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Developing Community Media to Mitigate
the Impact of Fake News

Audiovizvalni
techniky v
produkcei
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Témata

* Cojsou audiovizualni média
* Predprodukce
*  Produkce

* Postprodukce

V nasledujicim 5hodinovém workshopu budou probrana tato témata:

. Co jsou audiovizudlni média
. Predprodukce
. Produkce

. Postprodukce



Produkece
Iminutového
videa

za pouziti
mobilu

Findlnim produktem tohoto workshopu je 3minutovy rozhovor vytvoreny pomoci
mobilu.

Dnesni Zivotni styl je velmi rychly a vCerejsi zpravy jsou tak malokdy relevantni. Kvalita
tim padem neni tak dulezita jako kontext. Z toho divodu je tvorba audiovizualnich
médii pomoci chytrych mobil( velmi popularni.
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AKTIVITA |

OdAdoZ
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Facilitator pozada ucastniky, aby se postavili do fady podle jejich jmen v abecednim
poradi od A do Z. U&astnici nesmi mluvit, ale mohou pouZivat gesta. Maji na spInénf
ukolu 5 minut. Po dokonceni aktivity ucastnici feknou sva jména a pfipravi si

jmenovku.




Co jsou audiovizvalni média?

*  Definice média: , Prostfedek komunikace, kanal, jehoz
prostfednictvim jsou zpravy smérovany a predavany
jednotlivedim nebo od jednoho ¢lovéka k druhému".

*  Audiovizudlni média jsou ta, ktera kombinuji zvukovy a vizuaini
obsah ke zprostredkovani zprav pfijemctm.

e

Kniha ,Media Studies: Texts, Production and Context” definuje média takto:
,Prostfedek komunikace, kanal, jehoZ prostrednictvim jsou zpravy smérovany a
predavany jednotliveiim nebo od jednoho ¢lovéka k druhému".

Velmi jednoduse feceno, audiovizualni média jsou ta, kterd kombinuji zvukovy a
vizudlni obsah ke zprostfedkovani zprdv prijemclm. Patfi sem videofilmy, televizni
vysilani i videa na socialnich médiich.
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Proces tvorby audiovizualnich médi

1. 2. 3.
Ndépady a vyzkum Planovani a Proces a
fizeni vybaveni
5.
4, Nad3eni a odhodlani
Flexibilita

R ——
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Pro vytvoreni uspésného audiovizualniho medidlniho projektu je potreba
nasledovat tento proces o péti krocich.

1. Napady a vyzkum

Zakladem jsou kreativni a teoreticky informované napady. Prostfednictvim
ddkladného vyzkumu realisticky zhodnotte, zda jsou cile projektu dosazitelné a jak
uspésny by byl vysledek.

Potrebujete-li ziskat novy ndpad, zkuste se inspirovat podobnymi videi a Zanry a
ukoncete vyzkum ve chvili, kdy tématu zcela porozumite. PoloZte si nasledujici otazky:
LisSi se vas napad od téch, které znate, nebo je pouze kopiruje? Co byste méli zménit,
aby byla hlavni myslenka vice kreativni? Mohli byste obratit existujici myslenku:
napriklad misto toho, aby pes kousnul ¢lovéka, tak ¢lovék kousne psa?

Nabizi va$ napad novy zajimavy zpUsob, jak néco zachytit z nového technického nebo
estetického pohledu? O jaky Zanr se jedna? Kdo je vase cilova skupina? Koho
zastupuje, jaky je ucel? Dalo by se to fict o¢ima nékoho jiného?

2. Planovani a fizeni
Naplanujte vSsechny kroky vyroby a vypracujte harmonogram. Ziskejte vSe potrebné:
lidé, financni prostfedky, prostory a vybaveni. Zajistéte dobrou tymovou komunikaci,



pokud pracujete ve skupiné.

