¢eni budeme muset hodné detaild
na scéné schovavat, hodné véci davat bliz do zorného pole kamery atd.
Tento cely proces je velmi slozity. Jak vy$e zmifuji, tykad se véech Ghld a
smérd v prostoru.

Zajimava je samoziejmeé i vySka postaveni kamery. Toto je bod, kdy
se virualni realita a film prekryvaji. Nadhled, podhled a pohled v roviné oci
bude fungovat psychologicky vzdy stejné. Nadhled bude evokovat
dominantni stav a podhled submisivni. Kamera v Urovni je zas neutralita,
neboli nejobjektivnéjsi pohled. U VR bude vSak vysledny pocit divak
pocitovat mnohonasobné intenzivné&;ji. A to tak, jak popisuje Michail
Neimark ve svém clanku: ,Zesileni takového pocitu nastava proto, ze
sledovani obrazd VR vyZaduje, aby divak fyzicky posunul a naklonil hlavu
podle toho, jak byl zabér "ztélesnén", coz neni pfipad ve filmu zaloZzeném
na sledovani platna. Filmovy divaci, ktefi si prohlizi detail v centru
obrazovky se prosté divaji do stredu obrazovky bez ohledu na to, jestli byl
zdbér natoéen z Urovné odi ¢ nikoliv. Z tohoto divodu se domnivame, Ze
vyska pohledu a kamery jsou mnohem kritictéjsi ve VR nez ve filmu na
obrazovce"?. (Michael Naimark, VR Cinematography Studies for Google,
2016)

Relativné velky problém nastava, kdyz chceme natacet blizké
zabéry. Konkrétné ve chvili, kdy se ndm dostane objekt nebo osoba do
bezprostiedni blizkosti ke kamere. V takovy moment dochazi k tzv.
paralaxe. Ta je zpUsobena snimanim situace v jednu chvili nardz nékolika
kamerami namisto jedné. Kazda kamera je pfi snimani zamérena jinym
smérem a objekt, ktery se dostane moc blizko kamere/kameram vytvori
distorzi obrazu pfi nasledném skladani videa. Tento jev mize také
zpUsobit zdvojené vidéni, mysleno tak, Ze vidime objekt diky $patnému

slozeni vickrat vedle sebe.

25 NAIMARK, Michael. VR Cinematography Studies for Google, 2016,
https://medium.com/@michaelnaimark/vr-cinematography-studies-for-google-8a2681317b3
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Skladani vysledného obrazu je velice slozita a nakladna véc.
Uspé&sné sloZeni zavisi na mnoha bodech. Nejzasadné&j$im faktorem je
dodrzeni nodalniho neboli uzlového bodu kazdé kamery v rigu. Poruseni
tohoto pravidla se da zc¢asti vyresit v postprodukci, ale predstavme si
tento problém spojeny se 42 kamerami. DalSim faktorem je, jak jsme si
jiz zminovali, napr. prekroceni limitujici vzdalenosti snimaného objektu ke
kamere. V takovou chvili nastava opravdu velmi nakladna postprodukce. V
Hollywood Reporteru uvadéji postprodukéni ¢astku spojenou se skladanim
jedné finadlni minuty ve vysSi zhruba ¢tvrt milidnu korun. Tato ¢astka je v
kontextu postprodukéni narocnosti plné adekvatni.

