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Anotace

Bakalaiska prace se zabyva problematikou filmovych triki a efektt, které
ziskavaji ¢im dal tim vétsi prostor jak v Ceské, tak svétové kinematografii. Na
zacatku je vysvétleno co filmovy trik je, pro¢ se dé¢la, jak vznikl a do jakych
kategorii se da rozd¢lit. Dale se prace soustfedi na jednotlivé postupy trikl
Z hlediska techniky a vyrobnich metod. Zminuje jak triky klasické, tak soucasné
postupy digitalni trikové technologie. Na konec této prace je provedena analyza
dvou stéZejnich filmi Matrix a Avatar, kde je poukazano na triky, které se ve

filmech vyskytly.
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Annotation

This Bachelor thesis deals with the issues of film tricks and effects, that are
receiving more and more space in both Czech and world cinematography. At the
beginning, it is explained, what film trick is, why it is made, how it developed and
in which categories can be divided. Further the work will focus on individual trick
techniques in terms of technology and production methods. It mentions both
classical and contemporary methods of digital technology. At the end of this
work, there is analysis of two key films: Avatar and Matrix, in which are pointed
out tricks that have occurred in the films.
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UVOD

Pro svou bakalafskou praci jsem si vybrala téma filmové triky a efekty,
které v posledni dobé zaznamenavaji obrovskou popularitu po celém svété. Jsou
nedilnou soucasti filmového piibéhu a obohacenim, které napomaha ke zvétSeni
estetického pusobeni dila. Diky soucasné trikové technologii se na platné ¢i

obrazovce muze dit opravdu cokoli.

Téma filmovych efektti jsem si vybrala nejen z divodu, Ze je pro mé osobné
velmi zajimavé, ale i proto, Ze je v dne$ni dobé velmi aktualni. Bohuzel existuje
jen velmi malo Ceské literatury, ktera by se této oblasti kinematografie blize
vénovala. VétSina kvalitnich zdroji je dostupna pouze v anglické literatufe.
Pfitom soucasny film se bez téchto efektd Vv podstaté neobejde. Proto se
domnivam, Ze by filmovi ,nadSenci ¢i zaCinajici filmafi ocenili informace

ohledné¢ této problematiky v ¢eském jazyce.

Cilem této prace je obecné popsat problematiku vizualnich efekti. Vysvétlit
pouzivané postupy z hlediska technologie a to jak u klasickych, tak digitalnich
filmovych trikd a poukézat na jejich vyhody ¢i nevyhody.

Prace je rozd€lena na tfi hlavni kapitoly. V prvni kapitole vysvétluji, co
filmovy trik je a do jakych kategorii se d4 rozdé€lit. Zminuji se o vzniku filmového
efektu - ptiCemz se soustfed’uji predevsim na rané snimky Prijezd do stanice La
Ciotat (Auguste a Louis Lumiérové) a Cesta na Mésic (Georges Méliés). V druhé
kapitole se pak zabyvam podrobn&j$im popisem jednotlivych postupt filmovych
trikti z hlediska technologie. A nakonec se vénuji filmim Matrix a Avatar, na

kterych se pokusim vysvétlit pouzité vizualni efekty.



1. ZAKLADNI ORIENTACE V OBORU

1.1. Pojem filmovy trik a jeho vyznam

Filmovy trik je termin, ktery se uziva pro ,specialni zplisob sniméni
filmového obrazu nebo specialni zpisob jeho nésledného zpracovani, ktery
umozni zobrazit d¢j, jenz v realné skutecnosti neexistuje nebo jej neni mozné

nasnimat*

V minulosti se filmovy trik délil na efekty optické a mechanické. S
nastupem digitalni technologie vSak nastal vétsi rozdil mezi specialnimi efekty a

vizualnimi efekty.

