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0d pribéhu ke storyboardu

Od pribéhu ke storyboardu

Cile

Z4k bude umét prevést myslenku do obrazu.

Sdéleni

Zaku 8-15
Fyzicka |
narocnost
Psychicka |
narocnost

", ana ProkeSova,
euiey !I'oméé Kratochvil
Pocet uvadéjicich |1
Cas na realizaci |45 minut
Cas na pripravu (30 minut
Prostredi Interier

ve dvojclennych az

Rozdéleni Ctyrclennych

skupinach

Ndapad je jedna véc v hlavé, jina véc jako text na papire a Uplné odlisSna zdlezitost, pokud z ni
vytvorime storyboard (komiks). Pokud chceme z napadu udélat film, prospéje nam, budeme-li si jej
formulovat pomoci vice médii; médium komiksu je obzvlasté vhodné.

Metody

Frontalni vyuka, Tvoreni, Aktivizace.

Metody a formy

Klicové kompetence

e Komunikace v materském jazyce je rozvijena:
o praci s pribéhem.
e Socialni a ob¢anské schopnosti jsou rozvijeny:

o vzajemnym vypravénim jednoho pribéhu v riizné podobé.

e Smysl pro iniciativu a podnikavost je rozvijena:

o vzajemnym vypravénim jednoho pribéhu v rlizné podobé.
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e Schopnost ucit se je rozvijena:
o pochopenim, co je to storyboard a pro¢ je dllezity.
 Kulturni povédomi a vyjadreni je rozvijeno:
o pochopenim, Ze pfi pfipravé filmu je potfeba mit zabéry peclivé rozkreslené.

Forma a popis realizace

Aktivita je rozdélena do dvou Casti.

1. ¢ast - prace s pribéhem

Realizator da zaklm text pribéhu a oni se ho snazi prevypravét dle jednotlivych zadani od realizatora.
2. Cast - od pribéhu ke storyboardu

Realizator u tabule popisuje, jak by on prepracoval urcity pfibéh do storyboardu.

Obsah

Je tu dalsi AKCE ,,0d pfibéhu ke storyboardu®.

Nejprve si trochu pohrajeme se samotnym pribéhem, abychom ho méli dobfe uchopeny a lehce se
nam pak prepracovaval do storyboardu. Udélejte si dvojice a kazda dvojice dostane papir s
nasledujicim pribéhem: Realizator nahlas predcita pribéh a snazi se, aby si ho vsichni zapamatovali.

e Tomas je doma.

¢ V kuchyni mu vSude lezou mravenci.

V radiu bézi porad Zahradkar. Radi, jak bojovat s mravenci. Navrhuji hfebicek.
Nadseny Tomas jde do Zelezarstvi.

Doma v kuchyni strkd hrebicky do dér, kudy lezou mravenci.

Mravenci hrebicky ignoruji.

Tomas sedi smutny u stolu v kuchyni.

Pfichazi jeho kamarad Ales. Riké mu: ,Nebud smutnej, dej si ¢aj.”

e Tomas z neopatrnosti Caj vyleje.

e Mravenci se zacnou rozlitému caji vyhybat.

e Tomas: ,Co je to za caj?”

e Ales: ,No hrebickovej.”

e Tomas: ,Aha, hfebi¢kovej. No jo, neni hfebicek jako hrebicek.”

e Ales: ,Mravenec ma tykadla, kterymi Cicha. Hrebi¢ek mu smrdi, tak leze pryc.”

A nyni kazdy z dvojice si navzajem pribéh prevypraveéjte. Vzdy ten druhy kontroluje, aby se na
néjakou podstatnou informaci nezapomnélo.

Nyni jeden z vas zacnéte posledni vétou a prevypravéjte pribéh retrospektivneé.

Fajn. A ted bude vypravét druhy z dvojice a zacnéte pribéh prichodem AleSe do kuchyné a vétou
»Nebud smutnej, dej si ¢aj.”

https://mscb.vida.cz/ Printed on 2022/04/15 13:18



2022/04/15 13:18 3/10 0d pribéhu ke storyboardu

A nyni si spole¢né pribéh prehrajte, jeden je Tomas, druhy je Ales, a hlas vypravéce si zvolte dle
fantazie - radio? Mluvici kytka? Pfiznany vypravéc jako soused?

Pribéh jste dostali pékné pod kizi a zazili jste si, Ze jeden pribéh mdlzete uchopit témér z jakékoliv
strany. A nyni uz si vas prevezme realizator filmovy specialista.

Pojdte prosim ted ke mné. Podivame se na to, jakym zplsobem se pripravit na nataceni, aby bylo co
nejvice efektivni. ProtoZe pfi nataCeni Cas leti rychle a energie ubyva. Pfehled se ztraci a ¢im vice
mate nataceni pripravené, tim je vétsi pravdépodobnost, Ze se dilo podafi.