3. Proces a vybaveni
Vzdélejte se v oblasti vyrobnich proces( a potfebnych zafizeni k vyrobé videa. Cim
vice znalosti a praxe ziskate, tim lepSimi se stanete.

4. Flexibilita
Reagujte na ménici se okolnosti klidnym, pozitivnim a kreativnim zptisobem.

5. Nadseni a odhodlani
Vyberte si téma, které vas zajima. To vam pomuUzZe soustredit se a udrzet nadseni,
motivaci a usili k dokonceni projektu.
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Predprodukce

w
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Nyni se podivejme krok za krokem na pracovni postup audiovizualni produkce. Kli¢ové
je pochopit, Ze proces vyroby videa je linedrni proces: nemuzZete skdkat dopredu a
dozadu mezi fazemi nebo nékteré ¢asti preskocit. Pred kazdou dalsi fazi procesu je
nutné dokoncit fazi pfedchozi. Prvni fazi je: Pfedprodukce.




Prvnim krokem predprodukce je definovani tématu.



Existuji dva druhy vyzkumu:

Primarni vyzkum: ziskavani novych dat na dané téma z rlznych zdroj(.
Sekundarni vyzkum: vyuziva informace shromazdéné jinymi lidmi, napf. v knihach,
novinach, na internetu atd.
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Stanovte hlavni myslenku vaseho videa.
Hlavni myslenka by méla vzniknout na zakladé vyzkumu.
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Asha

Asha is listening the recording
of the song and then put down
the headphones and start
talking

Asha: music is love. I sing since I was
child. Different styles: opera, jazz,
chansons. ..

T love also to improvise, sometimes I sing
about the situation around me. I play in 3
different bands and different theatre
performances

Shot  fPicture Audio Time

1 Long Shot Asha is singing 3
Corridor of the studio of Asha,
One of the doors is a bit open.

2 Long Shot Asha is singing 7
The studio room with Asha
and Sani rehearse a song

3 Medium Close-Up/ MCU Asha singing 10
Asha singing

4 Close-Up/ MCU Music from the headphones 40

Tretim krokem je Vyvoj skriptu.

Po stanoveni ndpadu je dalSim krokem napsani skriptu. Skript je jednim z kli¢ovych
dokumentl, obsahuje informace o jednotlivych scéndch, zabérech, popisu postayv,
mistech a dialozich.
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Ctvrtym krokem je vytvoreni storyboardu.
Storyboard obsahuje témér totozné informace jako skript. Zasadni rozdil spociva v
tom, Ze storyboard zahrnuje vizudlni reprezentaci kazdého ze zabér(. Diky tomu

snadno poznate, jaké ramovani, Uhel pohledu a pohyby, které dana scéna vyuziva.

Storyboard napom{ze vyvoji a naplanovani kazdého ze zabéra.
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Too much headroom Correct Too little headroom

Dulezita pravidla, ktera je tfeba vzit v Uvahu pfi vyvoji scénare, jsou tato:

1. Pravidlo mista pro hlavu
PFi ramovani lidi musi byt zachovan vhodny dostatek mista nad jejich hlavami.

14



Correct Incorrect

2. Pravidlo pohledu do kamery

Nataceny musi mit dostatek prostoru, aby se mohl divat ,do kamery“. Jeho tvar
zaroven nesmi byt ,namacknutd” k okraji zabéru.
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3. Pravidlo tretin

"Pravidlo tfetin" je koncept ve video a filmové produkci, ktery rozdéluje obraz do
deviti imagindarnich ¢asti, jak je znazornéno vyse. Tim se vytvofi referencni body, které
funguji jako voditka pro ramovani obrazu. Hlavnim pfedmét zajmu v ramci zabéru
neni umistén uprostred, ale na liniich mfizky.

16



A

Wirer.- Gru‘ug(:'i}

Pravidlo tretin je vyuZivano i pfi rozhovorech.

