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ABSTRAKT

Tato prace porovnava styliza¢ni kameramanské prostredky ve filmech Skyfall a Spectre. Je zaméfena
primarné na vybér objektivil, sviceni, barevnost a texturu obrazu. V teoretické ¢asti jsou vysvétleny
pouzité technické prostiedky a jak funguji. V praktické casti jsou ukézany pomoci obrazka a je

vytvoifeno porovnani zabérti mezi jednotlivymi filmy.

Skyfall, Spectre, Roger Deakins, Hoyte van Hoytema, kamera, stylizace, porovnani, svétlo, sviceni,

objektiv, anamorficky, sféricky, film, digital

ABSTRACT

This thesis compares means of camera stylization in films Skyfall and Spectre. It is focused on lens
choices, lighting, color pallete and image texture. In the theoretical part there is an explanation of
certain technical terms and how they work in practice. In the practical part it is described how those

stylistic means were used and I compare similiar shots between the films.

Skyfall, Spectre, Roger Deakins, Hoyte van Hoytema, camera, stylization, comparison, light, lighting,

lens, anamorphic, spherical, film, digital
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Uvop
Tato bakalaiska prace je zaméfena na obrazové stylizacni prostiedky ve filmech Skyfall a Spectre.

Tyto filmy spojuje, ze patii k franSize filml o agentovi s povolenim zabijet, Jamesi Bondovi. Oba

reziroval Sam Mendes, vyznamny britsky rezisér.

Kameraman filmu Skyfall byl Roger Deakins. Je to jeden znejvyznamnéjSich soucasnych
kameramant. Dalsi filmy, na kterych pracoval jsou napi. 1917 (2019), Blade Runner 2049 (2017),
Fargo (1996), nebo Vykoupeni z véznice Shawshank (1994). Vyznacuje se precizni kamerovou praci,
Cistym a neutrdlnim stylem. Také vyuzivad moderni technologie a kamerovou techniku, kterd obrazu

nepfinasi nechténé zkresleni.

Kameraman filmu Spectre byl Hoyte van Hoytema. TaktéZ velmi vyznamny kameraman, ktery
nato¢il filmy jako Oppenheimer (2023), Interstellar (2014) nebo Ona (2013). Casto to¢i na filmovou
surovinu a zamérné do obrazu zapracovava rizné technické nedokonalosti. Vizual jeho filmu je spise

stylizovany.

Téma této prace jsem si vybral, protoZe se mi libi filmy o Jamesi Bondovi. Tim, Ze tato fransiza
existuje pres Sedesat let je na ni mozné pozorovat vyvoj filmatstvi. Obzvlast’ pak filmy, jejichZ hlavni

hrdina je hran Danielem Craigem ptivedly tuto sérii film do moderni éry.

Konkrétné Skyfall a Spectre podle mé vypadaji vizudlné nejlépe a také se mi na nich nejvice libi
jejich vypravéni.

Metody vyzkumu jsou postavené na definici kamerovych prostfedkd a jejich nédsledném hledani

v danych filmech.
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I. TEORETICKA CAST
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1. POSUZOVANE PROSTREDKY UZITE K TVORBE OBRAZU A JEJICH VLASTNOSTI

Nekteré stylizacni prvky budou porovnany jako vice realistické nebo piktorialistické. Je potieba je

vnimat jako spektrum, tzn. vice realistické nebo vice piktorialistické, nikoliv vSak pouze jedno nebo

druhé. Realisticky obraz je takovy, ktery vice pfipomina svét v o€ich toho, kdo jej zaznamenava.

Piktorialisticky obraz se naopak od reality odklani a upravuje zaznamenany svét podle predstav

autora.

1.1 Typy objektivi (podle charakteru)

1.1.1

1.1.2

1.1.3

1.14

Sférické: vsechny jejich Cocky maji kruhovy tvar, zaznamenavaji realitu pied sebou
podobnym zptisobem, jako lidské oko.

Anamorfické: nékteré jejich ¢ocky maji ovalny tvar — obraz “zméacknou” v horizontdlni
roviné

a abychom jej mohli pozorovat normalné¢, musime jej roztdhnout (digitalné, nebo
anamorfickym projektorem). Vysledek je Sir$i pomér stran (tradicné cinemascope 2.39:1).
Také maji tendenci mit méné neutrdlni charakteristiky, viz odrazka ‘s vyrazné&jSim
charakterem”.

Neutralni: bez vyraznych optickych vad. Je potieba brat v potaz soucasné technologické
moznosti.

S vyvojem kamerové technologie je dnes mozné zaznamenat optické vady i na takovych
objektivech, které pied n€kolika desitkami let mohly byt povazovany za neutralni.

S vyraznéj$im charakterem: majici viditelné optické vady. To mize a nemusi byt zadouci.
V piipadég, ze to je zZadouci, je typicky mozné vybrat si star$i objektivy z doby, kdy se tocilo
pouze na film. Naptiklad ve Spectre to jsou Panavision anamorfické objektivy fady “C”, které

jsou z konce Sedesatych.

Anamorfické objektivy maji vétsi €1 mensi mnozZstvi charakteristik, které je jen zfidka mozné
vidét u objektivi sférickych. Kromé toho, Ze méni pomér stran, maji také tendenci mit vyrazny
ubytek ostrosti smérem ke vSem okrajiim obrazu (ne jen v rozich), viditeln€ji dychat pfi
preostfovani (viz Obrazové vady objektivil), vyrazné ovliviiovat strukturu bokeh (viz nize) a

v neposlednim i specificky reagovat na protisvétlo (horizontalni reflex).
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1.2 Obrazové vady objektivii

1.2.1

1.2.2

1.2.3

1.24

1.2.5

1.2.6
1.2.7
1.2.8

Chromaticka aberace: vada, kterda na okrajich kontrastniho subjektu zplisobuje
komplementarni barevny obrys, typicky zeleno-purpurovy, tyrkysovo-cerveny nebo zluto-
modry. Tento jev je zpuisoben rozdilnym indexem lomu riznych vlnovych délek.

Sféricka aberace: vada zptisobena uhlem dopadu paprskii svétla na snimac, ktery je ovlivnén
tvarem Socky!

Difrakce: vada zplsobend vysokym clondm. Svétlo se lame na lameléch clony a snizuje
ostrost a kontrast vysledného obrazu?

Distorze (zkresleni): geometrickd vada, ktera zptisobuje bud’ soudkovitou nebo polstarovou
deformaci obrazu. Nejvétsi vliv ma na rovné linie nebo tvafe a postavy.

Vnitini reflex — lens flare: jev, ktery je zplisoben silnym zdrojem svétla pfimo v obraze,
nebo tésné za okrajem obrazového ramu. Zpiisobuje artefakty v obraze, které koresponduji
optickou stavbou objektivu. Také je tento jev ovlivnén tvarem a otevienosti clony a barvou

coatingu (antireflexniho povlaku). Byvéa doprovazen ztratou kontrastu.

Charakteristiky reflexd se velmi 1i$i. Mohou byt vyrazné ¢i sotva znatelné, barevné ¢i spise

neutralni, texturované nebo Cisté, s velkou ¢i malou ztratou kontrastu.
Anamorfické objektivy pak vétSinou jesté reflex maji doplnény o horizontélni line.

Daji se vyuzit naptiklad u subjektivniho vniméni postavy, jako tieba ve Spectre, kdyz je Bond
na luzku, probudi se zmateny a ma mu byt provrtin mozek (Obr. 56). Nebo tieba na
zvyraznéni horka na pousti ¢i oslepeni hrdiny svétlomety automobilu. Jejich charakter je proto

dilezity a v n¢kterych ptipadech si kameramani vybiraji objektivy na zéklad¢ jejich reflext.

Halace: kruh kolem zdroje svétla.

Koma: zdroj svétla na okraji optické osy miize mit tvar komety a sniZovat ostrost obrazu®
Dychani pri preostfovani (focus breathing): zména ohniskové vzdalenosti pii preostieni.
Tento jev se objevuje 1 objektivll s pevnym ohniskem. Tuto vadu je mozno kompenzovat

komplexnim pohybem ¢ocek.

Anamorfické objektivy pak jest¢ v nékterych piipadech méni troven horizontalniho

zmacknuti. Obraz tudiz pfi pieostfovani miZe roztahovat.