Tak ja jsem pribéhem prosel stejné jako vy takovou fazi, ze jsem nad tim premyslel odpredu, odzadu,

vvvvvv

v Vs

bylo, co nejjednodussi na realizaci, ale aby tam z{stalo to podstatné. A pak jsem si sed| a napsal jsem
si scénar, primo technicky scénar rozepsany do jednotlivych zabérd. Ten uvidite - tfi, dva, jedna, ted!
Dvanéct zabérd.
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Prvni zabér. Ale tady vidite ten polocelek, postava leze do kamery, jde tam uz vidét ta kuchyné, ale
mravenci tam samozrejmeé jesté nejsou rozpoznatelny.

Druhy zabér. Velky detail na kuchynskou linku, po které lezou mravenci.

Treti zabér, polocelek. Postava rika, ze slysela, Ze mravence odpudi hfebicek. Tim jsme to zkratili,
protoZe bychom zase museli délat porad v televizi nebo radio a je to vlastné zbytecné. Ta postava to
opravdu mUze védét. Dobry na tom storyboardu je, ze uz vy vidite, co mlzete natocit v jednom bloku.
Tady tohle (= prvni zabér) a tohle (= treti zabér) je de facto stejny zabér, takze to mate jedno sviceni,
vlastné to miZete natocit v kuse. A film se vZzdycky natac¢i nechronologicky. To znamena, Ze
nenatocite toto (= prvni zabér), pak to cely predélate na detail (= druhy zabér) a pak pokracujete v
tomto (= treti zabér). To by bylo strasneé Casové narocny. Udélate prosté toto (= prvni zabér), toto (=
treti zabér) a detaily potom, anebo naopak. A tato vizualizace vdm umozni si udélat poznamky,
oznacit si to barvami a tak dale. Proto se to déla.
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| Makro detail jak mravenci obchazi hiebi¢ek. Lze natolit 1 detail ruky zastrka

i Zabér z mikroskopu zachycujici tykadla mravence. Voiceover vysvelluje, 2e

Dobry, Ctvrty zdbér. Velky detail kuchyrské linky, ruka vklada mezi mravence maly kovovy hrebicek.
V tomto momenté jsme teda ukazali ten vtip, dalo by se to udélat uz predtim, Ze vytahuje z
papirového pytliku maly kovovy hrebicek a vlastné az ve stfizné rozhodnout, jestli ten vtip lip vychazi
v polocelku, nebo jestli vyjde lip az v tom detailu.

Dalsi zabér je detail, zespoda, zase z pohledu mravenct, musime dodrzovat pravidlo osy, mit to
podobné nasvicené, aby se tfeba reklo, Ze svétlo prichazi odsud, aby se to vSechno pékné vazalo.
Makrodetail, ktery se da natocit na mdj makroobjektiv, nemyslim tim mikroskop, to zatim ne. Ale
makrodetail - mravenec leze po hrebiCku. Zase by meélo odpovidat nasviceni, aby se to vazalo. Tady
(= na dalsi strané) mame celek kuchyné, pfichazi postava dvé. ,Nebud smutnej, dej si ¢aj,” podavaji
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si Salek. On se napije a ukapne to, nebo to zvrhne, nebo stoji tady. To je potom potrfeba vyzkouset
choreograficky, to je takova divadelni prace, aby to vypadalo uvéfitelné, aby to mélo logiku. A musi si
to Clovék parkrat vyzkouset, aby se to pak povedlo v tom zabéru.

Nasleduje osmicka. Makrodetail na mravence, jak se vyhybaji ukdpnutému caji. Mél by byt dodrzeny
princip, Ze kdyZ je hrnicek tady (= vpravo) a vidli¢ka tady (= vlevo), tak byt jsou ty zabéry rlizné
zakomponované, tak ty véci jsou na stejnym misté, nemélo by se s tim hybat. U filmu na toto dohlizi
skriptka. A vlastné logicky uz tam musi byt ten hrebicek, protoze predtim ho tam ten ¢lovék polozil.