Vnitro-zabérovy pohyb, a to, jak je vniman pozorovatelem ve
virtualni realité, je velice odliSny oproti sledovani obrazu normalniho filmu.
Jde hlavné o imerzi sledovani a o to, jak je spojena s interaktivnim
zapojenim divaka. Jak jsme si fikali dfive, u klasického filmu nas také
dokaze vtahnout déj natolik, ze divak nevnima ram platna obrazu. U VR je
takova imerze okamzitd a da se fici skoro Uplna. Ovliviiuje napf., jak moc
se pozorovatel musi s nasazenymi brylemi otacet za stfredem zajmu.
Musime proto jako tvlrci premyélet i o vécech, jako je zvoleni pozic a
vzdalenosti hercl od sebe pFi potencidlnim dialogu nebo o davkovani akci
za sebou. Michael Neimark popisuje ve svych testech vytvarenych pro
Google, jak funguje situace dialogu na pozorovatele a jak ovliviiuje jeho
pozorovani. Predstavme si situaci dialogu na obrazcich nize. Na obrazku ¢.
1 se postavy divaji skrz kameru primo na sebe. V takovou chvili, pokud
chceme sledovat probihajici dialog, se musime otacet o 180°. Pokud nas
brzy neomrzi pozorovani relativné vyrazného pohybu postav, tak dalsi
problematickou zalezitosti je to, ze postavy se budou divat vlastné primo
na nas. Snazime-li se postavam zkracovat jejich vzajemnou vzdalenost,
tak to zaregistrujeme nejprve na jejich pohledu, ktery najednou pohledem
na nas, ale ucitime vzajemnou komunikaci mezi nimi. Postavy se uz budou
divat na sebe. Pro divaka ale stdle bude rozpéti jednotlivych pohledl
relativné velké a pohyb hlavou pofdd vyrazny. To mGZzeme vidét na

obrazku ¢. 2. V idedlnim pripadé budou postavy stat od sebe v takové
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vzdalenosti, v které vidime vzdy v jednom zorném poli pouze jednu
postavu a staci maly pohyb pro odhaleni druhé postavy. Jednotlivé
~prekouknuti™ nebude pro divaka tak otravné v kontextu dialogu. To si
mUZeme v&imnout na 3. obrdzku. Na poslednim obrédzku jsou postavy v

takové vzdalenosti, Ze je vidime obé v jednom pohledu.

Musime také davat pozor na rychlost jednotlivych akci a na jejich

davkovani. PFili$ rychlé pohyby a premistovani z jedné strany na druhou
mUzZe byt velice zmate&né a divak z toho mize byt demotivovan k dal&imu
pozorovani. Pokud se bavime o 360° videich fotografické VR, tak je
pozorovatel vzdy ukotven na jednom misté. V takovém pripadé nas
nebude bavit se zbrkle otacet ze strany na stranu. A pfi rychlejSich
pohybech nebudeme ani rozeznavat jemnéjsi detaily.

V soucasnou dobu, jak jsme se bavili v minulé kapitole, existuje jen
malo projektd, které dokazi pfenést absolutni imerzi, kdy pozorovatel
nemusi stat jen na mist&, ale mdze se pohybovat po prostoru. Takovy
projekt musi byt kombinaci natdéeni a 3D modeld. U nich ndm tato
problematika odpada.

Davkovani akci musi byt také vice ptizplisobené tomu, co ¢lovék ve

chvili, kdy se kouka z jednoho pozorovaciho bodu, mdze pojmout. Pokud
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potfebujeme, aby divak snadnéji pochytil jednotlivé déni, méli bychom se
vyvarovat podnétl pro rychlé t&kani po prostoru a radéji ukotvit pozornost
k jednomu mistu pohledu.

V tradi¢nim filmu tvdrci pracuji ve velké mite nejen s vnitro-
zabérovym pohybem, ale hlavné s pohybem kamery. Pohyb kamery opét
souvisi se zdsadnim problémem virtualni reality, a to je schovavani véci,
které nechceme mit v zabéru. Pohyb kamery vétsinou vytvari néjaké
zafizeni. At je to kamerova jizda na kolejich, bantamovych kolech nebo
steadycamu, tak vzdy uvidime technologii, kterd kameru ponese. Jedina
mozna varianta jsou na dalku ovladané voziky, kdy budeme v
postprodukci retusovat jen to, co se odehrava pod kamerou a ne i napfr.
osobu, ktera vozik tlaci.