' DAVIDSON, Michael W. Spherical Aberration [online].
2 GABRHEL, Josef. Co je difrakce a jak se ji vyhnout [online].
3 KREJCI, Martin. Koma [online].
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1.3 DalSi obrazové vlastnosti

1.3.1

1.3.2

Ostrost: M¢ti se v parech linii na milimetr. Zaroven je ale jeji vinimani ovlivnéno i kontrastem
objektivu (MTF). Jak se vyviji technologie a roste rozliSovaci schopnost zdznamového
materidlu, pfizptisobuji se tomu 1 objektivy. Ostrost je obvykle vyssi ve stiedu nez na okraji,
také je ale ovlivnéna clonou. Nejnizsi ostrost je pii plné oteviené cloné. Kdyz je objektiv
clonén, jeho ostrost roste. To plati zhruba do pulky clonové skaly. Pak zase za¢ne klesat kvili

difrakei.

Pro nas jsou dileZité dva faktory: celkové ostrost a Gibytek ostrosti. Ubytek ostrosti zmé&fime
tak, ze porovname, kolik parti ¢ar na milimetr vykresli objektiv uprostfed obrazu a pak
smérem k rohtim. Vét§i rozdil znamend vétsi ubytek. Nékteré anamorfické objektivy se
vyznacuji tim, Ze jsou ostré pouze v oblasti tvaru elipsy uprostfed. U okrajii jsou pak az

rozmazané (Obr. 13).

Pohledy na vykreslovaci schopnosti objektivii mohou byt ¢astecné subjektivni, jelikoz nékteré
filmy jsou zalozeny na preciznim ukazani kazdého detailu, zatimco jiné radsi zakryji nizsi
ostrosti vytvofeny svét. Zarovei je potieba brat v potaz i minimalni nezbytnou ostrost, aby

vysledny obraz splnil pozadavky divaka.

Je dilezité zminit, Ze u filmovych objektivll jsou kromé ostrosti dilezité 1 dalsi parametry,
jako optickéd a mechanicka konzistence mezi jednotlivymi kusy v sadach, dostatecné pokryti
snimace, reflexy ¢i néjaky specificky charakter. Obzvlast’ od doby, kdy kamery maji vysoké
rozliSovaci schopnosti jsou v nabidce i takové objektivy, které maji niz8i ostrost a vyrazn&jsi

charakter.

Bokeh: bokeh je japonské slovo (v prekladu neostrost, vyslovovano boke), kterym
oznaCujeme ty €asti obrazu, které jsou mimo rovinu ostrosti. Je u n¢j hodnoceno mnoho
parametrl. Asi ten nejsnazsi na pozorovani je kvantita. Ta je ur€ena stejnymi parametry, jako
hloubka ostrosti. TakZe ohniskovou vzdalenosti objektivu, clonou a zaostfenou vzdalenosti.

Neptimo téz ovlivnéna velikosti snimace.

Charakter bokeh-u mtize byt s texturou nebo bez, mize prechazet z ostrosti do neostrosti spise
plynule nebo odstupiované, rozmazané kruhy v pozadi nebo poptedi mohou byt svétlejsi nebo

tmavsi v okrajich a mohou d¢lat tfeba efekt mydlovych bublin.

Diilezité je také zminit, ze anamorficky bokeh je ovalny a jeho ovalnost zalezi na faktoru
horizontalniho zmacknuti objektivu. Tzn. anamorficky objektiv se zmacknutim 1.3x bude mit

mén¢ ovalny bokeh a celkové slabsi anamorfické charakteristiky nez ten se zmacknutim 2x.
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1.3.3

Hloubka ostrosti: oznacuje rozdil mezi nejblizSim a nejvzdalengjSim bodem, ktery
povazujeme za ostry. Je ovlivnéna ohniskem objektivu, jeho geometrickou clonou a

zaostfenou vzdalenosti.

Kdyz je hloubka ostrosti velka, vétsi Cast obrazu je Citelna. Mala hloubka zplisobuje vetsi

mnozstvi neostrého obrazu a klade duraz na zaostfenou ¢ast obrazu.

1.4 Zaznamové médium

14.1

1.4.2

Digitalni kamera: sklada se ze snimace, procesoru, AD (analog > digital) pievodniku,
ukladacich médii, napajeni, elektronického hledacku a dalSich soucastek. Umoznuje nam
vidét expozici a barevnost obrazu okamzité na place s velkou piesnosti. Jeji média umoziuji
nahravat velmi dlouho a snadno a rychle je ménit. Také nabizi Siroké moznosti snimkovych

frekvenci, zdznamovych formatl, pomért stran a anamorfického snimani.

Co se se obrazu tyce, digitalni kamery vétSinou zaznamendvaji velké mnozstvi dat jak v
ohledu na rozliSeni, tak barvu. Je tedy nejen mozné, ale nezbytné v postprodukci s obrazem
jesté manipulovat. Obrazova postprodukce se muze tykat barevnych korekci, color gradingu,
nebo dokonce simulaci vad objektivii. V dneSni dobé se dokonce stavd, ze obrazova
dokonalost je natolik vysoka, Ze obraz zdmérné upravujeme tak, aby nebyl pfilis ostry, ¢i aby

pfipominal vizualni charakteristiky filmové suroviny.

Digitalni zdznam pracuje s urcitymi vadami, coz je hlavné Sum a omezena barevna hloubka.
Pokud to kamera umoziuje, nejveétsi prostor pro postprodukéni manipulaci poskytuje
16bitovy RAW zdznam. Naopak komprimovany 8bitovy zdznam je nedostateCny pro
profesiondlni vyuziti. Naroky na bitovou hloubku a barevny prostor se zvysuji se zlepSujici
se projekéni a zobrazovaci technologii, primarné projektory v kinech, televize a monitory.
Také musime brat v potaz dynamicky rozsah, ktery se méti ve clonach €1 EV (exposure value
— hodnota expozice) a ur¢uje ndm maximalni rozdil mezi nejsvétlej§im a nejtmav§im bodem

obrazu. Casti obrazu, které se nachazi svym jasem mimo dynamicky rozsah kamera neni

schopna zaznamenat a jsou bud’ podexponované nebo pieexponované.

Filmova surovina: Filmovy pas je polyesterovy material, na kterém je n€kolik tenkych vrstev
svétlocitlivého materidlu. Po natoceni se pak musi chemicky vyvolat a v dne$ni dobé

naskenovat do digitalni podoby (dfive se filmy kopirovaly a promitaly).

Filmova kamera mlze v principu byt relativné jednoduché zatizeni, 1 kdyz ty moderni jsou
velmi mechanicky 1 elektronicky vyspélé. Sklada se ze strhovaciho mechanismu, ktery

posouva filmovy pas, ktery je ulozen v kazeté. Je dulezita vysokd mechanicka ptesnost a
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synchronizace motoru, aby se obraz nechvél, zatimco je exponovan. O to se staraji jistici
koliky. Svétlo do kamery vstupuje skrz objektiv, polovinu Casu jde do hledacku diky
otacejicimu se zrcadlu a polovinu ¢asu jde na v dany moment stacionarni policko filmu.
Jakmile se policko osviti, sektorova zaverka jej prekryje a motorek zase posune filmovy pas

o dalsi dvé az Ctyfi perforace dale.

Délka zdznamu na film je omezena délkou filmového pésu, ktery u 35 mm filmu mtize byt
bud’ 400 stop (122 m) nebo 1000 stop (305 m). V ptipade, Ze je film natacen na 35 mm kameru
s vertikalnim posunem a anamorfickym zdznamem (z toho vyplyva osviceni policka o plose
Ctyt perforaci), na 24 FPS (snimkl za sekundu) a je 400 ft filmového pasu zalozené¢ho v
kamefe, je mozné natdcet maximaln¢ 4 minuty a 26 sekund. Pak musi 2. asistent kamery nebo
dedikovany zakladag ptijit s dalsi kazetou, kterou mezitim ptipravil mezi jetimi. Z toho vSeho
vyplyva, Ze nataceni je omezeno nejen maximalni délkou zabéri a jejich poctem, ale 1 viibec

tim, kolik suroviny si je produkce schopna dovolit.