Jdeme dal. Dvoj-polocelek. Postava jedna: ,Hele, co je to za ¢aj?” Postava dvé: ,Hele, hrebi¢kovej.”
Mluvi spolu, vlastné je to tentyz (= sedmy) zabér, akorat se kamera posunula bliz nebo se
zazoomovala. Nebo to Ize celé udélat v celku. Cela akce se da natocit na jeden zabér a neresite nic.
To je ta jednodussi cesta.
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Jdeme do zavéru. Detail na postavu, ktera fika, ze neni hiebicek jako hfebiCek. Tam je pointa - ten
hrebicek a hrebicek musi byt vidét! TakzZe je potrfeba to vyzkouset, do jak velkého detailu se dostat,
aby to opravdu bylo vidét. Pokud udélate opravdu velky detail oblieje, a presto to tam nebude vidét,
da se to rozstrfihnout na dva zdbéry, kdy pak udélate fakt jako detail téch rukou pred obli¢ejem. Nebo
on to mUZe dat pred kameru a Sikovny kameraman to zaostri, takZe to tam bude vidét. Da se s tim
poradit riznymi zplsoby. Ale zase je to stejné nasviceni a stejna pozice kamery a vSechno jako
predtim, takZze nemusite nic vymyslet, prenaset a komplikovat.

Pak mame makrodetail na ten hrebicek, ktery tam prosté polozi ty prsty a je to vyzkouSeny - opravdu,
i kdyZ ti mravenci tam predtim méli cesticku, tak oni to zaCichaji tykadly a obejdou to. Krasné se to da
natocCit, mravenci jsou skvéli herci, ktefi vas poslouchaji, pokud mate hrebicek.

A na zavér bych to ja zakoncil makrodetailem, ale z mikroskopu, kde bych ukazal ta tykadla. A voice-
over, bud AleS nebo Tomas by rekli: ,Mravenec ma Cichové Ustroji ve svych tykadlech a je velmi
citlivé.” MizZe se treba vyreserSovat i presné, jaka latka je vyluCovana hrebi¢ckem, ale nemusi. Ta
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informace s témi tykadly je dostatecna a kdyz ten zavér bude hezky, tak je to pékna tecka za tim
nasim pripadem.

Pokud byste chtéli si tam zaznacit jesté pohyb kamery, tak se tam napiSe, ze to je Svenk od - do a
udélaji se tfeba dva obrazky - jeden je, kde to zacne, a druhy, kde to skonci. Do storyboardu si uz
mUzete zakreslit i zvuk. MUZete poditat s tim, Ze tady bude bud schovany port, nebo Ze tam bude
tdgo. TakZe si mUzete zaznacit, kde bude zvukar a jakou tam budete mit techniku. Mlzete uvazovat o
tom, Ze ti mravenci délaji néjaky zvuky, takZze tam mdzete dat néjaky tapani, anebo jim miZete dat
hlasy a mtZzou mluvit (= pitvoriva mravenci mluva). Fantazii se meze nekladou, dllezité je, Ze tady je
kolonka, do které miZete napsat postsynchrony, voice-over, ruchy a mate to tady nakreslené a
pocitate s tim.

Voice-over, to je hlas, ktery si namluvite vétsSinou v rezii a pak ho vlozite do videa. Nebo také se tomu
fika mimo obraz, em éc¢ko (M. O.), v televizi tomu fikaji em 6¢ko. Ruch, to je, kdyz se tfeba nataci
scéna na ulici, ale litaji tam letadla a fvou tam déti, takze se natoci jenom obraz a potom se dodéla
zvuk klapani podpatkd na dlazbé. Takze se ten zvuk vlastné udéla falesné, jindy a jinde a vlozi se do
toho obrazu. Tomu se fika ruch. A jesté taky postsynchron, to je, ze se zvuk dotaci pozdéji az na
obraz. Bud z dlvodu, Ze v daném misté hlasy natocit nejdou a nebo, Ze se to nepovede. A ruchar je
ten, kdo déla ty zvuky. Takze vcera, kdyZ oni pfisli a domlouvali k tomu takové ty hlasy, byl to voice-
over. A kdyz jste dodélavali néjaké bublani, nebo jste ho jenom vzali odjinud a dali do néjaké jiné
scény, tak jste délali takzvané postsynchrony. Ze jste pracovali je$té po nataceni s tim zvukem.
Dotazy?

Metodika uvedeni

Priprava

Z4ci musi byt podrobné sezndmeni se spole¢nym cvi¢nym pifb&hem, aby dokonale v&dé&li, o ¢em je v
jednotlivych zabérech rec. Realizator musi mit storyboard dopredu nachystany, nebo detailné
promysleny. Vyklad je tfeba provadét u tabule nebo flipchartu. Zaci budou k tvorbé svych storyboard(
potfebovat velké papiry a fixy.

Realizace

Aktivita je na dveé Casti. Kazdou ¢ast vede jiny realizator. Prvni Cast je zaméfena na praci s pfibéhem,
vede ji hlavni realizator.