17



180stupnovy
zabér
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4. 180stupnovy zabér

Ve filmu je pravidlo 180 stupni zakladnim voditkem pro prostorovy vztah na
obrazovce mezi jednim a druhym subjektem nebo objektem na scéné. Udrzovanim
kamery na jedné strané imaginarni osy mezi dvéma subjekty je prvni subjekt vidy
odlisitelny od druhého subjektu.
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Patym krokem je Produkce manaZerského planu

Zde prichazi na fadu vyzkum tykajici se technickych aspekt(i samotného nataceni. vV

rdmci manazerského planu je potreba zvazit nasledujici:

* rozpocet, Stab, prostory, vybaveni, stravovani. Nékteré naklady, které by mély byt
zohlednény od pocatku projektu, by mély zahrnovat ¢as pridéleny k provedeni
predprodukéni faze. Mezi tyto ndklady patfi: nékteri clenové Stabu, napfriklad
hlavni kameraman, ktery se podilel na vyvoji skriptu a storyboardu.

* harmonogram a logistika
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Plan nataceni obsahuje mnoho stejnych informaci jako skript. Hlavni rozdil spociva v

tom, Ze obsahuje vizudIni reprezentaci kazdého snimku v produkci. Ta zahrnuje typ

rdmovani, Uhel pohledu, pohyby.




AKTIVITA 2

Predprodukce

Nyni je ¢as prevést do praxe to, co jste se naucili v souvislosti s predprodukci, podle
pokynU uvedenych v listu aktivit AH 2.1
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Zavéry vyzkumu

Napady Vybrany napad Vybaveni Prostory
Zkombinovénirozhovoru se Paul natoc¢i samostatné nékolik Videokamera pro Paulova kancelar.
zabéry, které natoci sam zabérd, poté o nich bude vypravét na Paula.

dotazovany (jako kdyby o sobé kameru.

natacel dokument)

Ukdzat tyto zabéry divakovi

béhem rozhovoru.

Udélat quick quiz interview.

Otazky pro hosta Tymové role Harmonogram

e Jak se z vas stal ndvrhar?
e  Codefinuje vas styl?

e ComuzZeme ocekavat od
maédniho pramyslu v
budoucnosti?

ReZisér — Anna
Dotazovany — Paul
Kameraman — Lola

Editor — Tom

09:00 pfichod do Paulovy kancelare
09:00 — 10:00 nachystani prostor

10:00 — 11:00 natéaceni interview s Paulem v jeho
kancelafi

11:00 — 11:30 — pauza na obéd

11:30 — 12:30 — Paul ukaze svou kancelar a prodejnu
12:30 — 13:00 — nataéeni dodatecnych zabért (b roll)
13:00 — 14:00 — ukonceni natdceni a odchod

22

List aktivit 1: Priklad zavérd vyzkumu
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Storyboard

Fear and Love
Paul Smith

Middle shot of Paul sitting at the desk

Title on top of b-roll.

in the office.

Scene No. 3 Shot No. | 1

Middle shot of Paul sitting at the desk

Middle shot of Paul filming his

in the office

office

22

Aktivita Cislo 2: Pfiklad storyboardu
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Produkce
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Dalsim krokem je Produkce.
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Klicovymi lidmi pfi produkci video projekt( jsou reZisér, hlavni kameraman, hlavni
zvukar a herci.
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Potrfebné vybaveni se liSi podle potreb projektu, zavisi predevsim na naplanovanych
zabérech.

Pro nasledujici ¢innosti by kazda ze skupin méla mit k dispozici smartphone, mikrofon
pro smartphone a notebook s editaénim softwarem.

Uc&astnici se musi ujistit, e smartphone, ktery budou pouZivat pro nataceni, ma
dostatek baterie a paméti.
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Prostory by mély byt vhodné pro nataceni, zejména dobre osvétlené a bez rusivych
zvukd.
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DuleZité anglické fraze pouzivané béhem natdceni jsou nasledujici:

1. Reziser: "Quiet please, Wwe are roIIing!" (VSichni jsou na svém
misté a jsou pripraveni.)

2. Hlavni kameraman potvrzuje: "Roll camera!" (Kamera zacina pofizovat zaznam.)
3. Hlavni zvukar potvrzuje: "Roll sound!" (Za¢ina se nahravat zvuk.)

