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Úvod

Všichni máme rádi filmy. Jistě, určitě se mezi námi najdou tací, kteří se budou zarytě držet přesvědčení, že nejlepší je kniha a knihu nic nepředčí. Ale i ti určitě mají nějaký ten svůj oblíbený film, který si čas od času pustí. 

Filmové řemeslo existuje už více jak sto let, úplně první filmy spatřily světlo světa ve Francii na konci devatenáctého století. První pohyblivé obrázky byly dokumentární filmy a stáli za nimi bratři Lumièrové. Filmy sice promítali v sálech na velké plátno, ale tehdy ještě nevěřili, že by filmy mohli být něco víc, nežli jenom pouťová atrakce. Zlom v pohyblivých obrázcích přinesl až další muž jménem Georges Méliès, původem taktéž Francouz. Ten jako první natočil film tak, jak ho víceméně známe dnes. Film se jmenoval Cesta na Měsíc, trval 13 minut a 20 sekund a vyprávěl příběh o skupině astronomů, kteří se rozhodli podniknout průzkumnou cestu na měsíc. Georges se tehdy inspiroval dvěma vědecko-fantastickými díly „Ze Země na Měsíc“ od Julese Verna a „První lidé na Měsíci“ od H. G. Wellse. Ač se jednalo první široce distribuovaný film, Méliès na filmu nic nevydělal.

Z filmu se nakonec stal business až ve spojených státech. Centrem dění se stala malá vesnička u Los Angeles jménem Hollywood. Tady vyrostla první studia, která se časem rozrostla až v dnešní milovanou i nenáviděnou továrnu na sny. Jak přicházel pokrok, do původně němých filmů přibyl zvuk, barvy a v poslední době i počítačová animace. Z filmu se stal velice výnosný obchod, v našich končinách se se svými zahraničními sousedy dokonce předháníme, kdo poskytne zahraničním filmařům lepší podmínky pro natáčení - v zákonech se ukotvují tzv. „investiční pobídky pro filmový průmysl“. Při rozměrech filmu, tak jak se točí dnes, přináší každý zahraniční film točený u nás obecný ekonomický přínos.

Aby film dobře vypadal a dobře zněl, bylo donedávna potřeba vynaložit nemalé náklady. Solidní kamera pořizující širokoúhlý záznam ve vysoké kvalitě, střižna, nebo dokonce studio speciálních efektů, byly všechno záležitosti, o kterých si amatérský filmař mohl nechat jenom zdát. Ovšem díky nynější digitální a počítačové revoluci i rozmachu informačních technologií obecně se dá to vše pořídit za cenu dostupnou i normálnímu „smrtelníku“ a zároveň díky na internetu běžně dostupným video-tutoriálům stačí člověku jenom krapet času a talentu k tomu, aby se z něj mohl stát dobrý kameraman, střihač, nebo třeba i animátor.
A tomu bych se rád věnoval v této práci – jak a čím točit,  jak stříhat a postprodukovat film v podmínkách amatérského prostředí. Jako demonstrační příklad mi poslouží náš právě natáčený amatérský fantasy film „Polomrtvý“, na jehož tvorbě se podílím.
1 Příprava
Před první klapkou a prvním opravdovým natáčecím dnem nás čeká spousta příprav. Musíme vyřešit technickou stránku věci: na co budeme točit, s kým budeme točit a jakým způsobem budeme náš budoucí tým organizovat. Důležitý je samozřejmě i příběh, jeho úprava, scénář. V neposlední řadě též obsazení rolí.
1.1 Výběr videokamery
Nejdůležitější věc při natáčení filmu, věc, bez které to zkrátka nejde, je videokamera. Těch je v současné době na trhu opravdu značné množství a vybrat tu správnou může být docela oříšek. Jelikož jsme amatéři, budeme se pohybovat v oblasti střední třídy – dražších domácích a poloprofesionálních kamer.

1.1.1 Vyhněte se analogové kameře
Z úvodu je již jasné, že v dnešní době má smysl zabývat se pouze digitálními kamerami. 

Problémů s domácími analogovými kamerami je spousta. Například chceme-li stříhat video v počítači, je nejprve nutné ho pomocí analogově-digitálního převodníku převést do digitální podoby. Koupě převodníku pro nás, amatéry, znamená zbytečnou investici a těch my se snažíme co nejvíc vyvarovat.  Další z problémů je kvalita záznamu – nízké rozlišení nebo například časové zpoždění barev. To je patrné hlavně u rychle se pohybujících objektů, kde barevné obrysy nesedí s těmi černobílými a tak barevný stejnokroj stráže občas „běží“ kus za tím černobílým obrysem. Problém je též s uchováváním záznamu. Kvalita obrazu se totiž postupně zhoršuje – hlavně opotřebením, ale v menší míře i samovolně (samovolnou demagnetizací pásku viz funkce kazetopásky níže)

1.1.2 Typy kamer
Budeme se tedy držet digitální kamery. Ty se rozlišují podle několika parametrů:
1.1.2.1 Rozdělení podle snímačů

· CCD
· Princip funkce:
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Fotony světla dopadají na snímač a vytváří na něm elektrický náboj (elektron). Aby se elektrony nemohly volně pohybovat po povrchu polovodičového snímače, jsou na něm vytvořeny svislé negativní potenciálové valy, které elektrony odpuzují. Vodorovné elektrody, které mají rovněž negativní náboj, dotváří na čipu mřížku tzv. „potenciálových studní“, z nich elektrony nemohou uniknout. Každá tato potenciálová studna tak představuje jeden pixel, tedy nejmenší část obrazu. Počet pixelů v horizontálním a vertikálním směru a zároveň velikost jednotlivých pixelů, jsou jedny ze základních charakteristik CCD čipu. Pixely, které vystavíme většímu množství světla, naakumulují více elektronů a naopak. Jedna z hlavních výhod CCD (potažmo i CMOS) čipů oproti lidskému oku je tedy schopnost akumulace náboje po dlouhou dobu. Proto je snímač schopen nasnímat obraz i ve velmi špatných světelných podmínkách. Toho se využívá například u digitálních fotoaparátů při nastavení delší expozice – clona fotoaparátu zůstane déle otevřená, světlo dopadá delší dobu na čip, díky čemuž se na něm naakumuluje více elektronů a obraz na fotografii je díky tomu patrnější. Drobnou nevýhodou je, že pokud je v záběru pohybující se objekt, rozmaže se. Tato vlastnost je demonstrována na obrázku č. 1. Záběr je pořízen digitální jednookou zrcadlovkou nastavenou na dlouhou expozici. Jediným zdrojem světla (kromě osvětleného města v pozadí) byly hořící kejklířské rekvizity a fotografie je přesto dostatečně nasvětlená. Ležící kejklířka je ostrá, protože se nehýbe, kejklířka vpravo je rozmazaná, protože nestála na jednom místě.
Ve chvíli, kdy je obraz nasnímán, je na elektrody přivedeno napětí a elektrony jsou „přelévány“ z jedné nábojové studny do druhé (obr. 2), a tím jsou posouvány po ploše čipu až k posuvnému registru. Ten náboje přesune až do výstupního zesilovače. Zde je elektrický náboj převeden na napětí a nakonec je na výstupu převeden pomocí A/D převodníku do číselné podoby. Číselná podoba je potom odeslána do obrazového procesoru, který z nich vypočítá finální obraz.
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Nevýhodou CCD senzoru je hlavně technologie jeho výroby. Ta se zásadně liší od ostatních integrovaných obvodů (procesorů, pamětí). Proto je jednak dražší na výrobu, neboť výrobní linka musí být specializována právě pro tuto technologii a zároveň se do čipu obtížně integrují jiné obvody. Proto je většina řídících a jiných prvků mimo CCD senzor (viz obr. 3). S tím souvisí i zvýšené nároky na napájení čipu.
Naopak nezanedbatelnou výhodou je nízká úroveň šumu obrazu.
· Druhy CCD snímačů:

· lineární CCD

Používá se při snímání jednorozměrných (detekce spektra) a dvourozměrných obrazů (skenery). V případě, že chceme skenovat dvourozměrný obraz je zapotřebí pohybovat buďto snímačem, nebo cílovým objektem. Objekt je potom vytvořen postupným snímáním řádek po řádku.
· maticový CCD

Pixely jsou v matici (viz obr. 2). Detektor snímá celý obraz najednou. Používají se v digitálních fotoaparátech, kamerách a také v astronomických CCD kamerách.

· CMOS
· [image: image8.jpg]


Princip funkce:
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Princip funkce CMOS senzoru je do jisté míry podobný CCD senzoru. Hlavní rozdíl je ve výrobní technologii a ve způsobu, jakým jsou čteny jednotlivé světlo-citlivé buňky. CMOS je na rozdíl od CCD senzoru vyráběn stejnou technologií jako většina ostatních integrovaných obvodů (paměti, procesory), což činí jeho výrobu levnější a umožňuje tak lepší integraci řídících a podpůrných zařízení přímo do čipu (viz obr. 4). To se projevuje i nižší energetickou náročností a menším rozměrem potřebným k implementaci této technologie uvnitř daného zařízení (kameře, fotoaparátu atp.). Na rozdíl od CCD má každá buňka CMOS svůj vlastní zesilovač (proto je CMOS senzor označován též jako APS – Active Pixel Sensor), díky čemuž může být adresována přímo pomocí X a Y souřadnice a nemusí být adresována sekvenčně. Nevýhodou tohoto faktu je, že zesilovač u každé buňky zabírá část její osvitové plochy a proto je samostatná světlo-citlivá část o něco menší, což ve výsledku způsobuje obrazový šum. Tento efekt se zmírňuje použitím mikro-objektivů, osazených na každé jednotlivé buňce.
· Bayernova maska
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Výše popsané čipy snímají obraz, ale snímají ho pouze v odstínech šedi. Aby byl náš obraz barevný, je potřeba k čipu předřadit barevnou RGB masku. Nejčastěji se pro tento účel používá tzv. Bayernova maska. Barvy na ní jsou uspořádány do čtverce v uspořádání RGBG. Zelená maska je ve čtverci dvakrát, protože lidské oko je citlivější na zelenou barvu.