Jinou moznosti je vytvorit kamerovy pohyb pomoci herecké akce. A
to zplsobem, kdy herec kameru odnaéi a kamera se v takovou chvili stava
nositelem néjakého charakteru nebo objektu spojenym se scénou.
Samoziejmé takovy pohyb kamery bude slozitéjsi pro skladani obrazu a
navic se mohou vyskytnout distorze zavinéné timto pohybem. Proto je
lepsi takovy obraz natacet s vyssi snimaci frekvenci. Budeme mit sice
treba dvojnasobny objem dat, na druhou stranu ale budeme mit vice
informaci pro software, ktery obraz sklada.

Sviceni virtualni reality je spojeno hlavné s realistickym stylem
sviceni. Bude se pravdépodobné jednat o nastavovani prirozeného svétla
nebo zvedani hladiny osvétleni v ramci lokace. Samoziejmé v kontextu
toho, abychom nevidéli zadny zdroj naseho pfidaného svétla. VSe se bude
zasadné odvijet od vybrané kamerové techniky, lokaci, pozadované
svételné atmosféry a charakteru prostoru, mysleno interiér vs. exteriér.
Po zvoleni pouzivané kamery nebo kamer ukotvenych v rigovacim
systému musime zjistit jejich citlivost a a dynamicky rozsah. Podle toho
zjistime, jak moc budeme muset svitit dané scény. Malé kompaktni
sférické kamery budou samozrejmeé horsi nez profesionalni kamery typu
Arri Alexa, ktera v mnoha chvilich vyZaduje spise blokovani ¢i modulovani

dopadajiciho prirozeného nebo umélého svétla. Oproti tomu pro
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poloprofesionalni kamery, budeme svételné hladiny zvedat a svétlo
nastavovat. V tom se bude prace zasadné lisit.

Vzhledem k tomu, ze zddné zminéné svételné zdroje nesmime vidét,
bude se jednat spiSe o praktické lampy v ramci set designu. V tuto chvili
spoluprace s architektem bude vyraznéjsi a spole¢né se vytvoti rizné
detaily pro schovani pridanych svétel, nebo se vymysli vlozeni silnéjsich
lamp primo do setu. Interiér bude vyrazné slozitéjSi nez denni exteriér.
Ten se obejde bez vyraznéjsiho sviceni, nebot to by vyzadovalo
osvétlovaci techniky, které bychom nikdy nezakryli.

Co je opravdu velkym problémem, jsou nocni exteriéry. Ty byvaji i
ve standardni filmarské praci nejslozitéjsimi situacemi, kde vsak Clovek
svétla nemusi schovavat. U VR to je obzvlast problém, a to zejména u
SirSich prostranstvi. V takovych mistech musime vymyslet malé kompaktni
zdroje, které mtZou byt schované po snimaném prostoru. Na co si vétsina
filmard u VR sté&Zuje ve velké mite, je kabeldz. Ta v takovou chvili nemuize
byt jen na oko stahnuta ke zdi. Proto se vyuzivaji spiSe bateriové zdroje,

které jsou v soucasnosti uz ve vysoké kvalité.

Postprodukce

Postprodukéni workflow u nataceni VR se samoziejmé lisi od
normalniho filmového projektu, a to v bodech spojenych s veskerou
problematikou VR, kterou jsem vyse nastinil. Zejména se bavime o pridani
procesu skladani obrazu. Po natoceni materialu nejdeme jako u
normalniho procesu hned k postprodukci a stfihu materidlu. Musime
nejdfive obraz slozit z jednotlivych kouskd obrazl, abychom mohli zjistit,
jaké zabéry jsou pouzitelné a tim padem postupuji do faze postprodukce a
stfihu. Vysledny slozeny obraz nebude samozrejmé finalni. Bude
nahledem pro vySe zminéné departmanty. Po sestfihani materialu
prechazi vybrané zabéry do dalsi faze postprodukce, kde se findlné znovu
obraz slozZi a zkontroluje se, jestli proces skladani nevytvoril zadné nové
obrazové distorze. Pokud ano, zacne se obraz retuSovat a resit vyvstalé

problémy. Pokud ne, zabér se obvykle stabilizuje a vymaze se spodni ¢ast
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obrazu, kde se vétSinou nachazi uchopeni kamery. Myslim tim kamerovy
stativ, gripovy vozik aj.