Kamerovy ndhled je omezeny, ned4 se pouzit na expozici ani hodnoceni barevnosti scény.
Oproti digitadlnim kameram m4 filmova surovina ve vétSiné ptipadl nizsi svételnou citlivost

(ISO). To jsou komplikace, které kameraman musi ptekonat. Prace na place tak celkové musi

wev

Co to ale pfindsi pro obraz? Mezi mnohymi panuje piedstava, Ze po naskenovani mame
hotovy obraz, ktery je jaksi “organicky”. Je to ale viibec tak a co to znamena? Na podloZce
filmové suroviny je vrstva krystali halogenidu stfibra, ta zajiStuje vizudlni informace o
intenzité svétla. JelikoZ jsou tyto krystaly uspotfadany ndhodné, vysledné zrno je téZe nahodné,
tudiz uréitym zplisobem “organické”. Zrno ale rozhodné neni jedina vlastnost, na které zalezi

u filmového obrazu.

Od roku 2013 film pro kinematografické tucely vyrabi pouze firma Kodak*. Jejich sou¢asnd
linie film{ se jmenuje Vision 3 a skladd se z emulzi 5203, 5207, 5213 a 5219. Dva z nich jsou
vyvazené pro denni svétlo (Daylight — 5600K), coz je 50D a 250D. Zbyvajici dva jsou naopak
pro umélé svétlo (Tungsten — 3200K), a to jsou 200T a 500T. Cisla v nazvu (napi. 250D)
oznacuji citlivost filmu, v tomto pfipadé 250 ISO. Digitalni kamery, jako tfeba Arri Alexa,
maji standardné citlivost kolem 800 ISO a je mozné ji zvednout na 1600 ISO nebo i vice (i

kdyZ se zvySenim digitdlniho Sumu a posunuti dynamického rozsahu). Film mé tento zaklad

4 Camera Films [online]. Dostupné z: https://www kodak.com/en/motion/products/camera-films/?color-or-black-
white=color&film-type=negative.
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mnohem niz$i. Existuje moznost film pii vyvolavani ptrevyvolat (push process), nicmén¢ to

obnasi nejen vyraznéjsi zrno, ale navic ani nezesvétli oblasti ve stinech.

Také se na filmu miize objevit halace, coz je vada, kterd je zpisobena odrazem svétla od zadni
vrstvy filmu. Na okrajich velmi kontrastnich ploch, tieba zdroji svétla v zabéru, se objevi

oranzovo-cervené lemovani. Tato vada vSak mize byt povazovana za vizualné libou.

Co se hotovosti obrazu tyc¢e, Vision 3 je vyrdbén s ohledem na digitalni postprodukci. Po
vyvolani v procesu ECN-2 ma tudiz nizky kontrast a je pfipraven na barevnou manipulaci.
Rozsah postproduk¢énich moznosti mize byt v nékterych ohledech omezeny v porovnani s

digitalnim zdznamem. I tak film nabizi pomérn¢€ rozsahlé moznosti color gradingu.

Kameraman Steve Yedlin provedl kamerové testy, ve kterych porovnéaval rizné kamery, mezi
kterymi byly digitalni 1 filmové a zhodnotil, Ze kamera je jen néstroj na sbér dat a Ze na vysledném
obraze je kriticky diilezitad nasledna postprodukce’ ®. Obecné viak plati to, ze film, v zavislosti na
velikosti formatu, mize zaznamenat mén¢ ostrosti, nez nékteré digitalni zdznamy (¢im vétsi format,
tim veét$i mnozstvi “rozliSeni”). Také bude nevyhnutelné zrnit, to je také zavislé na velikosti formatu

a na konkrétnim typu suroviny — vétsi format ma méné viditelné zrno, citlivéj$i emulze mé hrubsi

Zrno.

Je tedy rozdil mezi tim, jak vypada plac s filmovou a digitalni kamerou a také jak vypada zacatek
postprodukce. Neda se ale jednoznacné fict, Zze by kazdy digitalni film musel vypadat vyrazné jinak
nez kazdy film natoCeny analogové. V ptipad€ Spectre nicméné je mozné vidét velké rozdily

v obraze.

1.5 Cistota svétla:

1.5.1 Technicky: spojité spektrum bez vyraznych vrcholl ¢i propadlin znamend, ze bilé svétlo
nema barevné piimési. Za zdroje zcela Cistého bilého svétla povazujeme slunce a
wolframovou Zarovku. Jejich barevna teplota odpovida jejich fyzické teploté — na povrchu
slunce 5772K ana vlakn¢ halogenové zarovky 3200K. Opak je diskrétni spektrum, které miize

vyzarovat tfeba nekvalitni fluorescenéni trubice.

Také se Cistota svétla méti pomoci stupnic CRI a TLCI, coz jsou indexy toho, jak podobné je
svétlo k ¢istému zdroji (slunci). Svételné zdroje s hodnotou 90+ jsou pouzitelné pro filmova

nataceni. Zdroje s nizsi hodnotou by mély byt pouzity pouze s jasnym zdmeérem.

S YEDLIN, Steve. ON COLOR SCIENCE FOR FILMMAKERS [online].
¢ YEDLIN, Steve. Resolution demo [online].
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Obr. 1 Riizné typy svételnych zdrojli a jejich barevna spektra ’

1.5.2 kreativné: ve vétsiné pfipadil, kdy je scéna svicena v neutralnim prostiedi s neutralni emoci,
pravdépodobné bude nejvhodnéjsi vyuzit svétel s dostatecné Cistym spektrem. Mohou vSak
byt situace, ve které bychom chtéli podpofit zndzornéni specifické vlastnosti postavy nebo
lokace, kterd néim vybocuje. V tom piipadé¢ mizeme zvolit svétlo, které neni Uplné Cisté.
Napft. ve Spectre v Maroku v tajné mistniistce v hotelu L’ Americain jsou pouZita svétla, ktera
maji vyrazné zeleny ton a celkove necisty charakter (Obr. 45 a 46).

N¢ekteré tidaje neni mozné zjistit ze sledovani filmu v domacim prostiedi. Museli bychom byt na place

obraz navic proSel color gradingem, takze co se mohlo v realité jevit jako zdroj se spojitym spektrem,

pak kolorista mohl upravit tak, aby to pisobilo jako zdroj s diskrétnim spektrem. Budu tedy vychazet

z toho, jak pozorované parametry vypadaji na mém monitoru.

1.6 Color grading — barevna postprodukce: V dnesni dobé neodmyslitelna soucast postprodukce.
Kazdy zabér se barvi zvlast. Prvni faze jsou barevné korekce, kdy kolorista (barvic) nejdiive
obraz barevné a expozi¢né vyvazi. Pak pfijde na fadu color grading, ve kterém se délaji
pokrocilejsi upravy barev, masky a mnoho dalsiho (u zcela fotochemického procesu se jeho
predchtdci fikalo ¢islovani a poskytovalo jen maly zlomek souc¢asnych moznosti). Grading dale

umoziuje upravovat expozici, barvy, piidavat efekty jako tfeba zrno, stabilizovat rozechvély

7 TOMKIES, Pete. Understanding CRI & TLCI: The importance of color rendition [online].
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obraz, upravovat ostrost atd. Mtizeme jej délat bud’ globalné na celém snimku, ¢i lokalné pomoci

masek a jinych technik.

Mira barevnych uprav je u kazdého filmu jina a odviji se jak od toho, jaky vizual ma film mit, tak
1 od toho, jaky materidl je dorucen koloristovi (barvic¢i). I v dob¢ pokrocilych postprodukcnich

moznosti je dilezité béhem nataceni zaznamenat obraz, ktery je co nejblize tomu findlnimu.

Prace s barvou ve filmu Skyfall je peclivé promysSlend. At uz jde o praci s ni na lokacich,
v kostymech ¢i svételnych atmosférach, nebo naslednych barevnych upravach. Na zaklad¢ zkoumani

tohoto filmu bych ho popsal jako vice realisticky.

Naopak Spectre prosazuje spiSe piktorialisticky piistup, jeho barevnost je velmi expresivni, vyuziva

rizné technické nedokonalosti ve sviij prospéch a celkové ma velmi stylizovany obraz.

1.6.1 Expozice: Svétlost zabéru je ovlivnéna ¢asem zavérky (digitdlni kamera) nebo sektorem
zavérky (filmové kamera), clonou objektivu, citlivosti snimace nebo materialu a intenzitou
pouzitych svételnych zdroji. Kazdy typ scény si zdda jinou expozici. Napt. u denniho
exteriéru bude divak ocekavat jinou svétlost nez u no¢niho.

High-key je expozice zabéru, ktery je z velké ¢asti svétly.
Low-key je expozice zabéru, ktery je z velké ¢asti tmavy.
1.7 DalSi prostiredky

Milha: uméle vytvofena mlha pomoci mlhostrojii miize slouzit bud’ pro pfidani textury obrazu, nebo
pro vytvoreni volumetrického sviceni. Volumetrické sviceni je kdyz vidime paprsky svétla, jak

prostupuji obrazem.