Jelikož by v tomto uspořádání dopadala na každý pixel pouze jedna barva a ne konkrétní odstín, používáme postup zvaný interpolace. Interpolace je proces, kdy jsou čtyři sousední barevné pixely „slity“ do jednoho, který má již správný odstín barvy (obr 5.).
· Který ze snímačů je tedy „ten pravý“?

Toto je téma velkých sporů a tuto otázku nelze zodpovědět zcela jednoznačně. CCD má díky konstrukci teoreticky lepší obrazové výsledky, zatímco CMOS má menší energetické nároky. Ovšem CMOS technologie prošla za poslední dobu takovým vývojem, že je s CCD technologií kvalitativně srovnatelná. V poslední době se i do digitálních zrcadlovek, donedávna osazovaných prakticky výhradně CCD čipy, osazují CMOS čipy.
1.1.2.2 Rozdělení podle úložiště

· Kazetopáska
Technologie záznamu na magnetický pásek se masově rozšířila v druhé polovině dvacátého století. K záznamu dat v ní slouží zmagnetizovaná aktivní vrstva záznamového materiálu (magnetofonového pásku), kterážto je magnetizována / čtena pomocí magnetofonové hlavy. Tato technologie se dodnes používá v kamerách nejnižší a zároveň nejvyšší třídy.
· Princip funkce:

Magnetofonová hlava magnetuje magnetofonový pásek, který se před ní rovnoměrně posunuje (obr. 6).
 Hlavu tvoří jádro z tenkých plechů magneticky měkkého materiálu. Toto jádro je v místě styku hlavy a pásku přerušeno štěrbinou. Velikost štěrbiny se různí dle použití a její správnou rozteč zajišťuje fólie vyrobená z nemagnetických materiálů, která je do štěrbiny vložena. V tomto místě je magnetický odpor jádra největší a magnetické pole tu z jádra „vystupuje“ a magnetuje pásek.
Dále je jádro opatřeno jednou nebo dvěma cívkami, do kterých se přivádí signál určený k záznamu. Při reprodukci se v cívce indukuje napětí, které se dále zpracovává v zesilovačích a korekčních obvodech.
Působení magnetického pole na pásce zanechá zbytkový (remanentní) magnetický tok, jehož průběh by měl v ideálním případě odpovídat průběhu proudu v cívce hlavy.

· Analogový vs. digitální záznam

Analogový záznam pracuje s celým průběhem kmitočtové charakteristiky. Jak záznam stárne, dochází samovolně k částečné demagnetizaci a kvalita obrazu se horší (většinou se to projevuje zhoršením barev v záznamu). 
Digitální záznam má oproti tomu tu výhodu, že pracuje pouze s binární soustavou, proto je-li naměřen alespoň nějaký kmitočet, je vyhodnocen jako logická 1. Pokud není, je stav vyhodnocen jako logická 0. Proto pokud není pásek mechanicky poškozen, kvalita záznamu zůstává pořád stejná.

· Pevný disk

Pevné disky používané v digitálních kamerách jsou technologicky identické s těmi používanými v PC, jsou pouze menší a mají nižší rychlost otáček. Používají se hlavně v kamerách střední třídy. Důvod se pokusím vysvětlit níže.
· Princip funkce

Nejdůležitější část pevného disku jsou otočné, magnetizovatelné plotny. Ty jsou vyrobeny buď z kovu, nebo ze skla, na které je nanesena tenká metalická, magnetizovatelná vrstva. Standardní, desktopový pevný disk mívá tři až pět ploten, na které zapisuje, nebo z nich čte čtecí a zapisovací hlava a to z obou stran. Data zapsaná na pevném disku jsou energeticky nezávislá, což znamená, že na médiu zůstanou i při jeho odpojení od zdroje elektrické energie. Plotnami otáčí lineární motorek. Dnešní desktopový standard je 7200rpm. 

Pevné disky používané v kamerách jsou mnohem kompaktnější, než disky používané v PC a zároveň mají nižší rychlost otáček (kolem 4200rpm). Hlavní výhodou a největším kladem použití pevného disku v kamerách je v možnosti rychlého připojení k počítači. K tomu se nejčastěji používá rozhraní USB nebo Firewire. Kamera se tak tváří jako USB flash disk a je díky tomu možné mít okamžitý přístup k natočenému materiálu bez nutnosti čekat na relativně zdlouhavé přehrávání z kazety. Zároveň ale pevné disky trpí stejnými neduhy jako jejich PC obdoby: jsou poměrně choulostivé na otřesy a dochází na nich k fragmentaci dat. Úplně největší nevýhoda ovšem tkví v tom, že drtivá většina pevných disků v kamerách operuje na FAT32, což mimo jiné omezuje maximální velikost jednoho souboru na 4096 MB. Což je u 1920x1080 fullHD videa přibližně deset minut. Tento neduh se projeví, chceme-li například natočit hodinový záznam zapadajícího slunce a potom ho ve střihovém programu zrychlit. Ve chvíli, kdy kameru připojíme k počítači zjistíme, že v kameře plynulý záznam se nám rozkrájel na přibližně šest částí. Když je poté sloučíme ve střihovém programu, bude mezi každým přechodem znatelný, ostrý přechod.

Pro naše účely ale vychází tento typ zaznamenávání jako ideální. Záznam se dá rychle přehrát například do notebooku a to i bez nutnosti jeho kopírování, zároveň se záznam rychle a jednoduše šíří například pomocí flash nebo externích disků. Kamery zaznamenávající na pásek jsou buď v hodně nízkých třídách, anebo naopak v hodně vysokých, pro nás cenově nedostupných.

Další možnosti uložení jsou mini DVD disky a paměťové karty, ty jsou ale pro naše potřeby nevhodné.
1.1.2.3 Resumé – jakou kameru vybrat?

Jakou kameru tedy nakonec vybrat? K výběru jich je nepřeberné množství, záleží hlavně na našich finančních prostředcích. Pokud ale chceme, aby naše dílko k něčemu vypadalo, je potřeba sáhnout po kameře alespoň střední třídy, která má možnost natáčení v rozlišení fullHD, má možnost vlastního ostření, exponování obrazu, možností připojení externího mikrofonu a případné i připojení předsádky k objektivu. Jako ukládací medium by určitě nemělo sloužit mini DVD, u kterého bychom museli natočený materiál pokaždé zdlouhavě převádět. Kamery natáčející na paměťové karty jsou lepší varianta, ale úplně ideální je kamera zaznamenávající na pevný disk.

Náš štáb používá dvě kamery Canon HG20 (obr. 7). Ty disponují výše uvedenými vlastnostmi a výbavou, video zaznamenávají pomocí CMOS čipu a ukládá jej na svůj 60 GB velký pevný disk ve formátu AVCHD. Tato kamera se dá pořídit rámcově do patnácti tisíc korun českých (březen 2010). Má samozřejmě hned několik nedostatků, kromě výše popsaných úskalí s pevným diskem postrádá jakékoliv mechanické prvky používané k ostření, exponování a částečně i transfokaci. Vše se musí provádět přes uživatelské menu na displeji, což je v některých chvílích hrubě nedostačující. Bohužel, kamery, které těmito prvky disponují, se prodávají v cenových relacích daleko přesahujících naše studentské možnosti.
V případě, že se nám do užívání dostane nějaký starší nebo levnější model, dá se využít taktéž – ne přímo na natáčení filmu, ale na dokumentaci natáčení. Při zpětném promítnutí takového materiálu můžeme poté dolaďovat organizační nedostatky, sbírat inspiraci anebo zkrátka pobavit kamarády, kteří lačně hltají jakoukoliv zmínku o našem natáčeném díle.

1.2 Vhodné příslušenství ke kameře

Ve chvíli, kdy si pořídíme kameru, je dobré popřemýšlet o příslušenství, které si k ní pořídíme. Toto příslušenství není v některých případech úplně nutné, ale mnohdy nám podstatně ulehčí život a zjednoduší práci.