4. Asistent reziséra s filmovou klapkou poskytuje informace jako je Cislo scény a Cislo
zabéru!

5. Rezisér: “Action!“(Herci zacinaji hrat.)

6. RezZisér: ,Cut!” (Herci prestavaji hrat.) Je velmi duleZité pockat nékolik sekund po
skonceni scény pred oznamenim ,,Cut!". To se totiz bude velmi hodit v postprodukci!
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AKTIVITAS

Produkce

U¢astnici jsou pracuji ve tfi¢lennych skupinach a pfevadéji do praxe to, co se naucili.
Meéli by pouzivat své mobilni telefony a materialy vyvinuté béhem aktivity ¢islo 2
(storyboard a otazky) k nato€eni Uvodu, rozhovoru a zavéru. Po dokonceni aktivity by
Ucastnici méli zalohovat porizené zabéry na notebooku nebo v cloudu. Facilitator
skupinam v pripadé potreby pomuze.

29
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Postprodukee
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A ted je Cas na treti fazi, coz je postprodukce.
Béhem postprodukéni faze se tvirci videa musi vénovat nékolika ¢innostem pro
vytvoreni kone¢ného produktu. Mezi tyto aktivity patfi:
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Strih

V ramci stfihu je kazdy zabér upraven a zafazen na ¢asovou osu. Pozornost je
vénovana kontinuité, tempu, efektdm a dialoglim.
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NoT GRADED

Korekce
barev

I

¥
i/ COLOR GRADED
¥, i
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Korekce barev

Jednd se o proces, pfi kterém jsou upraveny barvy kazdého zdbéru tak, aby byla
zajiSténa kontinuita barev a celkova estetika.
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Grafika

Grafika
Po dokonceni stfihu a Upravy barev je ¢as vénovat se ndpisiim, textim, grafice a
titulkam.
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Zvuk

Dobry zvukovy design by mél podporovat a vylepsovat vizualy. Tato ¢innost zahrnuje
synchronizaci zvuku z natacecicho dne s vyslednym videem, nahravani ¢i hledani
dalSich zvuk( na internetu a pridavani hudby. Je vSak Zadouci respektovat autorska
prava!



Hotové video (final cut)
V této fazi jsou dokonéeny a zkombinovany vsechny prvky videa, vSetné korekce
barev, zvuku a titulk(. Video je hotovo!
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»«“ Distribuce

Distribuce
Distribuce pripraveného audiovizualniho produktu je poslednim krokem pracovniho
postupu. Vybér platformy a formatu hraji dtleZitou roli pro osloveni cilového publika.
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Postprodukce

AKTIVITA 4

37

Béhem této aktivity dokondite své video projekty podle prezentovanych procest

tykajicich se postprodukce.
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Facilitator ukonci témata pétihodinového workshopu Modul 2.

Chcete-li ziskat zpétnou vazbu od Ucastnik(l, poZadejte je, at si predstavi stupnici od 0
do 100, kde 0 (velmi Spatné) je jedna strana mistnosti a 100 (velmi dobré) je opacna
strana mistnosti. Pak facilitator poloZi otazky typu: Jak byste ohodnotili tento
workshop? Byl uzite¢ny? Chcete pokracovat v prdaci s audiovizudlnimi médii?

Ucastnici reaguji na otazky postavenim se na imaginarni stupnici podle svého
presvédceni. U¢astnici mohou oduvodnit své hodnoceni a poskytnout verbalni
zpétnou vazbu.



Dékujeme!

Dékujeme!

“Film predstavuje moznost
spojeni sily myslenek se
silou obrazi."

-Steven Bochco

-
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