Prakticky svételny zdroj: vyuziti svételného zdroje jako soucést dekorace. VétSinou exteriéroveé

lampy, lampicky nebo trubicova svétla.

Tvrdé a mékké svétlo: Tvrdé neboli ostré svétlo je takové, které je vyzatfovano fyzicky malym
zdrojem, nebo se nachazi daleko od subjektu. Stiny, které vrha, jsou jasné definované. M¢kke svétlo

pochazi z velkého zdroje a ma plynulejsi prechody mezi svétlem a stinem.
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II. PRAKTICKA CAST
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2 ANALYZA A POROVNANI FILMU SKYFALL A SPECTRE

2.1Zakladni udaje o filmu Skyfall (2012)

Rezie: Sir Sam Mendes CBE

Kamera: Sir Roger Deakins ASC, BSC

Produk¢éni  spolecnosti: Eon Productions, Metro-Goldwyn-Mayer Studios, Sony Pictures
Entertainment®

Utzite¢na literatura: Skyfall: MI6 Under Siege’, ,, Skyfall the biggest Bond yet'’, SKYFALL: Arundi
Asregadoo — VEX Supervisor — MPC'!, How Skyfall cinematographer Roger Deakins made the best-
looking Bond movie ever!’

Akvizi¢ni format: digitadlni zaznam, Arri Alexa Studio, Alexa M, Alexa XT; RED (né&které vzdusné
zabéry)"?

Objektivy: Arri/Zeiss Master Primes, Arri/Zeiss Ultra Primes, Angenieux Optimo zoom

Stopaz: 143 minut

Skyfall byl prvni, a zatim jediny, film Jamese Bonda, ktery byl cely tocen digitalné. Arri Alexa byla
predstavena v roce 2010. V roce 2011 ji poprvé Deakins pouzil na filmu “In Time”, protoze ho tam
¢ekalo hodné noc¢nich scén a po fadném testovani pfisel na to, ze Alexa mu umoziuje dostat mnohem
vice informaci ze stinti, navic pfi niz8i hladin€ svétla. Stejné tak u Skyfallu ho ¢ekalo né€kolik no¢nich

scén, sahnul proto po citlivé Alexe.

“l did a test on Alexa, and it looked right for the movie. ....  wouldn’t have had enough exposure or
the range or shadows with film.” V prekladu: “Udelal jsem test na Alexe a vypadalo to spravné pro
dany  film. ... Nemél bych dost expozice ani  rozsahu  ve  stinech.”'

Od t¢é doby natocil kazdy film na digitalni kamery.

Objektivy Deakins nej¢astéji pouziva takoveé, které maji minimum optickych vad. V minulosti ov§em

vyuzil i specialni optiky, jako tzv. Deakinizer. 1°

Skyfall byl to¢en primarné€ na objektivy Zeiss Master Primes. Ty jsou opticky neutralni.

8 Eon Productions, Metro-Goldwyn-Mayer Studios And Sony Pictures Entertainment Announce 7th November Is Start Of
Production For 23rd James Bond Film "Skyfall" [online]. Dostupné Z:
https://www.sonypictures.com/corp/press_releases/2011/11 11/110311 bond.html.

9 HOPE-JONES, Mark. Skyfall: MI6 Under Siege [online].

10 "Skyfall” the biggest Bond yet [online]. Dostupné z: https://www.arri.com/news-en/-skyfall-the-biggest-bond-yet.

" FREI, Vincent. SKYFALL: Arundi Asregadoo — VFX Supervisor — MPC [online].

12 AQUILINA, Tyler. How Skyfall cinematographer Roger Deakins made the best-looking Bond movie ever [online].

13 BAIRD, Stuart. Skyfall [online].

4 GIARDINA, Carolyn. Cinematographer Roger Deakins Switching From Film to Digital Camera [online].

S HOLBEN, Jay. Shot Craft: Lens Test — The Deakinizer [online].
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2.2Z.akladni udaje o filmu Spectre (2015)

Rezie: Sir Sam Mendes CBE

Kamera Hoyte van Hoytema, ASC, FSF, NSC

Produkéni spoleénosti: Eon Productions, Metro-Goldwyn-Mayer Studios

Uzite¢na literatura: Sinister Sect: Spectre'®, Sharp Shooter!’, Hoyte van Hoytema, ASC, FSF, NSC
— Lighting Spectre!8, Spectre: Interview with Sam Mendes'®

Akvizi¢ni format: analogovy a digitalni zaznam (viz ')

Filmové kamery: Panavision Millennium XL2, Arriflex 235

Filmovy material: Kodak Vision 3 5203 (50D), 5207 (250D), 5219 (500T)

Digitdlni kamera: Arri Alexa 65

Objektivy: Arri Zeiss Master Anamorphic, Panavision Primo, Panavision Primo 70, Panavision C
series anamorphic (upravené pro van Hoytemu, viz '6)

Stopaz: 148 minut

Roger Deakins odmitl nabidku tocit 24. Bonda z diivodu, Ze ho nenapadlo, jak by mohl ptinést néco
nového do této série’’. Jeho misto tak zaujal Hoyte van Hoytema. Ten navrhl, Ze by mohli togit na
35mm film (viz !°). Sam Mendes souhlasil, protoze mu chybéla romanti¢nost, textura a proces na

place, ktery obsahuje ur¢itou davku mysti¢na (viz ).

Krom¢ toho, Ze tedy byla vyuzita filmové surovina, miizeme zde pozorovat rozdilny postup u vybéru
optik. Jsou zde pouzity tfi primarni, znacné odlisSné sady objektivii. Upravené Panavision C series
anamorfické objektivy svym ubytkem ostrosti a charakterem reflexti poskytuji urcity ,,vintage®,
romanticky odkaz na Bondovky dob minulych. Arri Zeiss Master Anamorphic jsou moderni,
technicky dokonalé objektivy, které jsou na reflexy méné nachylné, a navic umoziuji tocit pfi nizké
hladinég svétla diky cloné T1.9. Byly pouzity napt. béhem sekvence v no¢nim Rimé. Panavision Primo
70 jsou sfeérické objektivy, které byly pouzity na kamete Arri Alexa 65. Kromé toho, Ze pokryji tento

rozmérny snimac, maji clonu T2. Proto byly pouZzity v sekvenci u no¢ni TemzZe.

16 B, Benjamin. Sinister Sect: Spectre [online].

17 PRINCE, Ron. Sharp Shooter [online].

18 BENJAMIN, B. Hoyte van Hoytema, ASC, FSF, NSC — Lighting Spectre [online].

Y BENJAMIN, B. Spectre: Interview with Sam Mendes [online].

20 DESOWITZ, Bill. Talking Cinematography with Oscar Nominees Lubezki, Deakins, Delbonnel, Le Sourd and
Papamichael [online].
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2.3 Konkrétni priklady
V této ¢asti budou porovnany stejné stylizacni prostfedky z obou filmi.
2.3.1 Sviceni portrétu

Plet’ a oci jsou zédkladnim etalonem zabéru. Pro divaka to je typicky jedna z prvnich véci, které

v zabéru rozpoznd. Nabizi se vSak mnoho zplisobt, jak n&¢i tvar nasvitit a nasnimat.

55 22309

Obr. 2 00:00:55 Skyfall — Paprsek svétla pres ¢ast jeho tvare. Velmi stylizovany zpiisob nasviceni.

Obr. 3 00:18:17 Skyfall — Ptirozené sviceni profilu dvou postav
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REC TC: 01:18:00:09

Obr. 4 00:18:00 Spectre — Viditelné nasviceni portrétu je znamka vyraznéjsi stylizace. Take je

v tomto zabéru vidét mirné dychani objektivu pii preostieni.
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REC TC: 01:24:48:11

Obr. 5 00:24:48 Spectre — Stylizované sviceny portrét

REC TC: 01:33:46:23

Obr. 6 00:33:46 Spectre — Tento no¢ni exteriér ma technicky ,,nedokonale* nasviceny portrét, ma

pomeérné syté barvy a jsou na ném vidét charakteristiky anamorfického objektivu (ovalny bokeh).
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RECTC: 01:39:17:16

Obr. 7 Spectre — Svétlo je peclivé smérovano tak, aby nejlépe dopadalo pouze na Bonda

REC TC: 01:49:47:11

Obr. 8 00:49:47 Spectre — Také se zde Casto objevuje svételné zvyraznéni Bondovych oc¢i
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REC TC: 02:21:24:05
Obr. 9. 01:21:24 Spectre — Dalsi z portréti, ktery je nekonvenéné nasvicen. Jsou zde svétlené zdroje

s riznou mekkosti, teplotou a sméry.