Specialni efekty jsou iluze napodobujici piirodni jevy. Casto jsou vyjadieny
zkratkou SFX nebo SPFX. Zahrnuji se sem spiSe fyzicky provadéné zalezitosti.
Jsou to predevSim atmosférické efekty (dést, snih, kroupy, vitr, bouika), rizné
vybuchy, velké pozéry, katastrofy, simulace autonehod a mnoho dalsich, které se

IRTRZ: v I 2
vytvateji pfimo na ,,place” béhem nataceni.

Zatimco vizualni efekty, pro které se Casto pouziva zkratky visual F/X nebo
VEX zahrnuji mnozstvi postupli, kde se vizudlni strdnka vytvaii ¢i upravuje
pfedevS§im mimo kontext Zivého nataceni, tedy aZ nasledné v postprodukci
prostfednictvim programi. K technikam vizudlnich efektl patii pocitatem
generované obrazy (CGIl), 2D a 3D animace, technologie zeleného platna,

miniatury, matte painting (pocitacové dokreslovani). 3

Casto se oviem tyto dvé metody K vytvaieni filmovych iluzi prolinaji a
navzajem dopliuji. Naptiklad takovy vybuch, ktery se da provést béhem nataceni,

se miize V pocitaci jest€¢ nasledné¢ upravit znasobenim. To znamena, ze pokud

! MASNIK, B. Prezentace k semindri pro Vyssi odbornou skolu filmovou Zlin [online]. 2012 [cit.
2012-03-10]. Dostupné z: http://av.utb.cz/prezentace/zlin_konference_uprav.pps

2 WIKIPEDIA Special effect [online]. 2012 [cit. 2012-03-10]. Dostupné z:
http://en.wikipedia.org/wiki/Special_effect

¥ WIKIPEDIA Visual effect [online]. 2012 [cit. 2012-03-10]. Dostupné z:
http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_effects


http://av.utb.cz/prezentace/zlin_konference_uprav.pps
http://en.wikipedia.org/wiki/Special_effect
http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_effects

specidlni efekt nelze vyrobit pfimo na misté¢ nataceni, pak je tieba udélat dany

efekt az v postprodukci jako efekt vizualni.

Na pocatku kinematografie filmové triky slouzily pouze pro pobaveni
divaka svymi grotesknimi scénami nebo k tomu ucelu, aby divdka ohromily
pfedvadénim néfeho neobycejného, fantastického “zazracného®. Dnes vSak ma
moderni trikova technika mnohem Sirsi poslani. Filmovych trikli se pouziva nejen
k docileni téchto pivodnich efektu, ale vyuziva se hned z nékolika divodu. Prvni
nejziejmejsi pricinou je snaha vytvofit objekty, které v redlném svété neexistuji a
ani by existovat nemohly. Takovéto obrazy vidime nejvice v zanru science-fiction
pfi zobrazeni nerealnych svétl, predmétli, mimozemskych bytosti, robotech a
podobné. Dalsim divodem pii vytvaieni efekti je riziko ohrozeni zdravi nebo
zivota hercii pfi zivém natdCeni. ROzné akéni a kaskadérské scény jsou
vyhodnocené natolik nebezpecnymi, ze tviirci upfednostni umélé zpracovani
scény. V nékterych pripadech umoziuji filmové efekty celkové urychleni vyroby
filmu (napfiklad misto, aby se ¢ekalo na dést, pouzije se radéji umély) a jeho
zlevnéni (misto toho, aby cely $tdb natdcel ve vysokych horach, jejich cast se
postavi V ateliéru nebo se vytvoii pomoci pocitatového programu). A nakonec se
efekty ve velké mife vyuzivaji pii opravach uz nasnimanych materialech. Casto se
totiz stava, ze ve vyslednych materidlech objevi neimyslné chyby, které by se
musely znovu celé natacet, a tak tvlrci rad€ji tyto chyby odstrani pomoci

vizuélnich efektd, coZ je samoziejmé rychlejsi a ekonomi&tsjsi.*

1.2. Vznik filmovych trika a efektu

Filmové efekty patii k filmu od tplného pocatku. Samou svou podstatou je
kinematografie zalozena na oklamani lidskych smysli. Lidské oko totiz
zaznamenava vidény obraz aZ po né€kolika sekundach po jeho odznéni. Diky

tomuto jevu promitana sekvence jemné odliSnych obrazki v nasem lidském oku

*BOUCEK, 1974
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vyvolavaji dojem plynulého pohybu.® Proto miéiZeme o pohyblivych obrazcich

uvazovat jako o tricich, iluzich, které by bez této vlastnosti oka nebyly mozné.