Realizator vyzve zéky, aby si udélali dvojice. Zaci jsou sezndmeni s textem piib&hu (slysi ho od
realizatora a maji ho i vytistény). Nasledné se snazi prevypravét pribéh dle zadani realizatora. Nejprve
kazdy z dvojice pribéh prevypravi linearné, pak retrospektivné, nasledné od prostredka a v posledni
fazi si oba zaci pribéh spolecné ,prehraji“ a vymysli si, co Ci kdo bude vypravécem. Praci s pfibéhem
je u zakd rozvijena komunikace v materském jazyce. Zaroven vzajemnym vypravénim jednoho
pribéhu v rizné podobé jsou u zakd rozvijeny socialni a ob¢anské schopnosti a smysl pro iniciativu a
podnikavost.

Druhou Cast aktivity prebira realizator filmovy specialista.
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V dalsi Casti aktivity opét zaci pracuji s timto danym, vsem spolecnym kratkym pribéhem. Realizator
si dopredu na tabuli pripravil storyboard vychéazejici z tohoto pribéhu. Predstavi ho zakdm. Pri vykladu
pouziva terminy, které uz znaji: typy zabérQ, pravidlo osy, zlaty rez, podhled, nadhled, protipohled.
Snazi se popsat vlastni myslenkové pochody pfi vymysleni tohoto storyboardu: proc zvolil pravé
takové zabéry a jejich poradi, co se rozhodl vypustit a ktery zabér naopak vypustit v Zzadném pripadé
nelze. Vysvétli, v Cem spociva vyhoda zpracovani pribéhu do storyboardu. Pochopenim, co je to
storyboard a proc¢ je dlleZity, je u Zakd rozvijena schopnost ucit se.

Kdyz vymyslime video, a hlavné se v tomto pfipadé bavime o hraném (kratkém) filmu, mame
predstavu, kterd se zaklada prevazné na atmosfére a emocich. Pfevedenim téchto myslenek do textu
ziskame konkrétnéjsi tvar, ale zakonitosti textu a jeho percepce ¢tenafem jsou jiné nez u
audiovizualniho dila. Tomu se vice blizi forma komiksu. Nutnost rozpracovat scény do konkrétnich
zabérd, premysleni nad tim kdy bude celek, kdy detail, co jak bude konkrétné vypadat, nas privadi do
Uplné jiného svéta. Nékteré zabéry nebo dokonce scény se najednou vyjevi jako nepodstatné,
nahraditelné nebo zjednodusitelné. Jiné na sebe naopak pritdhnou pozornost a vyjevi svou dllezitost
pro odvypraveéni celku. Zakladnim pravidlem pro tvorbu storyboardu je zjednoduSovat. Pokazdé si
musime polozit otdazku: Co by se stalo, kdybychom tento zabér vynechali? Nebo podstatné omezili,
zjednodusili? NeSlo by toto udélat bez stfihu, v jednom zabéru? Dalsi velkou vyhodou této metody je,
Ze si udélame prehled o lokacich a velikostech zabérd. Urcitou barvou si napriklad oznacime vSechny
celky v dané scéné, jinou barvou vsechny detaily v urcitém pohledu. To nas potom usetri
chronologického nataceni s nutnosti neustalého prenastavovani kamery, svétel, scény atd. Jisté,
prehled by mél rezisér a jeho tym mit uz na zakladé technického scénare, jenze ve storyboardu je to
prehlednéjsi a nasi Zaci asi nebudou mit vypracovany precizni technicky scénar. Pochopenim, ze pfi
pripravé filmu je potfeba mit zabéry peclivé rozkreslené, je u zakl rozvijeno kulturni povédomi a
vyjadreni.

Uzavreni

Zaci by méli zazit, jak prevedeni myslenek do obrazkd ovlivni jejich pfemysleni o tématu, pocit co je
dilezité a védomi, co Ize vypustit.

Poznamky

Zkusenost, a to nejen z dvojiho opakovani tohoto kurzu, nybrz zkusenost obecna jednoznacné
ukazuje, Zze vypracovat si storyboard a potom se ho pfi nataceni pokud mozno drzet (anebo veédét
presné, proC se odchyluji a jaky to bude mit nasledek v celku) se vyplaci. Ti Zaci, ktefi se z néjakého
ddvodu rozhodli storyboard nevypracovavat, se potom na place v jednotlivych zabérech zamotavali,
nataceli radu zabérl zbytecné a nékteré jim naopak chybéli, na coz prichazeli az ve strizné.
Samozrejmeé existuji reziséri, kteri sva dila vytvari za momentalni inspirace a nechavaji herce
improvizovat. Ani pri tvorbé dokumentd nebo reportdzi metodu storyboardu neuplatnime. Pokud ale
zacinajici tvlrci pomysli na hrané scény, praci se storyboardem nelze opomenout.

Pomicky a material

Polozka Pocet|Popis
Flipchart 1
Projektor
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Polozka Pocet|Popis
Text s pfibéhem|8 - 15
Velké papiry 20

Fixy tlusté 4x set
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