2.3.2 Pracovna ,M*

Piimé porovnani rozdilného sniméni stejného prostoru se vybizi v kancelafi ,,M*.

Obr. 10 02:17:23 Skyfall — Polodetail pfes rameno
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Obr. 11 02:17:40 Skyfall — Zabér na dvé postavy z boku

Obr. 12 02:17:45 Skyfall — Detail na Bonda
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A Aa

REC TC: 01:16:53:01

RECTC: 01:17:.07:117

Obr. 14 00:17:07 Spectre — Viditelné prvky anamorfického bokehu
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REC TC: 01:18:00:09
Obr. 15. 00:18:00 Spectre — Viditelné nasviceni portrétu a mirné dychani objektivu pii pieostieni

Kazdy z kameramanti pojal tento prostor zcela jinak. Jsou zde velké rozdily v barevnosti scény,
charakteru objektivii a ve svétle. Svétlo ve Skyfallu ptisobi motivovano oknem. Ve Spectre jde

Z vnitra mistnosti a ptisobi vice umele.

2.3.3 Siluety

V obou filmech je vicero zabéru se siluetou.

p. AL LE

Obr. 16 00:01:28 Skyfall — Silueta a volumetrické sviceni
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Obr. 17. 00:22:41 Skyfall — Silueta a barevné vyvazeny obraz

Obr. 18 00:23:54 Skyfall — Skoro az naturalisticky zadbér. Expozice pozadi je tésné€ pod uplnou

pfeexpozici, zatimco v poptedi je tésn€ nad uplnou podexpozici.
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Obr. 19 00:49:31 Skyfall — Nebyt hybajicich se mediz, které pomahaji vytvaret siluety, divak by
nevidél téméf nic. Neobvykly ukaz bojové scény, ktera je odvypravéna prevazné pomoci klidné

kamery, konkrétn¢ pomoci pomalého ndjezdu.

Obr. 20 01:06:10 Skyfall — Krom¢ siluety je zde prace i s vrstvitosti obrazu
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Obr. 21 02:04:53 Skyfall — Vysoky kontrast a monochromaticka barevnost

REC TC: 01:24:35:21

Obr. 22 00:24:35 Spectre — Silné stylizovany obraz, vyrazny bokeh
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REC TC: 0%:30:18:00 _

Obr. 23 00:30:18 Spectre — Zvyraznéni subjektu siluetou

REC TC: 01:38:14:20

Obr. 24 00:38:14 Spectre — Silueta vytvofena smérovym paprskem svétla je silné€ vytvarny

prostredek
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REC TC: 01:39:38:07

v

Obr. 25 Spectre — Jesté vyraznéjsi silueta vytvorena paprskem svétla.

2.3.4 Volumetrické svétlo
Minimélné jednou se v obou z filmi vyuzilo volumetrické sviceni, které pomoci uméle

vytvofené mlhy zvyraznilo svételné paprsky.

AL LE

Obr. 26 00:01:28 Skyfall — Volumetrické sviceni
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REC TC: 02:18:19:19

Obr. 27 01:18:19 Spectre — V mistnosti je mlha a z venku dovnitf sviti silny, ostry, svételny zdroj,
ktery vytvaii viditelné paprsky svétla
2.3.5 Vady objektivi

Ve Skyfallu se jich vyskytuje velmi malo. Zaznamenal jsem pouze jednu drobnou aberaci kolem
svételného zdroje na Obr. 28 a jeden nebo dva reflexy. Naopak ve Spectre se s vadami aktivné

pracuje. Je mozné vidét mnoho reflexil, ztratu kontrastu v protisvétle nebo ubytek ostrosti.

Ubytek ostrosti je mozné vidét napt. na obrazcich 13, 14 a 15.

Obr. 28 00:16:58 Skyfall — Malé mnoZstvi chromatické aberace okolo svétlého zdroje
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REC TC: 02:51:21:08

Obr. 29 01:51:21 Spectre — Svétlo z venku sviti do objektivu a snizuje kontrast

Reflexy je ve Skyfall je té¢Zké je najit. Ve Spectre jich je mnoho. Nejvice za kratkou dobu se jich

objevi v automobilové honi¢ce v Rimé¢, ale jsou vice ¢i méné pouzivany v prubéhu celého filmu.

Obr. 30 02:02:59 Skyfall — Reflex objektivu
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RECTC: 01:47:50:18

Obr. 32 00:47:50 Spectre — Dalsi reflex
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REC TC: 01:49:41:11

RECTC:01:12:42;2

Obr. 34 00:12:42 Spectre — Reflex objektivu a tepla barevna paleta jsou prvni kamerové styliza¢ni

prostfedky, které mizeme vidét v tomto filmu.
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Obr. 35. 00:23:24 Spectre — Obraz pusobi mékce. Pravdépodobné to je zpiisobeno difrakei. Jelikoz
jsou zaostteny postavy v popiedi a celkem ostra je i budova v pozadi, zda se, Ze objektiv byl velmi
priclonén, coz byva doprovazeno difrakci. Miize to ale byt souhrou jemnosti filmové suroviny,

objektivi, nebo filtrace pred objektivem.

Obr. 36 00:29:43 Spectre — Geometricka distorze
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2.3.6 Jiné obrazové vady
Mezi obrazové vady zptsobené digitalni kamerou patii primarné Sum a ptipadné nedostatky

barevné hloubky. U filmového zaznamu se objevuje zrno a halace. Ani jeden z téchto filmt

neobsahuje vysoké mnozstvi téchto vad. Pouze ve Spectre je obCas mozné vidét halaci.

REC TC: 02:00:25:17 \\ /_[

Obr. 37 01:00:25 Spectre — Viditelné halace na kontrastnich mistech zptsobené odrazem svétla od

zadni vrstvy filmového péasu

2.3.7 Atmosféry
Zatimco ve Spectre jsou cCasto stfidany zaznamové prostiedky, ve Skyfall se v nékterych

sekvencich zase vyrazn€ méni svételné atmosféry.

Obr. 38 01:48:01 Skyfall — Prvni atmosféra: den, zatazeno
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Obr. 39 01:54:45 Skyfall — Soumrak

Obr. 40 01:55:09 Skyfall — Modré hodina
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Obr. 41 01:58:12 Skyfall — Kontrastni a velmi syty interiér za soumraku

Obr. 42 02:01:52 Skyfall — Atmosféra hotficiho domu za tmy
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Obr. 43 02:10:56 Skyfall — Konec akéni ¢asti filmu mé vyraznou barevnost. Ta je motivovana

hoticim domem.
2.3.8 Neprirozena barevnost
V piipadé Skyfall ji pravdépodobné bylo dosazeno primarné color gradingem, zatimco ve

Spectre to nejspis bylo technicky nedokonalym svételnym zdrojem.

Obr. 44 01:21:00 Skyfall — Svétlo se zelenym podténem
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REC TC: 02:23:24:23

Obr. 45 01:23:24 Spectre — Vysledna neobvykla barevnost scény je pravdépodobné kombinaci

svételnych zdrojli, mizanscény a color gradingu.

REC TC: 02:25:04:23

Obr. 46 01:25:04 Spectre — Stiny maji zeleny nadech, barevny kontrast je vytvafen Zlutym svétlem.
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REC TC: 02:34:20:12

Obr. 47 01:34:20 Spectre — Dalsi vyuziti nazelenalého svétla

V ramci barevnosti je mozné vidét rozdily ve filmu Spectre jen par sekvenci od sebe.

REC TC: 01:37:28:17

Obr. 48 00:37:28 Spectre — Vyrazné teplé barvy si film drzi 1 v no¢nich exteriérech. Ty byly

specificky v Rimé to¢eny na objektivy Master Anamorphic.
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REC TC: 01:46:09:20

Obr. 49 00:46:09 Spectre — Oproti pfedchozimu zabé&ru je obraz vice zluty. Béhem honicky
v no¢nim Rimé se v obraze nevyskytuji téméf zadné optické vady diky objektiviim Arri Zeiss

Master Anamorphic. Tzn. Ze obraz je cely ostry a svétla zptisobuji jen minimalni reflexy.