Samotny film vznikl roku 1895 pfirozenym nasledkem lidské zvédavosti a
touhy zdokonalovat sebe a svoje prostiedi. Z toho vyplyva i snaha o vytvofeni
novych postupti, pfistroji, rychly pokrok novych technologii a moznosti jejich

vyuZziti.

»Zavod o prvni vefejné predvedeni ,,zivych fotografii vyhrali sice bratfi
Skladanowsti 1. listopadu 1895 v Berlin€, vétsi vyznam pro historii filmu je ale
pfipisovan ptedstaveni bratri Lumiérovych v Grand Café v Pafizi o osm tydnl
pozdéji, 28. prosince. Jejich vyndlez kinematografu, ktery technicky piedcil
bioskop bratrit Skladanowskych, je dnes hodnocen jako skutec¢ny priillom moderni
filmové techniky. Narok na autorstvi nového svét méniciho média by ovsem mohl
vznést 1 Thomas Alva Edison, pokud by jeho kinetograf, jehoz bézici obrazky
bylo mozno vroce 1893 obdivovat ve specialnim pozorovacim pfistroji,
kinetoskopu, byl piistupny soucasné vice neZ jednomu divaku.“® Tento nahly
vyvoj roku 1895 vSak mél predehru. Bez ,magickych® hratek s camerou
obscurou’ a laternou magicou® by konec koncli neexistovalo promitani, bez
odhaleni stroboskopického efektu® by nebyla iluze pohybu, bez fotografie Zadny

material, ktery by bylo moZno rozpohybovat.

D¢jiny kinematografie jsou dnes staré uz vice nez sto let. Po tuto dlouhou
dobu kino proSlo mnohymi zménami, které se vyrazné zapsaly do filmové
historie. Ruka v ruce s vyvojem pohyblivych obrazt se vyvijely i filmové efekty,

které uspokojovaly ménici se oCekavani a potteby stale narocnéjsi publikum.

® HOLAN, 1938

® GRONEMEYER, A. Mald encyklopedie, Film. 1. vydani Brno: Computer Press, 2004, str. 8.
ISBN 80-251-0209-2

" Opticky princip, podle n&ho svétlo dopadajici malym otvorem do ,,tmavé komory* promita
horizontalné¢ i vertikalné prevraceny obraz vnéjsku na jeji zadni stranu. (GRONEMEYER, 2004).
8 Laterna magica neboli kouzelna lucerna je nejstarii promitaci piistroj pohanény ptivodné
svickou. (GRONEMEYER, 2004).

% Opticky klam, pfi némz rychle za sebou jdouci a fazi tmy pieruiované jednotlivé obrazky
splyvaji v jeden pohybovy tok. (GRONEMEYER, 2004).
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1.2.1. Auguste a Louis Lumiérové

Po zhlédnuti prezentace Edisonova kinetoskopu v Pafizi v roce 1894, se
bratii rozhodli, Ze musi vyrobit film a zafizeni, jehoz promitani by bylo lacingjsi a
efektivnéjsi nez to Edisonovo. Kinetoskop byl ptili§ velky a tézky a byl jen pro
jednoho divédka, ktery se dival pfes diru do zafizeni. Bratrim se podafilo
v rekordnim kratkém case vymyslet vlastni piistroj, ktery v sobé kombinoval tii
funkce — kameru, kopirovani filmu a jeho promitani. Kratce po zkonstruovani
kinematografu si bratii Lumiérové uvédomili, ze tvorbou a promitanim filml si
mohou rychle pfijit k zna¢nym finan¢nim obnosiim, a tak zacali nataCet mnozstvi
kratkych filma. Kinematograf si dali patentovat 13. tnora 1985. Pted svym
prvnim oficidlnim promitdnim desitek filma platicimu publiku, méli za sebou
mnozstvi soukromych promitani, a tim padem mé¢li vychytané vSechny prvotni
chyby. Jen v jedné véci se zmylili, piedpokladali, Ze film neméa budoucnost, brali
kinematografii jen jako technicky vynalez. A jak skvéle s filmem zacali, tak