1.2.1 Stativ

Příklad příslušenství, které nutné rozhodně je. S lehkou nadsázkou lze říci, že stativ je důležitější než kameraman. Poté co na něj kameru umístíme a spustíme nahrávání, ji totiž drží za nás a my můžeme začít operovat před ní. Rozhodně to ale není ideální varianta a proto je určitě lepší nějakého kameramana vždy mít. Bez stativu by naše záběry byly roztřesené, nepřesné a vůbec by nevypadaly atraktivně. Kameru je totiž hodně těžké udržet v klidu, v případech, kdy točíme vzdálený objekt zvětšený transfokací, je to už prakticky úplně nemožné. Též lineární švenk je bez stativu velice obtížný.
Stativů je opět nepřeberné množství druhů. Jsou například jednonohé stativy, stativy se závěsem na ramena nebo s opěrkou o pas. Žádný z nich není tak úplně ideální, nejlepší je podle mé zkušenosti klasický třínohý stativ s teleskopickými nohami (obr. 8). V nejlepším případě takový, který má malou vodováhu, která nám pomůže určit správné postavení kamery i ve zhoršených terénních podmínkách, nebo točíme-li například v kopci nebo na schodech. Měl by být pokud možno co nejvíce komprimovatelný (proto zmíněné teleskopické nohy) a ne moc těžký. Jako amatéři totiž na natáčení každé scény, kromě kamery a stativu, poneseme ještě spoustu jiných věcí a objemný stativ by nám byl spíše překážkou.
Pokud se ale dostaneme do situace, kde stativ zkrátka nebudeme moci použít, je dobré držet se několika pravidel: Za prvé držet kameru vždy oběma rukama a to i v případě, že kamera není těžká. Eliminujeme tím alespoň částečně chvění obrazu. Dále je dobré si stativ nějakým způsobem nahradit. Pokud je poblíž například zábradlí, je dobré si kameru položit na něj. Pokud je poblíž sloup nebo stěna, je dobré se o ní opřít a tím taktéž částečně eliminovat třas. Taktéž je dobré opřít si lokty o hrudník a břicho – ruce tak nejsou tolik namáhány a vydrží déle v klidu.

1.2.2 Brašna na kameru

Další případ důležitého příslušenství ke kameře je brašna. Správná brašna by měla být navržena tak, aby kameru částečně chránila před mechanickým poškozením i rozmary počasí. Zároveň by se do ní mělo vejít alespoň základní příslušenství – náhradní baterie, nabíječka, kabel na propojení s počítačem a televizí a dálkové ovládání na kameru. Je zároveň dobré si pořídit brašnu trochu větších rozměrů. Za prvé v menších brašnách trpí kabeláž a její konektory. Kabeláž se při každém vyndávání a zandávání láme a snižuje se její životnost. Za druhé se dá do brašny dát i spousta jiných věcí, které s kamerou přímo nesouvisí. Výrazně nedoporučuji si do ní dávat například svačinu, nebo už vůbec ne pití, obojí by nám na kameře mohlo napáchat velké škody. Ale například drobné rekvizity, líčidla nebo třeba věci osobní potřeby se dají do brašny pohodlně uložit a být tak při ruce, když je potřebujeme.
1.2.3 Náhradní baterie

Ve skupině ne už úplně nezbytného, leč stále velice užitečného příslušenství jsou náhradní baterie. Není totiž nic horšího, než když nám na „place“ plném lidí, kteří si na nás bez nároku na cokoliv udělali dobrovolně čas, dojdou baterie. Vztaženo na náš případ – k našemu Canon HG20 dodává výrobce implicitně battery pack s kapacitou 890mAh. Tento vydrží přibližně hodinu nepřetržitého provozu v nahrávacím režimu. Je potřeba počítat s tím, že tato doba se v nižších teplotních podmínkách zkracuje. Proto je vhodné časem zainvestovat do náhradní baterie. Náš přídavný battery pack stál 2 500,- Korun (únor 2010) a s kapacitou 2670mAh vydrží další čtyři hodiny nepřetržitého natáčení.
Náhradní baterie je vhodné mít i v případě, že plánujeme natáčení v místech, kde je možno být standardně připojen ke zdroji elektrické energie. U většiny těchto „levnějších“ modelů kamer jsem po připojení přístroje do elektrické sítě pozoroval mírné, leč nežádoucí zhoršení obrazu v podobě nepříjemného zrnění.

1.2.4 Rozšiřující předsádka před objektiv

Předsádka před kameru už patří mezi vcelku zbytné příslušenství, ale s její pomocí se dá docílit rozšíření schopnosti naší kamery. K dostání je více druhů. Pro naše účely je nejvyužitelnější asi širokoúhlá předsádka, která zvyšuje úhel snímaného prostoru. V profesionálních podmínkách se tyto používají například u sportovních přenosů, kdy je potřeba zabrat co největší část hřiště. V našem případě se hodí zvláště ve stísněných prostorách, kde není kam couvat, a přesto potřebujeme herce do záběru dostat anebo například pokud natáčíme dav nebo bitvu. Předsádky jsou relativně drahé a choulostivé, ale naši kameru pozvednou hned o několik tříd výš.
1.3 Střižna
Ve chvíli, kdy máme vybranou kameru a natočeno několik záběrů, je nutné se porozhlédnout po střižně, respektive po počítači, na kterém budeme natočený materiál zpracovávat. Zde je potřeba použít silnější stroj, neboť práce s videem, grafikou a animací pokládá na výkon počítače relativně vysoké nároky. Taktéž je třeba připravit velký úložný prostor na primární uložení natočeného materiálu a zároveň i na jeho zálohu. Není totiž větší katastrofy, než když vám po dvou letech natáčení vyhoří pevný disk v počítači.

Pro střih, úpravu videa a grafiku obecně používám software od společnosti Adobe.

1.3.1 Procesor

Zde je třeba použít některou z high-end variant. Osobně používám téměř výhradně procesory značky Intel. Ty jsou podle testů a diskusí na internetu o něco výkonnější (ačkoliv zároveň i dražší) než obdobné varianty od AMD. Zároveň z bezpočtu praktických zkušeností mohu prohlásit, že sestavy postavené na Intelu jsou spolehlivější. Výhody procesorů od AMD jsou kromě nižší ceny i o něco nižší energetická náročnost, ale pokud netočíme zrovna dokument o zelené planetě, doporučuji se držet Intelu.
Většina lidí si myslí, že na střih videa je potřeba mít procesor s co nejvíce jádry. To je pravda jen částečně. Více jader se totiž používá hlavně při převodu a renderingu videa, což bývá až konečná fáze naší práce. I tak je určitě vhodné nechodit pod alespoň dvě jádra, rendering HD videa by potom trval neúnosně dlouho (v řádech hodin). Naopak při testování „osmijádrového“ i7 se nám při renderingu podařilo vytížit maximálně tři jádra, proto se mi investice do těchto dražších procesorů zdá v současné době zatím také zbytečná. V mojí sestavě používám Intel Core2Duo E8400 běžící na 2800 MHz, přetaktovaný na 3100Mhz a osobně si myslím, že výkonem vystačuje mým potřebám. Rendering, i delších videí, s ním trvá v řádech maximálně desítek minut.
1.3.2 RAM

Paměti RAM bude potřeba co možná nejvíce a s co nejvyšší frekvencí. Při naší práci se video „on the fly“ „předrenderovává“ a při práci se ukládá hlavně tam. Další využití pro velkou kapacitu RAM paměti je více simultánně běžících programů. Často mi se střihovým programem běží i grafický, pomocí kterého do videa doplňuji různé přídavné prvky. Když k tomu připočteme internetový prohlížeč, ze kterého zpravidla čteme nějaký textový, v náročnějším případě video tutoriál, přidáme IM klient, kde řešíme problémy se zkušenějšími,  když ke všemu ještě přidáme hudební přehrávač, bude se nám hodit každý MB paměti. Moje sestava obsahuje 4GB 800MHz RAM. Do budoucna uvažuji o jejím rozšíření.
1.3.3 Pevný disk

Pevný disk je opět mít co nejrychlejší a hlavně s co největší kapacitou. Čistý čas našeho filmu může mít třeba jen půl hodiny, ale buďte si jisti, že natočeného materiálu budete mít řádově několik hodin. HD video je samo o sobě enormně velké, jak jsem již psal výše. Navíc pokud v našem filmu působíme zároveň i jako kameraman, je veliká pravděpodobnost, že se to o nás rozkřikne a náš pevný disk se záhy začne plnit nejen záběry našeho filmu, ale i záběry ze svateb, koncertů a jiných akcí našich známých a kamarádů. Čemuž důrazně doporučuji se nevyhýbat! Na podobných akcích získáme spoustu cenných zkušeností, které poté zhodnotíme i při našem natáčení. Zároveň na cizích akcích neriskujeme, že si zkazíme vlastní záběry, protože u kamarádů se potom můžeme vždy vymluvit na fakt, že jsme amatéři.
Ale zpět k pevným diskům střižny. Běžně jsou k dostání i 2TB pevné disky (říjen 2010), ale i po roce a půl natáčení si stále stačím s 1TB diskem. Zároveň je vhodné si pořídit v nejlepším případě externí disk, do kterého budeme data pravidelně zálohovat (tento postup se samozřejmě nevztahuje pouze na natáčení videa – zálohovat doporučuji, ať děláte na počítači cokoliv).

Jak jsem již zmiňoval dříve, záleží i na rychlosti přístupové době disku, proto pokud máme o něco málo finančních prostředků navíc, není na škodu si pořídit pevné disky dva spojit je v RAID 0 (stripping), kterýžto nám práci opět ulehčí.