REC TC: 03:02:39:15

Obr. 50 02:02:39 Spectre — Zatimco nékteré ¢asti ¢asti filmu vyrazny barevny zéklad, zde miZzeme

vidét neutralni barevnost.
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2.3.9 Odlesky

Podobnost mezi filmy mizeme najit v pouziti sklenénych odleskii v mizanscéné.

Obr. 51 00:22:17 Skyfall — Vyuziti fluorescenéni trubice na nasviceni portrétu v zrcadle

Obr. 52 01:21:20 Skyfall — Prace s odleskem
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1522018

Obr. 53 01:22:18 Skyfall — Vice odleskl a barevnost scény, kterd neni neutralni, vizualné naznacuji,

ze Silva neni mentaln¢ v poradku

REC TC: 03:08:25:21

Obr. 54 02:08:25 Spectre — I zde je pouzit odraz, podobné jako ve Skyfallu. Ma upozornit na

podobnosti mezi postavami.
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2.3.10 Expozice

Vyuziti low-key nebo high-key expozice.

Obr. 55 01:54:45 Skyfall — Scéna je exponovana podle exteriéru. V interiéru neni pouzito dosviceni,
ba naopak, pomoci negativniho sviceni (vykryvani parazitniho svétla) je dosazeno vysokého

kontrastu a naturalistického obrazu.

LY
4 )

Obr. 56 01:49:02 Spectre — Pte-expozice je také jeden z prostiedki, kterym je mozné stylizovat

zabér.
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2.3.11 Kompozice

Vztah mezi prvky v mizanscéné a kamerou

2 2 1‘ |'||||i|||;' :
. ._17-'\";'- i

A |
£ i
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Obr. 57 00:23:26 Skyfall — Prace s kompozici a svétlem za ucelem vedeni divaka

Obr. 58 01:21:52 Skyfall — Pisobiva dekorace a kompozice vytvaii nadherny zabér
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Obr. 59 01:45:56 Skyfall — Celek postavy v krajiné

REC TC: 01:40:28:10

Obr. 60 00:40:28 Spectre — Toto je velmi vyrazny a stylizovany vizual. Neni to ale jen kamerovou

stylizaci, ale cela mizanscénou



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 53

2.3.12 No¢ni interiér, grading

V nasledujicich prikladech je mozné vidét kombinace rozdilného sviceni, gradingu i rozdilu

v barevnosti suroviny oproti digitalnimu zdznamu.

Obr. 61 00:25:51 Skyfall — No¢ni interiér

Obr. 62 00:52:36 Skyfall — Low-key interiér
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REC TC: 01:20:01:19

Obr. 63 00:20:01 Spectre — Vyraznd barevnost v neutralnim prostiedi. Oproti Skyfall jsou barvy

utlumendé;jsi.

REC TC: 01:32:36:01

Obr. 64 00:32:36 Spectre — Expozice je nizka i pfes mnozstvi praktickych svételnych zdroji
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REC TC: 01:36:27:14

Obr. 65 00:36:37 Spectre — Lampic¢ky nemusi byt v mizanscéné jen za ticelem svételnym, ale 1

dekoraénim

2.3.13 Odkazy na starsi filmy
Zatimco ve Skyfallu jsem nerozpoznal zadné piimé reference na jiné filmy, ve Spectre jsem

nasSel zabéry inspirované starymi bondovkami.

Kdyz porovnadme zabéry vyzkumné dilny ve filmu Muz se zlatou zbrani (1974) nebo ve filmu
Diamanty jsou vécné (1971) se Spectre, je mozné vidét urcité podobnosti. Primarni je podobny

charakter svétla, barevnost scény a charakter objektiv.

Ve Spectre je nicméné kladen mensi diiraz na ,,perfektné* nasviceny portrét. Ani barevnost
neni uplné stejna jako ve filmech MuzZ se zlatou zbrani a Diamanty jsou v&né. Ve Spectre
vidime zeleny podtén v obraze a plosnéji prokreslené stiny. Mizeme to tedy vnimat jako

inspiraci, ne kopii.

Ve filmu Diamanty jsou vécné byly stejné jako ve Spectre pouzity anamorfické objektivy

Panavision C series®!.

2 Diamonds Are Forever - Technical Specifications [online]. Dostupné Z:
https://www.imdb.com/title/tt0066995/technical/?ref =tt spec_sm.
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Obr. 67 Workshop ,,Q* ve filmu Diamanty jsou vééné*

Kdyz rezisér Mendes v rozhovoru pro American Cinematographer fikal'®, Ze mu chybi romanti¢nost
a textura filmového materidlu, mohl tim myslet tfeba tuto sekvenci. V ni totiz vidime nékteré
charakteristiky filmového materialu, jako filmové zrno, teplou barevnost, jemnost obrazu. Ale i

dekoraci a scénografii, které jsou vice stylizované (napf. ,,chytra krev®).

22 Muz se zlatou zbrani [film]. Rezie HAMILTON, Guy, UK, 1974
2 Diamanty jsou vécné [film]. Rezie HAMILTON, Guy, UK, 1971
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REC TC: 01:25:02:05

Obr. 68 00:25:02 Spectre — Obraz, ktery vyuziva , kreativni licence*

REC TC: 01:25:14:12

Obr. 69 00:25:14 Spectre — Injekce ,,chytré krve*
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REC TC: 01:26:00:09

Obr. 70 00:26:00 Spectre —V této sekvenci vidime skloubeni modernich postupti a tradice.

Konkrétné barevnost filmového materialu s modernim svicenim.

REC TC: 02:44:23:04

Obr. 71 01:44:23 Spectre — Sidlo hlavni zaporné postavy tohoto filmu. Dalsi vizualni odkaz na

star$i filmy.
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*

Obr. 72 Pro porovnani snimek z filmu Moonraker®*

24 A guide to every Bond villain lair [online]. Obr. 11
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2.3.14 Realismus vs kamerova stylizace vs piktorialismus
Neni lehké presné urcit, jaky typ vizudlu zapada do jaké kategorie. V obou filmech jsou
styliza¢né prosté, realistické zab&ry. Stejné tak v nich jsou vytvarné piktorialistické zabéry.
Pritom vétSinou ve Skyfall ani v piktorialistickém snimku neni takové mnoZzstvi kamerové

stylizace, jako v mén¢ piktorialistickém snimku ve Spectre.

1105

zzE09

Obr. 74 00:11:05 Skyfall — Celek ze stejné sekvence. Dva ptiklady naturalniho obrazu.
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Obr. 76 00:39:30 Skyfall — Barevné syty, ale pfirozeny vizual
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Obr. 77 00:00:42 Skyfall — Bond postupné vchazi do ostrosti

REC TC: 01:50:41:14

Obr. 78 00:50:41 Spectre — Scéna v noénim Rimé obsahovala silng stylizované i téméf

nestylizované zabéry, jako tieba tento
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REC TC: 01:51:07:17

Obr. 79 00:51:07 Spectre — Kratka sekvence v Tokiu neobsahuje vady obrazu. Ma jen mirné

stylizovany grading

Obr. 80 01:10:19 Skyfall — Sidlo z&porné postavy
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RECTC: 02:05:43:01

Obr. 81 01:05:43 Spectre — Konstanta, ktera se moc neméni u vizualu ve Spectre, je barevny zaklad
(ur¢ité mnozstvi stylizace, ktera je ptitomna vSude) a jemnost obrazu (neni klinicky ostry).

Proménuji se pak véci, jako charakteristiky objektivli, druhotna barevnost a sviceni.

Je ptekvapivé, jak obrazové dokonala je ¢ast sekvence ve vlaku. Je zde pouzito Cisté svétlo i Cisté

objektivy.

REC TC: 02:28:04:02

Obr. 82 01:28:04 Spectre — Nekolik technicky velmi Cistych zabért. Natolik, Ze vystupuji oproti
zbytku filmu.
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REC TC: 02:31:54:06

Obr. 83 01:31:54 Spectre — Vecerni ¢ast uz tak Cistd neni a vice zapada do zbytku filmu
2.3.15 Barevna stylizace
Ukazky sytych barev.

JelikoZ neni bézné, aby 1idé byli modfi, dal by se tento zab&r povazovat za stylizovany. Modré svétlo
na Bondové kiiZi je ale motivovano bazénem, neni to tudiz ,,efekt”. Na jeho zada sviti teplé svétlo,

které s modrou vytvaii komplementarni harmonii.