RetusSovani obrazu a trikové zabéry jsou ve spojeni s vétsim poctem
kamer samozirejmé daleko naro¢néjsi. Pfedstavme si retus objektu, ktery
piesahuje do nékolika jednotlivych zabérd z vice kamer. NemUZeme
vyretuSovat jen vysledny sloZzeny zabér. Budeme se muset zamérit na
jednotlivé zabéry a tim padem nam z vzejde daleko vice prace nez u
tradi¢niho filmu, kde trikujeme pouze jeden zabér. Casova narocnost
samoziejmé vyvstava i z jiz zmifiované velikosti jednotlivych zabé&rQ, které

mohou mit rozlideni aZ 225 megapixeld.

TRADITIONAL DOCUMENTARIES

PRE- POST-
SCRIPT/ PRODUCTION PRODUCTION AUDIO COLOR

STORYBOARD PRODUCTION | EDITING Mix CORRECTION DELIVERY

VIRTUAL REALITY DOCUMENTARIES

POST- TRIPOD

PRE- PRODUCTION AUDIO
REMOVAL/
SCRIPT/ PRODUCTION EDITING sHoT MIX

STORYBOARD | PRODUCTION STABILIZATION | (+SPATIAL) DELIVERY

TITLES COLOR
ROUGH FINE SUBTITLES CORRECTION
STITCHING STITCHING MOTION GRAPHICS

Nataéeni VR projektld musi byt velice dobfe zpracované v ramci data
managementu. Predstavme si, Ze v nejslozitéjsi varianté budeme
zpracovavat 42 kamer. Orientace u takového poctu je velmi dileZita. Pro
kazdy zabér mame jednu slozku, ve které bude jesté urcity pocet
podslozek a to podle toho, jak slozity rig budeme pouzivat. V hlavni slozce
nebudou vSak jen zdroje daného zabéru. Bude také obsahovat nahled
slozeného zabéru, finalné slozeny zabér, zabér pro vymazani stativu a
retuse spodni ¢asti obrazu, titulky, zvukové soubory a finalni exporty.
Dodrzeni spravného data managementu, ktery si dopredu uréime, je velice

duleZité, nebot ve chvili, kdy zpracovdvame daleko vice dat nez normalng,
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muZe mit $patné odvedena organizace souboru az fatalni nasledky.

Proces skladani obrazu je pomérné slozitd operace. PopisSme si tedy,
co je vSe nutné k Uspésnému slozeni udélat. Nejdrive musime dat
dohromady vSechna zdrojova data ze vSech pouzitych kamer a jednotlivé
zabéry sesynchronizovat. Tomu nam u méné profesionalnich kamer
napomize software jako napf. Adobe After Effects, a to na zakladé
urcitych track bodd. V tuto chvili se nebavime o zvukové synchronizaci,
ale o video synchronizaci. Jde nam o to, abychom dokazali najit stejny
zacatek a konec u vdech zdroju nebo jsme dokazali kamery ve stejnou
chvili spustit a vypnout. U slozit&jsich rigl, kde mtZeme pouzit
profesionalni kamery, pouzijeme genlock synchronizaci. Chyba
synchronizace kamer mGze vést v nedokonalost slozeni vysledného obrazu
a stadi k tomu jen minimalni rozdil v za¢atku jednotlivych zdroju.

Skladani obrazu miZeme rozdélit do t¥i ¢asti. Odstranéni distorze
obrazu zplsobené pouZitymi objektivy, spojeni spole¢nych prvkd v

zabérech mezi kamerami a srovnani zemépisné vysky a délky obrazu.