1.3.4 Monitory

Jak množné číslo nadpisu napovídá, k obšírnější práci s videem je vhodné pracovat alespoň se dvěma monitory. Většina programů, pracujících s grafikou (ať už statickou či dynamickou) má zpravidla spoustu ovládacích prvků. Proto se nám bude lépe pracovat, pokud budeme mít jeden monitor pouze s ovládacími prvky, a na druhém můžeme pohodlně a bez překážky pracovat na projektu. Nejmarkantnější je to u střihových a postprodukčních programů, kde ovládací prvky zabírají přibližně 80% obrazovky a na náhled zpracovávaného materiálu nám tak zbývá pouze malé okénko. Z toho potom vyplívá spousta těžkostí, z nichž největší problém je přesnost.
U mojí střižny používám dva monitory. První z nich je 19 “ LCD a druhý je starý 17 “ CRT monitor. Zmíněný CRT monitor jsem používal dříve, ještě před koupí LCD monitoru. LCD používám jako „hlavní“ monitor, CRT používám jako „rozšiřující“. Pokud se člověk pohybuje v IT, není problém něco podobného sehnat, například při vyřazování starých kancelářských monitorů. Důležité je mít kvalitní „hlavní“ monitor o úhlopříčce alespoň 19 “. Druhý, „rozšiřující“ může být klidně starší model s menší úhlopříčkou a bude našim potřebám stačit. U CRT monitorů však musíme počítat s tím, že zabírají dost místa.
1.3.5 Operační systém

Na svojí střižně používám výhradně operační systémy Windows.

S Linuxem mám pramálo zkušeností, navíc v některých směrech je pro mě dost těžkopádný. Zatím jsem bohužel neslyšel o nativním střihovém programu pro Linux, který by za něco stál, a aplikace běžící pod emulátorem nefungují vždy úplně ideálně. Problémy jsem měl i s kodeky. Kde ve Windows stačí stáhnout codec-pack, nebo přímo požadovaný kodek a spustit instalaci, musíme v Linuxech přesně vědět, co chceme instalovat, kam to chceme instalovat a v konečné fázi si to ještě musíme kompletně sami nastavit. Uznávám, že se tím možná o něco málo (pro nezasvěcence neznatelně) zvýší kvalita zpracovávaného videa (ale pouze z technického hlediska), zato ale strávíme neúměrně času nastavováním softwaru, kde bychom  na Windows už měli možná nastříháno.
Na MACích vše běhá podobně jako na Windows, leč zatím jsem neměl možnost a ani důvod MAC OS zkoušet.

Stříhat jsem původně začal na Windows XP, nedávno jsem ze zvědavosti přešel na Windows 7. Z hlediska střihu mi vyšly lépe W-XP. I když jsou 7 oslavované pro jejich optimalizovanost oproti Vistě, XP jsou stále o dost svižnější. Projevuje se to hlavně při samotném střihu, kde i po pre-renderu má video v náhledu znatelně nižší frame rate (pouze v náhledu, finální render je potom opět v pořádku). Lehce tím trpí přesnost naší práce, hůř je na tom střihač, který vynaložil nemalý obnos na koupi high-end sestavy a nestříhá plynule běžící video. To je ale jediný rozdíl, který jsem mezi těmito dvěma operačními systémy pozoroval.
1.4 Lidé v tvůrčí skupině a organizace
Zakladatelka naší tvůrčí skupiny točila amatérské filmy takřka již od útlého dětství. Ty tehdy připomínaly spíše lehce upravené domácí video. Funkci kameramana tu většinou zastával stativ a hlavní postavy byly zároveň i scénáristé, režiséři a střihači. Přesto přese všechno, i to, že příběh byl zcela minimalistický, s jejich kamerou se za normálních okolností točilo domácí video ve stylu „Dovolená u moře“, přesto měla tato tvorba jisté kouzlo. Pokud ale chceme točit na trochu vyšší úrovni, než je „lehce upravené domácí video“, je třeba některé aspekty dotáhnout více do konce. A to je ve třech lidech dost špatně proveditelné. Proto je lepší mít větší skupinu lidí, kteří si úkoly rozdělí tak, aby se každý mohl pokud možno co nejvíce soustředit na to své.
1.4.1 Úlohy ve skupině
Úlohy ve skupině se dají dále rozdělit do dvou zcela odlišných prostředí. Jedno z nich je při natáčení, druhé z nich je mimo vlastní natáčení. Obě jsou minimálně stejně důležitá a obě by měla správně fungovat.

1.4.1.1  Při natáčení

Tlačící čas, nervózní komparsisté, slábnoucí baterie, vytrácející se denní světlo, případně zima, déšť a vlastní proměnlivé nadšení. To vše nás bude na scéně ovlivňovat. Aby se chaos na scéně udržel na únosné mezi a co nejvíce se eliminovaly prostoje, je důležité nedělat všechno sám a rozdat co nejvíce úkolů ostatním.

· Režisér

Režisér by měl v ruce držet náhled scén (tzv. storyboard – o tom se zmínim níže), měl by přesně vědět, o co ve které scéně jde. Měl by vědět, jakou má mít scéna náladu, jak se mají herci tvářit a jakým způsobem se vyjadřovat. Podle storyboardu by měl řídit kameramany a posílat je do správných pozic a konzultovat s ními kompozici scény. I když všem rozešlete texty a část scénáře, z devadesáti procent ho všichni poprvé otevřou v lepším případě při cestě na natáčení, v horším případě až přímo na místě. Proto je potřeba, aby měl jasno alespoň režisér a mohl tak komandovat ostatní. 

V našem případě máme i pomocnou režii a využíváme tak synergického efektu ve smyslu „víc hlav, víc ví“. Každý mají zkušenosti z jiného odvětví, kde Verča má povědomí o filmech, Pavel, jakožto divadelní herec přináší scénografickou invenci z divadelních jevišť. Ale to je únosné maximum, jak je na scéně víc režisérů, strhne se hádka a nenatočíte nic. Režisér může vystupovat zároveň i jako kameraman.
· Kameraman

Hlavním úkolem kameramana podílejícího se na natáčení amatérského filmu je přijít. Možná to zní směšně, o to tvrdší je realita. Když nepřijde maskér, tak hercům ten pudr na obličej nanese někdo jiný. I když možná ne tak zručně jako maskér, který k tomu má lepší předpoklady. Když nedorazí někdo z komparzu, navlečete do kostýmu prakticky kohokoliv (jednou se nám dokonce podařilo ulovit dva zvědavé kolemjdoucí). Ale když nepřijde kameraman s kamerou, tak to může celý štáb zabalit, ať je sebepřipravenější. Z toho plyne dost vážné ponaučení – na post kameramana si vyberte opravdu SPOLEHLIVOU osobu, protože na něm celé natáčení stojí a padá.

Kameraman by se měl hlavně postarat o svou techniku a přijít na scénu s plně nabitými bateriemi, kamerou připravenou k natáčení a stativem. Výhodou je, pokud někdo ze štábu přibere s sebou notebook s vypalovačkou, aby bylo natočený materiál možno ihned distribuovat střihačům (pakliže jich je víc), nebo dalším lidem, kteří budou s materiálem nějak dále pracovat (například skript). Zároveň by měl mít kameraman plnou verzi scénáře a storyboard, aby si mohl natáčení předem rozvrhnout, případně před natáčením vznést pozměňovací návrhy.
· Skript
Skript ochraňuje natočený materiál před katastrofou. Představme si situaci, kdy po dobře odvedené, několikahodinové práci s natáčením, si večer se štábem pustíme natočené záběry. V tu chvíli začnou na povrch vyplouvat záležitosti, které na malém displeji kamery nebyly vidět a nám zbudou jen oči pro pláč. Například točíme-li fantasy film, měli bychom se držet alespoň některých standardů fiktivního středověku, na kterém je fantasy víceméně založené. Proto by upíři určitě neměli nosit náramkové hodinky a lapkové by neměli mít na nose brýle. Také je potřeba ohlídat scénu samotnou, aby na ní nebyly žádné vyloženě nežádoucí objekty, které by na scéně být neměly (obr. 9).
Zároveň musí skript dohlížet na logickou návaznost scén. Ty se totiž nemusí natáčet ve shodném pořadí, jako jsou za sebou ve filmu, a občas tak můžeme přehlédnout spoustu maličkostí. Vypadá hloupě, když má hrdina v jednom záběru prsten na levé ruce a hned v dalším na pravé, nebo má, nedej bože, prsten úplně jiný, anebo ho nemá vůbec. Obzvláště v případech, kdy je prsten magický a má ve filmu zásadní, důležitou roli, bude podobná „maličkost“ divákem velice rychle odhalena (a kritizována).

Skript by proto měl znát scénář a veškerý natočený materiál minimálně stejně dobře, jako režisér.

· Herci

Herci jsou většinou hlavní náplň filmu.

Ti, co hrají hlavní postavy jsou důležití. Ty si musíme hýčkat, každý natáčecí den jim prezentovat jako legraci, příjemnou zábavu, velký zkušenostní přínos a večer jim koupit v hospodě pivo. Když nám v polovině natáčení utečou a my je nahradíme někým jiným, vypadá to hloupě. Je vhodné jim poslat alespoň týden předem scénář natáčené scény. Pokud se točí nějaký rozhovor, je potřeba je bombardovat e-maily a SMS zprávami, aby se naučili text, jinak zpravidla začnou až na místě, čímž natáčení nabere minimálně hodinové zpoždění. Také tím pocuchají nervy zbytku štábu, kterému po patnáctém neúspěšném opakování repliky začnou mírně tvrdnout rysy.
Ti co hrají v komparzu a vedlejší role jsou také důležití. Ale už není tolik důležité, kdo konkrétně tam bude. Těmto lidem je kromě toho, že to bude zábava a bude tam plno fajn lidí, potřeba předhazovat fakt, že budou hrát ve filmu a že budou slavní. Většina nás bude brát stejně s rezervou, ale pokud se nám povede postavit vyvážený kolektiv, ve kterém bude figurovat i několik bavičů a natáčení se nám logisticky nevymkne z rukou, uvidíte, že se vždycky rádi vrátí. Jelikož na ně nejsou kladeny téměř žádné nároky, jdou se vlastně jenom bavit. Proto je k nim tak potřeba přistupovat, ale nenechat je vymknout se kontrole. Horda hlučících a nudících se komparzistů na scéně je opravdu zlo.
· Asistent režie / organizátor

Asistent režie je potřeba zejména v hromadných scénách, kde je spousta vedlejších rolí a komparsu. Je vhodné, aby to byl „jeden z lidu“, kterému dáte nahlédnout do scénáře. Měl by vědět, co se bude ve scéně dít a řídit dav ostatních vedlejších herců. V manažerské terminologii by zastával pozici středního až nižšího managementu. Asistent režie nám podstatně ulehčí práci a komponování scény, kdy dav můžeme organizovat jako samostatnou jednotku a nemusíme řešit každou postavu zvlášť (to by měl mít na starosti právě asistent režie).