VétsSina Casti filmu Skyfall, ktera se odehrava v Asii je velmi syta.

Obr. 84 00:42:08 Skyfall — Motivovana stylizace
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Obr. 85 00:47:21 Skyfall — Zabér z velmi vizualné puasobivé sekvence. Vynika na ni prace se

svétlem a stinem, s odlesky svétla ve skle i s kamerovym pohybem.

Obr. 86 00:47:31 Skyfall — V této scéné se stridaly barvy
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Obr. 87 00:50:06 Skyfall — Komplementarni barevny kontrast pomaha vytvofit vytvarny obraz.

Zaroven predznamenava barevnost dalsi scény.

Obr. 88 00:53:37 Skyfall — Obraz je naplnén scénograficky i barevné



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 68

Cela tato sekvence je zajimava tim, Ze je svicena mnoha, pfevazné praktickymi lampami a ze ma

analogickou, téméef az monochromatickou a sytou barevnou paletu. Tato scéna nepracuje moc

s barevnym kontrastem, spiSe se spolé¢ha na svételny kontrast.

Obr. 89 00:56:05 Skyfall — Zacatek sekvence v kasinu, ktera je velmi syta

Obr. 90 01:03:19 Skyfall — PloSné kompozice, kterd pracuje s hloubkou prostoru
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Obr. 91 01:03:44 Skyfall — Teplé a mekké svétlo

2.3.16 Barevné odliSeni riznych lokaci

V obou porovnavanych filmech je vyuzita barevna paleta za ucelem odliSeni riznych zemi.
Napriklad zde vidime teplé barvy v Turecku a chladné barvy u prostiihti na velitelstvi

Spionazni sluzby MI6 v Anglii.
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Obr. 92 00:03:00 Skyfall — Tepla barevna paleta v Turecku
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REC TC: 01:01;50:18

Obr. 94 00:01:50 Spectre — Uvodni sekvence filmu Spectre
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RECYTC: 01:04:19:21

Obr. 95 00:04:19 Spectre — Ikonicky tvod filmu nevyuzivd mnoho kamerové stylizace. Ma vSak

vyraznou barevnost a komplikované kamerové pohyby.
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ZAVER

Oba filmy dosahuji vysoké vytvarné urovné. Kazdy ale pouziva jiné techniky a postupy. Proto je ani
neni mozné ohodnotit na ,,lepsi* a ,,horsi*.

Skyfall je kamerové ,Cisty* a precizni. Mizeme v ném vidét plynuly kamerovy pohyb, efektivni
zaberovani, motivované sviceni, souhru svétla s mizanscénou, syté barvy, realisticky color grading a
v neposledni fad¢ pouze malé mnozstvi obrazové textury, at’ uz kamerové ¢i objektivové.

Spectre je naopak vice stylizovany. Vyrazné je v ném sviceni, obzvlast’ pak portrétl, piktorialisticka
barevnost, vice ru¢niho kamerového pohybu, textura obrazu, zdmérné vyuzivani optickych vad
objektivil a celkové stidani styliza¢nich prostredkd.

Jsou tady také prvky, které je spojuji. Konkrétné tieba typy lokaci, které jsou ¢asto exotické nebo
néjakym zpiisobem fantaskni. Také oba kameramani celili podobnym vyzvam, jako honickdm
v autech, davovym scénam, dokonce i stejnym prostorim v piipad¢ kancelate Malloryho.

Zjistil jsem, Ze na zaznamovych prostfedcich zalezi jinak, nez jsem si ptivodné myslel. Hlavni rozdil
neni v tom, jestli je film tocen na digitdlni ¢i filmovou kameru, nebo technicky cisté objektivy ¢i
objektivy s vyraznym charakterem. Jde spiSe o to, jak se dané nastroje pouziji a aby slouzily pfibéhu.
V idealnim piipadé€ by totiZ divak nemél konkrétné identifikovat, jakymi prosttedky mu film predava
ptib¢h a emoce.

Také jsem si vice nez kdy diiv uvédomil, ze kameramanska prace by byla bezcenna bez lokaci, herci,
kostymu, scénografie a dalSich uméleckych slozek.

Diky této praci jsem se naucil, Ze d¢lat vizualné pisobivé filmy vyZaduje cit, ovladnuti
kameramanskych prostfedki a hlubokou spolupraci s kazdou kreativni slozkou.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
ABC Vyznam prvni zkratky
B Vyznam druhé zkratky

C Vyznam tieti zkratky
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Seznam obrazki

Obr. 1 Rizné typy svételnych zdroja a jejich barevna spektra

Obr. 2 00:00:55 Skyfall — Paprsek svétla ptes ¢ast jeho tvare. Velmi stylizovany zptisob nasviceni.
Obr. 3 00:18:17 Skyfall — Piirozené sviceni profilu dvou postav

Obr. 3: 00:51:37 Skyfall — Nasviceni portrétu mékkym svétlem. Plsobi realisticky.

Obr. 4 00:18:00 Spectre — Viditelné nasviceni portrétu je znamka vyraznéjsi stylizace. Také je

v tomto zabéru vidét mirné dychani objektivu pfi preostieni.

Obr. 5 00:24:48 Spectre — Stylizovan¢ sviceny portrét

Obr. 6 00:33:46 Spectre — Tento no¢ni exteriér ma technicky ,,nedokonale* nasviceny portrét, ma
pomeérné syté barvy a jsou na ném vidét charakteristiky anamorfického objektivu (ovalny bokeh).
Obr. 7 Spectre — Svétlo je peclivé smérovano tak, aby nejlépe dopadalo pouze na Bonda

Obr. 8 00:49:47 Spectre — Také se zde Casto objevuje svételné zvyraznéni Bondovych oci

Obr. 9. 01:21:24 Spectre — Dalsi z portrétt, ktery je nekonvencné nasvicen. Jsou zde svétlené zdroje
s riznou mékkosti, teplotou a sméry.

Obr. 10 02:17:23 Skyfall — Polodetail ptes rameno

Obr. 11 02:17:40 Skyfall — Zabér na dvé postavy z boku

Obr. 12 02:17:45 Skyfall — Detail na Bonda

Obr. 13 00:16:53 Spectre — Pracovna ,,M*

Obr. 14 00:17:07 Spectre — Viditelné prvky anamorfického bokehu

Obr. 15. 00:18:00 Spectre — Viditelné nasviceni portrétu a mirné dychani objektivu pfi preostieni
Obr. 16 00:01:28 Skyfall — Silueta a volumetrické sviceni

Obr. 17. 00:22:41 Skyfall — Silueta a barevné vyvazeny obraz

Obr. 18 00:23:54 Skyfall — Skoro az naturalisticky zabér. Expozice pozadi je t€sn€ pod tplnou
preexpozici, zatimco v poptedi je t€sné nad Gplnou podexpozici.

Obr. 19 00:49:31 Skyfall — Nebyt hybajicich se meduz, které pomahaji vytvaret siluety, divak by
nevidél téméf nic. Neobvykly tkaz bojové scény, kterd je odvypraveéna pirevazné pomoci klidné
kamery, konkrétné¢ pomoci pomalého najezdu.

Obr. 20 01:06:10 Skyfall — Krom¢ siluety je zde prace i s vrstvitosti obrazu

Obr. 21 02:04:53 Skyfall — Vysoky kontrast a monochromaticka barevnost

Obr. 22 00:24:35 Spectre — Siln¢€ stylizovany obraz, vyrazny bokeh

Obr. 23 00:30:18 Spectre — Zvyraznéni subjektu siluetou

Obr. 24 00:38:14 Spectre — Silueta vytvofena smérovym paprskem svétla je siln€ vytvarny
prostiedek

Obr. 26 00:01:28 Skyfall — Volumetrické sviceni

Obr. 27 01:18:19 Spectre — V mistnosti je mlha a z venku dovnitf sviti silny, ostry, svételny zdroj,
ktery vytvaii viditelné paprsky svétla

Obr. 28 00:16:58 Skyfall — Malé mnoZstvi chromatické aberace okolo svétlého zdroje

Obr. 29 01:51:21 Spectre — Svétlo z venku sviti do objektivu a sniZuje kontrast

Obr. 30 02:02:59 Skyfall — Reflex objektivu

Obr. 31 00:46:17 Spectre — V sekvenci v no¢nim Rimé je reflexti k vidéni mnoho

Obr. 32 00:47:50 Spectre — Dalsi reflex

Obr. 33 00:49:41 Spectre — Dalsi reflex

Obr. 34 00:12:42 Spectre — Reflex objektivu a tepld barevna paleta jsou prvni kamerové stylizacni
prostfedky, které miizeme vidét v tomto filmu.