Skladat obraz miZeme automatizované pomoci softwaru nebo ruéné.
Prestoze rucni skladani je podstatné slozitéjsi a ¢asové i financné narocné,
tak se mu v néjaké mire nevyhneme. Diky nedokonalosti automatickych
skladacich procest souasnych softwart budeme ve vét&iné pripadi muset
obraz osobné zkontrolovat a upravit nastroje skladani tak, aby se obraz

znovu slozil spravné. Software zjednodusené hleda zachytné body, které
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se prekryvaji mezi zabé&ry a pomoci t&chto bodl obraz spoji v jeden. Uz
pfi natadceni nékteré tyto body mdZou byt diky neodekavatelnym situacim
zakryty nebo mohou UpIné& zmizet ze zabéru, a to napf. kvili herecké akci
nebo veliké zméné pocasi a tim dané svételné zméné. V takovém pripadé
software nedokaze vyhodnotit situaci a zabér se neslozi spravné. Musime
pak ru¢né najit a obnovit vyse zmifnované shodné body a tim proces
skladani dokoncit.

Jako skladaci software mizeme uvést asi nejpouzivanéjsi v
poloprofesionalni i profesionalni roving, a to je Adobe After Effect. Tento
proces muZeme spustit ale napf. i v jinych profesionalnich programech,
které zname ve filmové produkci, coz je tfreba program NUKE od
spolecnosti Foundry.

S finalnim procesem postprodukce je jesté spojena zvukova
postprodukce, kterou se radé&ji nebudu zabyvat, nebot to neni mdj obor.
Jen ve zkratce dokazeme z logiky Fici, ze prostorovost zvuku by méla ve
VR byt vice propracovana. Divak daleko silné&ji citi, co je za nim a co pred
nim. Ke snimani takového zvuku se pouZzivaji specialni typy mikrofond,
které podobné jako kamerové rigy, zaznamenavaji Uplny prostorovy zvuk.
Posléze se v postprodukci zvuk prirovnava ke smé&rim v kontextu toho,
kam se pozorovatel diva. Informaci o tom, kam se pozorovatel div3,
vyhodnocuji samotné bryle pro sledovani VR filmd. A tim se pak vytvafi
propracovanéjsi prostorovy zvuk v porovnani se standardnim filmem.

V neposledni radé se vysledné sestfihany a otrikovany zabér
dostane k barevnym korekcim. Ty probihaji pomé&rné stejnym zptsobem
jako ve filmu, jen kolorista musi pracovat se slozenym panoramatickym
obrazem a korekce pak kontrolovat pomoci headsetu nebo jiného
softwaru, ktery to dokaze. V soucasnou chvili sférické zobrazeni dokaze
zprostfedkovat napriklad program Scratch. Tam kolorista dokaze délat
barevné korekce a nasledné je kontrolovat pomoci VR prohlidky.
Samoziejmé& mizeme pouzit jakykoli jiny program typu Baselight, Davinci
Resolve atd. Jen, jak si vySe uvadime, musime vysledny obarveny

material kontrolovat na jiném misté.
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S gradingem VR projektu je spojena jina problematickd myslenka. U
filmu se pomoci gradingu nesnazime jen délat primarni korekce, ale i
napt. pomoci riiznych nastrojd zvyraznit ¢ast obrazu a mit tak schopnost
upoutat divakovu pozornost k tomu, k ¢emu chceme. Samozrejmé ve
chvili, kdy je pozornost divaka dana tim, na jakou Cast obrazu se diva a je
jen na ném, kam se v urcitou chvili ohlédne, nemame moznost upoutat
jeho pozornost za pomoci vignety, pohyblivych masek atd. Takové
prostfedky by pak létaly prostorem a Sance, Ze by se pozorovatel dostal
presné tam, kam my chceme, je nemozna. Musime tedy celé barevné
korekce koncipovat komplexné na cely obraz. Pokud budeme chtit néco
zvyraznit, tak bude takovy proces velmi naroc¢ny a bude vyzadovat
naprostou presnost, kterd nebude na sebe strhovat pozornost.