· Maskér

V profesionálních podmínkách „maskují“ i uvaděče zpráv. S takovými podrobnostmi se u nás nepočítá, ale sem-tam je potřeba zesinat například představitele z řad nemrtvých, vytvořit šrám nebo popáleninu. To první zvládne zpravidla každý, ale jak jsem již psal výše, je třeba si dělit úkoly, aby natáčení nevázlo. Na zbylé dva příklady už je přeci jen potřeba mít nějakou kvalifikaci. V obou případech je dobré mít někoho, kdo ví jak na to a toho jmenovat na post maskéra.

· Zvukař

Zvuk bývá největší nešvar amatérských filmů. Vestavěné mikrofony v kamerách jsou nedostačující a rozšiřující směrové mikrofony jsou drahé. Spousta scén tak buď zní opravdu nevábně, nebo se dodatečně dodabovává. Práce se zvukem je ve filmu kapitola sama pro sebe. V profesionálních podmínkách se zvuk snímá úplně mimo kameru a potom se synchronizuje pomocí timecodu.

Kvalitní mikrofony jsou velice drahé a jejich obsluha vyžaduje jistou dávku specializace. Proto chceme-li sehnat zvukaře, je nejlepší hledat v řadách studentů technických škol, anebo ve vodách nadšenců. Našeho zvukaře jsme sehnali díky serveru amatfilm.cz, kde coby filmový zvukař nabízel své služby amatérským natáčecím štábům.
Přítomnost zvukaře na scéně je už opravdovým luxusem, ale kvalitu našeho filmu zvedne hned o několik úrovní výše.

1.4.1.2 Mimo natáčení
Ani mimo samotné natáčení se štáb nenudí. V úplných začátcích je třeba nejprve vše pořádně promyslet, napsat scénář, obsadit role, domluvit prostory k natáčení, ušít kostýmy atp.. V poslední fázi, tj. po natáčení je potřeba materiál správně seřadit, označit a poté zpracovat. V průběhu celé práce na filmu je potřeba komunikovat s okolím. Jednak film propagovat, shánět sponzory, kteří nám naši práci ulehčí (k našemu fantasy filmu je vhodné si sehnat například obchůdek dodávající líčidla, upírské tesáky a podobně), mediální partnery a tak dále. Důležité je taktéž komunikovat s ostatními členy a představiteli vedlejších rolí.
V této fázi by se mělo scházet ono „zdravé jádro“ tvůrčí skupiny, které by pokud možno nemělo být moc velké. Ve větším počtu hrozí nebezpečí, že bude docházet k informačním šumům, přehmatům a dohadům. V naší skupině vládne víceméně triumvirát, optimum by podle mého názoru bylo pět lidí.

· Scénárista
Scénárista je ten, kdo našemu filmu vtiskne úplně první podobu a na jehož práci začínáme všechno stavět. Měl by to být člověk s alespoň minimálním literárním vzděláním, aby ze scénáře nevznikl úplný paskvil. Zároveň by měl být znalý našich poměrů a scénář upravit podle našich možností. Tisíc slonů a horkovzdušné balony bychom totiž dohromady dávali jen velice ztuha.
· Organizátor / PR
Do jisté míry obdoba výše popsaného asistenta režie, který tentokrát bude shánět osazenstvo na natáčení. Na této funkci mohou participovat víceméně všichni, ale jeden člověk by měl mít hlavní slovo. Sehnáním osazenstva a jeho vyrozuměním totiž jeho práce zdaleka nekončí. Herce je třeba upomínkovat, aby na akci nezapomněli a to všemi dostupnými prostředky. Čím více se blíží datum natáčení, tím vyšší frekvence upomínkování by měla být (samozřejmě je třeba to brát s rozumem, abychom někomu nezahltili e-mailovou schránku nebo ho nadměrně neobtěžovali).

A když už u toho internetu sedí, je dobré využít dobré komunikační schopnosti Organizátora i ke komunikaci s okolním světem. Například pokud jsme si vyhlédli pěknou prostoru, k domluvě o její využití při natáčení. Nebo při komunikaci s lidmi na našich fórech, návštěvních knihách a profilech na sociálních sítích.
Tyto internetové komunikační možnosti doporučuji nepodceňovat, díky nim se o nás dozví spousta lidí, potažmo nadšenců, kteří mnohdy připojí ruku k dílu.

· Kostymér

Funkce, na kterou nemusí úplně vždy dojít. V našem případě je velice důležitá, protože pěkné kostýmy jsou dost podstatná součást fantasy. Kostymér navrhuje kostýmy pro danou scénu. A to buď ve smyslu „Přineste si kostým šlechtice, datovaného přibližně na patnácté století“ (ilustrační příklad, v Polomrtvém spolupracujeme hlavně s historickými šermíři, pro něž uvedený požadavek nebývá zpravidla problém), anebo ve smyslu tom, že kostým přímo na míru do scény vyrobí.
V konečné fázi se na scéně se stará, aby měl každý na sobě to, co je psáno ve scénáři.
1.4.2 Webová prezentace projektu
Pokud se chceme zapsat do podvědomí lidí již v průběhu natáčení, je v dnešní době nutné mít webové stránky. Ty poslouží nejen k propagaci, ale později i jako kalendář akcí pro účastníky natáčení, vývěska sponzorů a mediálních partnerů projektu a také jako centrum pro fanoušky. Je vhodné je udělat interaktivní, aby skrz ně mohlo docházet ke komunikaci s okolním světem, fanoušci mohli být automaticky zpravování o nejnovějším dění a členové tvůrčí skupiny se v něm mohli ke všemu vyjadřovat. Proto je dobré stránky postavit jako interaktivní redakční systém. Úplně nejlepší je si takový systém napsat svépomocí aby fungoval stoprocentně podle našich požadavků. Ne každý ale vládne znalostí jazyka PHP, SQL a XML natolik, aby toho byl schopen a pro ty existují redakční systémy pod licencí GPL, jako je například Wordpress, Joomla! nebo jednoduchý Nucleus. Ke všem zmíněným je potřeba pouze elementární znalost HTML, jsou velice variabilní a existují k nim tisíce rozšíření v podobě různých pluginů.
Další část webové prezentace, kterou bychom v dnešní době rozhodně neměli opomenout, jsou sociální sítě. Jenom na Facebooku překročil v lednu počet registrovaných uživatelů z Česka dva miliony uživatelů. Hlavně díky možnosti vytvoření „stránek“ je Facebook mocný nástroj, v našem případě do jisté míry srovnatelně důležitý jako oficiální webové stránky.
Obsah našeho webu http://polomrtvy.cz přibližně ilustruje, co si myslím, že by měl takový web obsahovat.

RSS feed:
Aby byli všichni, ať už členové skupiny, či fanoušci, stále v obraze, je vhodné použít RSS feed. Čtečkou RSS dnes disponuje každý moderní prohlížeč a RSS tak informuje uživatele o dění na našem webu a novinkách v našem projektu.
Sekce „Náš tým“:
Zde by mělo mít jádro týmu svůj profil. Důvod je zejména zviditelnění těch, kteří by díky našemu dílku chtěli prorazit někam výš. Kromě pozice ve skupině by tu měl být i nějaký kontakt na danou osobu (e-mail, ICQ, Skype – telefonní čísla moc nedoporučuji).
Sekce „Kontakt“:
Zde by měl být kontakt na projekt, zpravidla e-mail, ke kterému mají přístup pouze vedoucí projektu, skupiny. Dále se sem hodí například odkaz na fórum, nebo jednoduchý shoutbox, pro ty, co nám chtějí nechat rychlý, veřejný vzkaz.
Sekce „Deník“:
Pokud bude ve skupině nějaký hyperaktivní člověk, který rád píše, není deník z natáčení vůbec špatný nápad. Hodí se jak pro fanoušky, kteří si vždycky rádi počtou, jak jsme na tom, ale hodí se do i budoucna a to hned ze dvou důvodů: Jeden z nich je nostalgie, druhý z nich je plánování dalších akcí ve stejných prostorách. V deníku bude zapsané datum natáčení, proto bez dalšího ptaní pro příště vítme, že například na zámku v Jindřichově Hradci mají exteriéry otevřeny i v zimě a když se kastelánovi předem slušně nahlásíme, nechá nás si natočit, co potřebujeme.