Obr. 35. 00:23:24 Spectre — Obraz ptisobi mekce. Pravdépodobné to je zptisobeno difrakei. Jelikoz
jsou zaostteny postavy v popiedi a celkem ostrd je i budova v pozadi, zdé se, Ze objektiv byl velmi
pficlonén, coz byva doprovézeno difrakci. MliZe to ale byt souhrou jemnosti filmové suroviny,
objektivi, nebo filtrace pted objektivem.

Obr. 36 00:29:43 Spectre — Geometrickd distorze
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Obr. 37 01:00:25 Spectre — Viditelné halace na kontrastnich mistech zpisobené odrazem svétla od
zadni vrstvy filmového pasu

Obr. 38 01:48:01 Skyfall — Prvni atmosféra: den, zatazeno

Obr. 39 01:54:45 Skyfall — Soumrak

Obr. 40 01:55:09 Skyfall — Modra hodina

Obr. 41 01:58:12 Skyfall — Kontrastni a velmi syty interiér za soumraku

Obr. 42 02:01:52 Skyfall — Atmosféra hoticiho domu za tmy

Obr. 43 02:10:56 Skyfall — Konec akéni ¢asti filmu ma vyraznou barevnost. Ta je motivovana
hoticim domem.

Obr. 44 01:21:00 Skyfall — Svétlo se zelenym podtonem

Obr. 45 01:23:24 Spectre — Vyslednéd neobvyklé barevnost scény je pravdépodobné kombinaci
svételnych zdrojii, mizanscény a color gradingu.

Obr. 46 01:25:04 Spectre — Stiny maji zeleny nadech, barevny kontrast je vytvaren zlutym svétlem.
Obr. 47 01:34:20 Spectre — Dalsi vyuziti nazelenalého svétla

Obr. 48 00:37:28 Spectre — Vyrazné teplé barvy si film drzi i v no¢nich exteriérech. Ty byly
specificky v Rimé toeny na objektivy Master Anamorphic.

Obr. 49 00:46:09 Spectre — Oproti pfedchozimu zabéru je obraz vice zluty. Béhem honicky

v no¢nim Rimé se v obraze nevyskytuji téméF zadné optické vady diky objektiviim Arri Zeiss
Master Anamorphic. Tzn. Ze obraz je cely ostry a svétla zpsobuji jen minimalni reflexy.

Obr. 50 02:02:39 Spectre — Zatimco nékteré ¢asti ¢asti filmu vyrazny barevny zéklad, zde mizeme
vidét neutrdlni barevnost.

Obr. 51 00:22:17 Skyfall — Vyuziti fluorescencni trubice na nasviceni portrétu v zrcadle

Obr. 52 01:21:20 Skyfall — Prace s odleskem

Obr. 53 01:22:18 Skyfall — Vice odleski a barevnost scény, ktera neni neutralni, vizualné naznacuji,
ze Silva neni mentéln¢ v poradku

Obr. 54 02:08:25 Spectre — I zde je pouzit odraz, podobné jako ve Skyfallu. M4 upozornit na
podobnosti mezi postavami.

Obr. 55 01:54:45 Skyfall — Scéna je exponovana podle exteriéru. V interiéru neni pouzito dosvicenti,
ba naopak, pomoci negativniho sviceni (vykryvani parazitniho svétla) je dosazeno vysokého
kontrastu a naturalistického obrazu.

Obr. 56 01:49:02 Spectre — Pie-expozice je také jeden z prostiedkil, kterym je moZné stylizovat
Zabér.

Obr. 57 00:23:26 Skyfall — Prace s kompozici a svétlem za ticelem vedeni divaka

Obr. 58 01:21:52 Skyfall — Pisobiva dekorace a kompozice vytvaii nadherny zabér

Obr. 59 01:45:56 Skyfall — Celek postavy v krajiné

Obr. 60 00:40:28 Spectre — Toto je velmi vyrazny a stylizovany vizudl. Neni to ale jen kamerovou
stylizaci, ale cela mizanscénou

Obr. 61 00:25:51 Skyfall — No¢ni interiér

Obr. 62 00:52:36 Skyfall — Low-key interiér

Obr. 63 00:20:01 Spectre — Vyrazna barevnost v neutralnim prostiedi. Oproti Skyfall jsou barvy
utlumengjsi.

Obr. 64 00:32:36 Spectre — Expozice je nizkd 1 pfes mnoZzstvi praktickych svételnych zdroja

Obr. 65 00:36:37 Spectre — Lampicky nemusi byt v mizanscéné jen za ticelem svételnym, ale i
dekorac¢nim

Obr. 66 Workshop ,,Q“ ve filmu Muz se zlatou zbrani

Obr. 67 Workshop ,,Q“ ve filmu Diamanty jsou vécné

Obr. 68 00:25:02 Spectre — Obraz, ktery vyuziva , kreativni licence*

Obr. 69 00:25:14 Spectre — Injekce ,,chytré krve*

Obr. 70 00:26:00 Spectre —V této sekvenci vidime skloubeni modernich postupti a tradice.
Konkrétné barevnost filmového materidlu s modernim svicenim.
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Obr. 71 01:44:23 Spectre — Sidlo hlavni zaporné postavy tohoto filmu. Dalsi vizudlni odkaz na
star$i filmy

Obr. 72 Pro porovnani snimek z filmu Moonraker

Obr. 73 00:11:36 Skyfall — Detail na Moneypenny (Naomie Harris) v exteriéru

Obr. 74 00:11:05 Skyfall — Celek ze stejné sekvence. Dva ptiklady naturalniho obrazu.

Obr. 75 00:17:58 Skyfall — Realisticky, neutralni zabér

Obr. 76 00:39:30 Skyfall — Barevné syty, ale pfirozeny vizual

Obr. 77 00:00:42 Skyfall — Bond postupné vchazi do ostrosti

Obr. 78 00:50:41 Spectre — Scéna v noénim Rimé obsahovala silng stylizované i témé¥
nestylizované zabéry, jako tfeba tento

Obr. 79 00:51:07 Spectre — Kratka sekvence v Tokiu neobsahuje vady obrazu. Ma jen mirné
stylizovany grading

Obr. 80 01:10:19 Skyfall — Sidlo zaporné postavy

Obr. 81 01:05:43 Spectre — Konstanta, ktera se moc neméni u vizualu ve Spectre, je barevny zaklad
(ur¢ité mnozstvi stylizace, ktera je ptitomna vSude) a jemnost obrazu (neni klinicky ostry).
Proménuji se pak véci, jako charakteristiky objektivl, druhotna barevnost a sviceni.

Obr. 82 01:28:04 Spectre — N¢kolik technicky velmi Cistych zabért. Natolik, Ze vystupuji oproti
zbytku filmu.

Obr. 83 01:31:54 Spectre — Vecerni Cast uz tak Cistd neni a vice zapada do zbytku filmu

Obr. 84 00:42:08 Skyfall — Motivovana stylizace

Obr. 85 00:47:21 Skyfall — Zabér z velmi vizualné pasobivé sekvence. Vynika na ni prace se
svétlem a stinem, s odlesky svétla ve skle 1 s kamerovym pohybem.

Obr. 86 00:47:31 Skyfall — V této scéné se stiidaly barvy

Obr. 87 00:50:06 Skyfall — Komplementarni barevny kontrast pomaha vytvofit vytvarny obraz.
Zaroven predznamenava barevnost dalsi scény.

Obr. 88 00:53:37 Skyfall — Obraz je naplnén scénograficky i barevné

Obr. 89 00:56:05 Skyfall — Zacatek sekvence v kasinu, ktera je velmi syta

Obr. 90 01:03:19 Skyfall — Plo$na kompozice, ktera pracuje s hloubkou prostoru

Obr. 91 01:03:44 Skyfall — Teplé a m&kkeé svétlo

Obr. 92 00:03:00 Skyfall — Tepla barevna paleta v Turecku

Obr. 93 00:04:26 Skyfall — Chladna barevna paleta v Anglii

Obr. 94 00:01:50 Spectre — Uvodni sekvence filmu Spectre

Obr. 95 00:04:19 Spectre — Ikonicky tvod filmu nevyuzivda mnoho kamerové stylizace. Ma vSak
vyraznou barevnost a komplikované kamerové pohyb