Uplné posledni bod postprodukéni workflow je distribuce VR
projektu. Jakym zplsobem prezentovat tyto projekty? Projekty, které jsou
velmi naro¢né na velikost dat. Zatim jsou prednostné distribuované skrz
internet a rdizné platformy patfici firmam, kterd VR zafizeni vyrabéji a
také skrze expozice v galeriich. Na internetu je nejvétsi pocet projektld na
platformé& pro video streaming pod nazvem Youtube, dale na rdznych
strankach zabyvajicich se timto médiem a v neposledni radé pravé na
platformdch gigantd jako jsou napt. Facebook, Google, Sony, Nintendo a
nebo Samsung. Bohuzel je vSak stale jen maly vybér opravdu kvalitnich
projektd. Samoziejmé to souvisi s velkou technologickou a produkéni
naroc¢nosti a téz s problematikou, jak zpristupnit idealni formu sférické VR,
kde se miZe divdk opravdu nespoutané& pohybovat po prostoru. To viak
souvisi s technologickym vyvojem. Prestoze je relativné snadné se diky
malé porizovaci cené dostat k jednoduchym brylim, které se daji propojit s
mobilnim telefonem a prozit tak staticky VR prozitek, nestaci to pro to,
aby se VR technologie stala jednou z nejzasadnéjsich technologii
zdbavniho a napf. i vzdélavaciho primyslu. Do té doby, neZ se rozsifi plna
virtualni realita, kde Clovék témér ztrati pojem o skutecné realité a bude
se moci volné prochazet po prostoru a interagovat s déjem a danym

prostfedim, je tato technologie teprve v zarodcich. A s tim souvisi i
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promyslena prace na dopadu a plsobeni obrazu na divaka. Myslim, Ze v
tuto chvili je na rozdil od fotografické VR v pfripadé interaktivni VR

zejména v teoretické roviné.
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Zavér

Domnivam se, ze v diplomové praci se mi podarilo srozumitelné
popsat, co virtualni realita je a jakym zplsobem souvisi s dokumentarnim
7anrem filmu. Myslim, Ze ddle se mi povedlo nastinit, jakym zplsobem
muUze tvlrce, v nasem pFipadé kameraman, nalozit s filmovym tématem
pomoci stylizace a realismu.

Hlavni mys$lenku prace, tedy to, jaky mdze mit pouziti riznych
stylizaénich prvkd a kameramanskych postupt vysledny efekt, se mi snad
podarilo popsat dobre. Myslim si, ze praveé vlastni zkusenosti v
dokumentarni oblasti byly v pfipadé mé diplomové prace nenahraditelné.
Pravé diky nim jsem si uvédomil, jak velky vyznam ma mira stylizace, pro
kterou se pfri tvorbé rozhodujeme.

Neméné zajimavou myslenkou prace by meélo byt pochopeni virtualni
reality jako nového zpUsobu pfijmani a proZitku p¥ib&hu. A to ne za
pomoci vypravéni, jak jsme tomu doposud u klasického filmu zvykli, ale
pomoci proziti samotného. Nebot pravé na prozivani je VR zalozena. Z
mého pohledu virtudlni realita zatim klasicky film nemQze nahradit. Divak
je totiz prozatim zvykly od filmu pfijimat hotové pribéhy, ne se do nich
sam aktivné zapojovat. Od pradavna si pfibéhy vypravime. At uz verbalné
¢i pomoci textu, tance, hudby, divadla nebo filmu. Mozna, ze az budouci
generace budou od détstvi misto ¢teni LiSky Bystrousky jeji pribéh pomoci
bryli & jest& vyspélejsi technologie na vlastni kiiZi proZivat, nastane &as,
kdy klasicky film pro Sirokou verejnost zanikne. Treba, kdyz budu ve
svych myslenkach hodné odvazny, se klasicky film stane exponatem v

muzeu.
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