Sekce „Kde všude točíme“:
Tato sekce je vhodná mimo jiné k poděkování těm, kteří nám poskytli prostory k natáčení. Je to minimálně slušnost, ale jsou tací, kteří by to mohli i výslovně vyžadovat. 

U každé destinace by měl být krátký popis, mapa a pokud možno webové stránky objektu nebo destinace.

Touto sekcí můžeme též návštěvníkovi poukázat na krásná a zajímavá místa, která stojí za to navštívit. A nejenom proto, že se tu točil ten slavný amatérský film.
Sekce „Galerie“:
Fotogalerie má podobnou funkci jako předchozí dvě sekce. Je to kombinace deníku a sekce „Kde všude točíme“. Fotografií tu též nouzově může využívat i skript.

Fórum:
Na fóru se dá podrobně plánovat natáčení a řešit případné dotazy. Poslední dobou nám jeho funkci přebírá hlavně Facebook a fórum tak začínáme používat pouze pro interní účely.

Máme tu uložený scénář a rozpis scén, kteréžto díky tomu můžeme upravovat odkudkoliv a kdykoliv máme přístup k internetu. Případně si obé vytisknout, pokud si ho zapomeneme doma a vyrážíme někam daleko. Také sem členové vkládají své podněty, případně odkazy na všemožné návody, video návody a podobně.
Sekce „Přidej se k nám!“:
Jelikož je v našem snažení každá ruka dobrá a každý komparzista má cenu zlata, je dobré si dát na stránky sekci, kde zájemcům dáme základní informace o tom, co se u nás děje a s čím nám případný zájemce může pomoct. Na závěr by měl být v sekci buď odkaz na sekci „Kontakt“ anebo e-mail k těmto záležitostem určený.
Sekce „Odkazy“:
Zde by měli mít místo weby všech těch, kteří se přímo účastní natáčení, pomáhají v něm anebo ho jinak udržují v chodu. Kromě nich je dobré zde odkázat i na podobné projekty, jako je ten náš. Za prvé je to pro zájemce o amatérskou tvorbu, které by mohly zajímat i ostatní filmy a za druhé kvůli zpětným odkazům a dosažení vyššího page ranku.
Sekce „Ukázky“:
Veškerá naše tvorba by měla být v jedné sekci. Ta naše se jmenuje jednoduše „Ukázky“. Jsou zde umístěné trailery na film, ukázky sountracku a další stažitelný materiál, jmenovitě wallpapery.
Sekce „Kalendář akcí“:
Pokud možno přehledný a vyčerpávající rozpis akcí by měl být v této sekci. Měl by tam být datum, místo a případně popsané zázemí. Všechny dotazy ohledně natáčecího dne budeme směrovat právě na tuto stránku, takže bychom si měli dát opravdu záležet.

Jaké další sekce na svůj web přidáme už závisí pouze na naší fantasii. Výše popsané (snad s výjimkou deníku) ale patří podle mého mezi ty klíčové a neměly by na webu chybět.
1.5 Námět a scénář
Scénář k filmu je velice subjektivní věc, ke které se těžko něco píše, proto bych rád zmínil jen několik mých poznatků:

 Než začneme cokoliv plánovat, je třeba se zamyslet nad vlastními možnostmi. Není vhodné se po hlavě pustit do projektu, na který si musíme vyrobit veškeré rekvizity, ušít kostýmy a podobně. Tím bychom ztratili přespříliš času, než bychom se k natáčení vůbec dostali a je dost možné, že by nás přípravy otrávili natolik, že bychom začít ani nemuseli. 
Uvedeno do praxe: Polo-amatérská tvůrčí skupina Easy Fun Film má ve svých řadách hojně zastoupeny hráče airsoftu. Díky tomu disponují velkým množstvím armádního vybavení a kontakty z armádního odvětví obecně. Většina jejich tvorby, dnes i té komerční, je tak více či méně z armádního prostředí. Ve svém posledním dílku jezdili díky Hummer centru dokonce i v armádním Hummeru.
V naší skupině zase převládají šermíři. Většinou tak nemusíme řešit kostýmy, těch máme doma každý spoustu, stejně jako zbraní a různých jiných rekvizit. Většina z nás má zkušenosti z veřejných šermířských vystoupení, proto pro nás není problém vymyslet atraktivní šermířský souboj. I my máme kontakty na lidi z oboru, jako největší úspěch považuji to, že nám v červnu bude umožněno natáčet na Curii Vitkov, středověkém skanzenu v severních Čechách.
Těžko si představit, že bychom si Easy Fun Filmem v blízké době lezli navzájem do tématu. 
Z výše uvedeného příkladu bych tedy rád vyvodil tento závěr: Pokud začínáme, držme se zpočátku toho svého. Pokud nepatříme k některé ze subkultur, natočme třeba detektivku, nebo hudební klip, kde není potřeba tolik rekvizit. Do výpravnějších projektů se pouštějme až ve chvíli, kdy na něj máme prostředky a to ať už finanční, nebo materiální.
Poslední postřeh, kterého se naše skupina bohužel důsledně nedrží, je začínat s malými projekty. Není vhodné se hned zprvu pokoušet o celovečerní film. Zpočátku je lepší projekt, který bude mít ideálně dva natáčecí dny (tzn. víkend). Ten budeme mít za několik týdnů zpracovaný a budeme se moct těšit z výsledku. Vyzkoušíme si na něm několik technik a další dílko už bude moct být zase o něco lepší.
1.6 Rozpis scén a storyboard

Další dvě věci, které nám zpřehlední orientaci v projektu a usnadní práci, jsou rozpis scén a storyboard. Rozpis scén je pohled na film v měřítku celého filmu, storyboard je pohled na film v měřítku natáčecího dne.

Storyboard je scéna rozkreslená do jednotlivých záběrů. Vzhledem nejvíce připomíná komix. Díky storyboardu se nám nestane, že bychom na scéně museli vymýšlet každý záběr. Vše si v klidu rozkreslíme před natáčením a při něm už pouze kopírujeme text scénáře a obrázky storyboardu. Storyboard řeší hlavně kameru (co se má zabírat, jestli v detailu nebo celku atd.), ale mimo to nám pomáhá se orientovat v tom, co už v daném dnu máme natočeno a co je potřeba ještě natočit. Do scénáře je se třeba začíst, storyboard je hned na první pohled názornější.
Rozpisů scén může být na jeden film i několik sestavení. V každé scéně figuruje určitý počet lidí, jsou potřeba určité rekvizity a natáčecí lokace. Pokud točíme nějaké delší dílko, je opravdu důležité si napsat alespoň rekvizity, aby se nám nestalo, že se sejde kompletní štáb a nám potom bude chybět malá rekvizita s velkým významem (například již zmíněný magický prsten). Lokace je dobré si poznamenat pro to, abychom veškeré natáčení v daném místě zvládli pokud možno najednou, a znovu jsme na ono místo už nemuseli vracet. Občas se nám totiž může stát, že se na danou lokaci z nějakého důvodu již nebudeme moct vrátit (například v případě spáleniště, domu v demolici a podobně).
2 Natáčíme
A tím bychom měli natáčení připravené. Kameru máme postavenou na stativu, doma čeká high-end sestava připravená na střih. Herci na scéně jsou namaskovaní, připravení a díky předchozím přípravám ve štábu každý ví, co přesně má dělat (zde bych si dovolil pousmání a lehce zasněný povzdech). Je tedy třeba se chopit kamery, zvolat „AKCE!“ a vrhnout se do víru natáčení.
2.1 Obecné rady na place

Rád bych zde zdůraznil význam oněch zvolání „Akce!“ a „Stop!“. Ty se na place nepronášejí jen tak pro náš dobrý pocit, ale mají svůj důvod. Zvolání „Akce!“ dává všem vědět, že se točí, že lidé mimo plac mají zachovat klid a ticho a herci mají začít hrát. Zvolání „Stop!“ dá zase na vědomí, že lidé mimo plac můžou začít opět hlučet a zároveň hercům, že mají přestat hrát. Co se herců týče, ve chvíli, kdy domluví text, nebo dohrají part, je vhodné zůstat v poslední pozici, nehýbat se a počkat na „Stop!“. Nejhorší, co můžou herci udělat, je domluvit/dohrát a bezprostředně po tom se podívat do kamery a zeptat se „Tak co, dobrý?“. Stříhat podobný materiál je potom vážně o nervy.

Druhá důležitá poznámka pro herce – nerozesmávejte se navzájem. Film točíme pro radost a bavíme se tím, ale většina neherců má poté relativně velké problémy se přestat smát. Někteří rozesmátí jedinci jsou pak schopní se začít hihňat i po poměrně dlouhé časové prodlevě, protože si danou chvíli něčím připomenou (a to pokud možno v co nejméně vhodné chvíli).
2.2 Velikosti záběrů

Záběrů se používá několik velikostí. Jejich správná kombinace navozuje a umocňuje atmosféru scény, dokáže v člověku vyvolat pocit zvědavosti nebo překvapení a podobně. Naopak jejich špatná kombinace dokáže diváka zmást, proto je potřeba velikosti záběrů a jejich návaznost volit s rozmyslem.

2.2.1 Velký celek
Pohled na krajinu a prostředí. Jednotlivý člověk je málo rozpoznatelný. Tato velikost záběru se používá například pro masové scény, záběry na přírodní scenérii, nebo scény typu „hrdinové putují“.
2.2.2 Celek

V celku je vidět přehledně celé místo akce, postava nebo postavy jsou zde již jasně patrné a jsou situovány ve vzájemném vztahu s prostředím. Mimika není patrná, podstatná je akce postavy (např. že někam jde, že hází míčem apod.).

2.2.3 Polocelek
Postava je v záběru celá (nemá uříznutou žádnou část těla) a zabírá větší část záběru. Je zde plná možnost využití gestikulace.

2.2.4 Polodetail
Postava je zabrána od pasu na horu. Je dobře patrná mimika, je omezená možnost gestikulace. Prostředí je hůře patrné, v některých případech bývá rozostřené.
2.2.5 Detail
Například záběr na obličej (v tomto případě u něj bývá uříznuto kus obočí a brady) nebo na ruku jak heverem zvedá auto a sundavá kolo.

2.2.6 Velký detail

Například záběr na oko se zvednutým obočím, nebo šroub sundávaného kola auta.

2.3 Kombinace velikostí záběrů

Představme si situaci, kdy jsou na hřišti dvě děti a hází si velkým červeno-bílým míčem. Scénu je vhodné uvést celkem, kdy jsou na scéně vidět oba aktéři, aby si divák udělal představu o dění. Další záběr by mohl být například polodetail aktéra s míčem, přecházející do detailu (dojem, že se postava odhodlává k hodu), který by trval až do chvíle, kdy se postava začne napřahovat do hodu. Střih na celek, kdy jedna postava hází míč, míč letí, střih do polodetailu na postavu, která míč chytne.
Pokud bychom tu samou scénu uvedli například polocelkem nebo polodetailem, nebyl by divák obeznámen s tím, kolik je na scéně vlastně aktérů a komu se míč hází, čímž bychom ho zmátli. Což ale může být i záměr. Proto je potřeba se nad rozvržením velikostí záběrů dobře zamyslet, aby scéna ve výsledku nevyzněla úplně jinak, než jsme plánovali.

3 Práce ve střižně
Máme natočeno, materiál nahraný v počítači a na záloze a můžeme ho začít zpracovávat.  Čím a jak se toho dá dosáhnout, se pokusím popsat v následujících částech mojí práce.

3.1 Software
Softwaru na střih videa je docela velké množství a záleží hlavně na našich preferencích, dovednostech a znalostech. Zmíním se o těch „nižší a vyšší střední třídy“, se kterými mám osobní zkušenost. Úmyslně se nebudu zabývat profesionálním softwarem typu Avid, který je pro naši práci nevhodný.

3.1.1 Windows Movie Maker

Střihový program, který byl součástí Windows od roku 2000. Dnes je součástí balíčku Windows Live. Hodí se na zcela základní druh nelineárního střihu. Vložená videa se dají volně zkracovat a skládat za sebe v libovolném pořadí. Mezi jednotlivá videa se dají vkládat různě animované přechody a zároveň se do videí dá vkládat animovaný nebo statický text.

Program je zcela jednoduchý, což je zároveň jeho výhoda i nevýhoda. Pracovat s ním se dokáže naučit prakticky každý, bohužel se ale s programem nedají dělat žádné zázraky. Výše popsaný výčet obsahuje víceméně vše, co je s programem možno dělat.

Export je možný do formátu Windows Media Video a čehosi co Movie Maker
popisuje jako DV AVI. Další formáty je nutno poměrně dost složitě nastavovat externím programem a jejich výstup není úplně ideální.
Je vhodný zejména pro úplné začátečníky, protože na uživatele neklade téměř žádné nároky na znalost kodeků a video standardů (rozlišení, poměr stran, kodeky, normy). Kromě jeho mizivých možností jsem se mu vyhýbal zejména kvůli jeho nestabilitě.
V posledním sestavení se mi ale osvědčil jako rychlý a vcelku spolehlivý transcoder a to zejména ve chvílích, kdy jsem nehleděl na kvalitu videa a potřeboval jsem jenom rychle překódovat video do stavu, kdy video bude malé a budou si ho moct pustit i uživatelé bez nainstalovaných kodeků.

3.1.2 Pinnacle Studio

Tentokrát již placený software od firmy Pinnacle. Je velice intuitivní, díky čemuž se s ním uživatel velmi rychle naučí. V programu je možno stříhat prostřednictvím dvou přepínatelných druhů timeline. Na rozdíl od Movie Makeru se už zde dají křížit audio streamy, video streamy bohužel ne. 
Pinnacle Studio disponuje daleko větší škálou funkcí, dá se v něm například klíčovat.V základní sadě je s programem dodávána knihovna různých zvuků (bouchnutí dveří, smích, potlesk…), které se potom při střihu dají použít. Dokoupit se dá rozšiřující sada obsahující tisíce nových efektů a zvuků.
Pinnacle Studio neumožňuje střihači úplnou volnost, ale pro naší práci jsou jeho funkce do jisté míry dostačující (záleží na našich požadavcích a předpokladech). Program je zacílen hlavně na střih domácího videa, ale i tak se s ním dá dosáhnout vcelku slušných výsledků.
3.1.3 Adobe Creative Suite (CS)
Adobe Cretive Suite je soubor produktů od firmy Adobe, který používám prakticky v plném rozsahu a mám k tomu hned několik důvodů:

Hlavní výhodou práce se sadou, je jejich vzájemná provázanost. Každý z nich víceméně umí od každého něco, ale každý se specializuje na ten úkol, pro který je prvotně určen. Jinými slovy i v After Effectech (dále už jen AE) se dá video stříhat a i v Premieru (dále už jen PR) je několik knihoven s vizuálními efekty. Rozdíl je v tom, že v AE není těch knihoven pouze několik, jsou jich tu desítky. Zároveň AE disponují mnoha ovládacími prvky (například grafový editor), které PR postrádá. A naopak, PR disponuje spoustou věcí, kterou neumí AE. A co se konkrétní provázanosti týče, každý program ze sady obsahuje možnost „dynamic link“. Ten umožňuje odeslání projektu do jiného programu v rámci CS bez potřeby jiného výstupu. To v překladu znamená, že ve chvíli, kdy dokončíme práce na střihu v PR, můžeme pomocí dynamic linku odeslat projekt rovnou do AE nebo Encore, aniž bychom museli video nejprve vyexportovat a můžeme na něm začít rovnou pracovat.
Další výhoda je, všeobecná oblíbenost jednotlivých produktů v CS. Díky jejich velkému rozšíření o nich na internetu vzniká spousta návodů a video-návodů, ke kterým má každý přístup. Jmenujme například Buckyho profil na portálu Youtube na adrese http://youtube.com/thenewboston nebo web Andrew Kramera http://videocopilot.net.
3.1.3.1 Premiere (PR)

Program, který se používá i v některých profesionálních studiích a zároveň můj osobní favorit na poli střihačského softwaru. Při práci s ním uživatele omezuje téměř jen jeho představivost. Program zvládá prakticky neomezený počet audio i video streamů nad sebou a s každým streamem je možno zvlášť pracovat. Uživatel může u každého upravovat jeho vlastnosti a aplikovat na ně různé funkce a filtry. Ty je možno libovolně animovat pomocí keyframes a dosáhnout tak požadovaného výsledku. Aplikovatelných funkcí existuje nepřeberné množství oficiálních (implicitních i doinstalovaných z různých rozšíření), ale i spousta dalších z dílen třetích stran.

Program je náročnější na teoretické znalosti uživatele, respektive je potřeba, aby střihač věděl co stříhá a jaký výstup má v plánu vytvořit. Pokud těmito znalostmi nedisponuje, narazí na problémy zejména ve chvíli, kdy se odhodlá video vyexportovat. Je potřeba si ohlídat výstupní formát, rozlišení, normu a případně i kontejner.

Formát ovlivňuje kvalitu, velikost a hardwarovou náročnost videa. Pokud zvolíme nesprávně, bude naše video buď zbytečně obrovské, nebo se nám degraduje kvalitu videa, anebo nám po spuštění videa vyletí vytížení procesoru na 100%, případně video nebude plynulé. V nejhorším případě to všechno dohromady. Výstupní formát, který se mi osvědčil je MPEG2. Je to formát, který se používá na DVD, jenom na rozdíl od něj nepoužívám rozlišení 720x576 ale 1920x1080. Video je v něm stále relativně velké, ale je v naprosto perfektní kvalitě. Lepší variantou by měl být formát MPEG4 (na tomto formátu je postaven například velice oblíbený DivX), kterýžto by měl být kvalitou videa srovnatelný, ale měl by mít lepší kompresi, čímž by se mělo dosáhnout menší velikosti výsledného souboru. Bohužel mi ale Premiere exportuje video zdeformované a zatím se mi nepodařilo zjistit proč.

Rozlišení ovlivňuje víceméně totéž, ale jinak. Rozlišení udává velikost obrazu v pixelech a tím ovlivňuje výše popsané (jako příklad si lze představit práci s fotografií – čím větší bude mít fotografie rozlišení, tím víc místa bude zabírat na disku a v prohlížeči budeme moci zazoomovat na větší detail, než se dostaneme k barevným čtvercovým pixelům).

Normy existují naštěstí jen tři a to NTSC, PAL a SECAM. NTSC je norma používaná v převážné většině Amerického kontinentu, v Japonsku, Jižní Koreji a na Filipínách. SECAM se používá v Rusku, Číně a části Afriky. PAL se používá v Evropě, Jižní Americe, Jižní Asii a Austrálii. 

Ať už exportujeme pouze video, nebo děláme finální mastering (tvoříme DVD), je potřeba exportovat vše do normy PAL. Video v NTSC nebo SECAM normě bychom bez větších potíží měli spustit jenom na počítači. Všechny další druhy přehrávačů budou mít s diskem problém – buď jej nepřečtou vůbec, anebo utrpí kvalita přehrávaného videa.

Kontejner je často mylně zaměňován s formátem. Jedná se víceméně jen o koncovku za souborem. Spousta lidí mluví například o formátu AVI, což je nesprávné pojmenování. AVI je jen kontejner, ve kterém může být obsažen prakticky jakýkoliv formát (například již zmíněné MPEG2 nebo DivX). Proto na výstupním kontejneru až tolik nesejde.

Perfektně zpracované video návody na práci s PR a to i pro úplné začátky najdete na již zmiňovaném kanále na portálu youtube.com na adrese http://youtube.com/thenewboston. 

3.1.3.2 Photoshop (PS)

Program nejen na úpravu fotografií. V našem případě v něm budeme tvořit hlavně interaktivní menu pro DVD. Encore (dále jen EN) totiž dokáže rozpoznat jednotlivé vrstvy uložené v *.psd nebo *.pdf souboru vytvořeného v PS a přetvořit ho v interaktivní prvky, které nám potom zajišťují navigaci naším DVD. 
V PS můžeme předpřipravit pozadí celého menu ve formě statického obrázku, nebo ho nechat volné (transparentní) a jako pozadí přidat později v EN animaci nebo video. Dále si zde můžeme přednastavit jednotlivé ovládací prvky – tlačítka. Těm zde přiřadíme text (který potom v EN můžeme libovolně měnit) a volitelně i obrázek (ať už jako pozadí anebo jako součást textu). Obrázek můžeme taktéž později převést na animaci, či video, podobně jako pozadí celého menu. Poslední věcí, kterou zde můžeme nastavit je tzv. subpicture. Jedná se o prvek, který indikuje současnou pozici kurzoru. Přeloženo - když listuji v menu a skáču z tlačítka na tlačítko, současná pozice je indikována například černou šipkou. Právě ona šipka je subpicture.
K tomu, aby EN správně rozpoznal jednotlivé vrstvy a přiřadil jim správně funkce, je potřeba je nejprve správně zařadit a pojmenovat. Vše je přehledně shrnuto v tabulce níže:

	Prvek v Encore
	Prvek ve Photoshopu
	Prefix vrstvy
	Příklad

	Jméno tlačítka
	Složka (skupina) obsahující součásti tlačítka
	(+)
	(+) tlacitko1

	Text tlačítka
	Vrstva s textem uvnitř "tlačítkové" složky
	není třeba
	Tlacitko1

	Obrázek / pozadí tlačítka
	Obrazové vrstvy uvnitř "tlačítkové" složky
	není třeba
	Tlacitko1_pozadi

	Subpicture zvýraznění (volitelné)
	Jednobarevné obrazové vrstvy uvnitř "tlačítkové" složky. Každá vrstva může reprezentovat jednu barvu maximálně tříbarevného subpicture elementu
	(=1)

(=2)

(=3)
	(=1) sipka

(=2) podtrzeni

(=3) fajfka

	Video náhled (volitelné)
	Jednobarevná obrazová vrstva uvnitř "tlačítkové" složky sloužící jako zástupce za video.
	(%)
	(%) tlacitko1 video

	Další elementy (pozadí, logo, atp.)
	Jakákoliv vrstva
	není třeba
	Pozadí


Tab. 1 – Popis vrstev v PS a jejich převedená funkce v EN. Zdroj: http://www.grafika.cz/art/dv/adobeencoredvd4.html
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Podrobný návod na vytvoření interaktivního menu v PS je na serveru grafika.cz na adrese http://www.grafika.cz/art/dv/adobeencoredvd4.html. 
3.1.3.3 After Effects (AE)
Další software od společnosti Adobe, určený tentokrát k postprodukci a výrobě speciálních efektů. Nejjednodušeji se dá popsat jako „Photoshop v pohybu“. Disponuje prakticky stejnými funkcemi, ale dodává i možnost animace pomocí keyframes.
Perfektní video návody na práci s AE naleznete výše zmíněném profilu na Youtube.com nebo na stránce videocopilot.net na adrese http://videocopilot.net/tutorials/. 

3.1.3.4 Encore (EN)

Od verze CS3 je součástí Premiere professional. Slouží k výrobě interaktivních menu DVD a převodu našeho videa do klasické DVD podoby. Program umožňuje vytváření kapitol, vkládání předělových videí mezi jednotlivé stránky menu, konfiguruje se v něm návaznost jednotlivých prvků v DVD a mnoho dalšího.
Podrobný návod na práci s EN je k nalezení na webu grafika.cz na adrese http://www.grafika.cz/art/dv/adobeencoredvd1.html. 

3.1.3.5 Dreamweaver (DW)
Profesionální WYSIWYG editor. Kromě webových stránek (HTML,CSS) zvládá i spoustu jiných jazyků, které s webem přímo souvisí (PHP,JavaScript, ASP.NET a další). Má příjemné uživatelské rozhraní a uživateli významně usnadňuje práci „napovídáním“ tagů, příkazů a syntaxí funkcí.

Při tvorbě webu a provádění jeho úprav je nám DW výborným pomocníkem.

Závěr
Natáčení amatérských filmů je krásná a poměrně dost časově náročná činnost. Pokud jí chce dělat člověk pořádně, je potřeba jí občas něco obětovat. Jednou něco peněz, jindy něco ze svého volného času, občas je potřeba něco risknout. Riskovat se tu dá mnoha způsoby, stačí například se štábem začít točit na místě, které k tomu není tak úplně ideální.  Může tu na nás něco spadnout, nebo nás odsud mohou vyhnat, případně na náš tým rovnou poslat strážce zákona. Riskem je i půjčka, kterou si jako student vezmeme na kameru a střižnu. 

Všechna rizika ale na konci bývají mnohanásobně odměněna. Práce na amatérském filmu člověka neustále nutí sbírat nové a nové informace, jednat se spoustou lidí, domlouvat prostory, komunikovat se štábem, řídit ho, učit se s technikou a o technice. Ať už v týmu zastáváme jakoukoliv funkci, určitě v ní v průběhu natáčení zaznamenáme alespoň malý postup. Jedna věc je totiž studovat něco do školy, nebo do práce, druhá věc je studovat a hned nabyté vědomostí využít ve věci, která nás baví a kterou děláme rádi a pro zábavu. Někomu se díky amatérské tvorbě podaří prorazit i do té profesionální. Příkladem jsou například tvůrci krátkého filmu „Byl jsem mladistvým intelektuálem“, který původně vyšel jako příloha jednoho herního časopisu. O několik let později to byli právě oni, kdo točili již v kině promítaný „Choking hazard“. Ze zahraničí jmenujme například film District 9 – ten do doby, než si ho všiml Peter Jackson, vznikal také v amatérských podmínkách.
Poslední věc, kterou bych rád zmínil je kulturní přínos. Jelikož převod filmu na celuloid stojí přibližně půl milionu korun, je skoro jisté, že v kině žádný z našich filmů nikdy nepoběží. Většina jich ale bude volně ke stažení na internetu a tak si troufám říct, že si svého diváka najde. Pokud se některý z filmů bude líbit, věřím, že se do podvědomí lidí dostane. Příkladem slavného amatérského filmu budiž například americký film „Gamers“, který je dokonce zapsaný i v Česko-Slovenské filmové databázi (http://www.csfd.cz/film/236216-gamers-the/).
Film je medium, které člověka má nejen pobavit, dá se do něj zaobalit i spousta pocitů a myšlení své doby. I ne přímo dokumentární film může více či méně dokumentovat dobu, ve které byl natočen, stejně jako lidi a technologie v něm obsažené. Takový film tu po nás jednou zůstane jako otisk, který bude na věky připomínat, že jsme tu byli a že jsme se do toho uměli správně opřít.
Resumé

Tato práce popisuje tvorbu amatérského filmu od samotného rozhodnutí točit až po konečný, natočený film. Je rozdělena do tří velkých kapitol, každá z nich odpovídá jedné fázi v natáčení. V práci zmiňuji obecné poučky z oblasti IT i z oblasti filmu, zároveň je ale má práce do jisté míry subjektivní a popisuje mé názory na věc a mé zkušenosti.
První kapitola a zároveň první fáze mluví o přípravách. O tom, co je potřeba rozhodnout, než začneme cokoliv dělat, o tom, jaký hardware je vhodné použít. Je v ní zahrnuto jak si co nejlépe rozvrhnout úkoly v naší tvůrčí skupině.

Druhá kapitola je z oblasti živého natáčení. Mluví o obecných radách při natáčení a popisuje práci kameramana.

Ve třetí kapitole píši o používaném softwaru pro zpracování natočeného materiálu.

This study talks about the creation of amateur movies from the very beginning – the decision to make a complete movie. The whole study is divided into three large chapters. Each of them talks about different phases of making the movie. In the study I mention some of the IT as well as movie making principles, but nevertheless the study is partly subjective and contains my opinions and experience.

The first chapter talks about preparations about what decisions have to be made, before we start with any other activity. Then it talks about suitable hardware for our purpose. The last part contains notes about our film making team and how to divide all of the roles in it.

The second chapter describes shooting the film itself and the activities being done on scene. It contains general hints for director and cameraman.

The third chapter talks about software being used and the final process of the movie making.
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