rychle s nim také skon¢ili.™

Kinematograf ptedstavoval nové médium, které umoziiovalo preneseni
reality skrz objektiv, ¢im ptedcCil vSechny doposud znamé mozZnosti zachyceni

skute¢nosti. Poskytoval novou formu vizualné orientovaného piedstaveni.

Ve filmu Prijezd viaku na nadrazi La Ciotat (1895) ptijizdi vlak do stanice,
pfi zpomalovani projizdi tésné¢ vedle kamery. Film je zdanlivé nerezirovany,
kamery si vS§imne jen malo lidi na nastupisti, vétSina ji ignoruje, ¢im se jesté vice
podtrhava efekt redlnosti celého snimku. Film byl natolik redlny a Sokujici na
tehdejsi publikum, Ze po dobu jeho promitani vznikla panika ze strachu, Ze se na
né skutecné fiti z platna vlak. Z toho vyplyva, Ze publikum vnimalo film jako
vérnou reprezentaci skuteénosti. A¢koliv se jednalo o jednoduchy trik s kamerou,

kterou stacilo vhodné umistit.

Film wvznikal bez stfihu, pozornost publika se zaméfovala na vizualni

stranku filmu neZli na déjovou. I kdyZ bratfi Lumiérové pii nata€eni tohoto filmu

Y NATIONAL GEOGRAPHIC Bratii Lumiérové: Takovd hloupost jako film nemd budoucnost!
[online]. 2012 [cit. 2012-03-10]. Dostupné z: http://www.national-geographic.cz/detail/bratri-
lumierove-takova-hloupost-jako-film-nema-budoucnost-7048/
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nepouzili zadné specialni triky ¢i techniky, 1ze tento film jako celek povazovat za
vizualni efekt, ktery ohromil svét. Mizeme tedy fici, ze specidlni efekty vznikly

spolu se samotnym filmem. Film je efektem sam o sob¢.

Jejich dalsi filmy zachycovaly obycejné scény vsedniho dne svého
nejblizsiho okoli. Byly to naptiklad snimky: Délnici opoustéjici tovarnu Lumiére
v Lyonu, Snidané detatka bratii Lumiéru nebo dramatické pojednani Pokropeny

kropié.ll

Obriazek 1: Prijezd vlaku na nadrazi La Ciotat

Zdroj: http://www.mariabuszek.com/kcai/GenresMedia/1-4Images.htm

1.2.2. Georges Méliés

Vyznamnym prikopnikem v rané historii kinematografie byl Georges
Méli¢s, ktery béhem deseti let od vynalezeni filmu vyrobil stovky
kratkometraznich snimkti a vynalezl mnoho filmafskych metod, které byly

zakladem produkce specidlnich efektii desitky let.

Georges koupil divadlo Roberta Houdiniho v Pafizi, jedno z nejznaméjsich

center kouzel a magie na svété. V ném obnovil tradiéni kouzelnické a

' NATIONAL GEOGRAPHIC Brati Lumiérové: Takovd hloupost jako film nemd budoucnost!
[online]. 2012 [cit. 2012-03-10]. Dostupné z: http://www.national-geographic.cz/detail/bratri-
lumierove-takova-hloupost-jako-film-nema-budoucnost-7048/
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iluzionistické pifedstaveni, které navrhl, postavil, namaloval a dokonce v nich i
sdm vystupoval. Také promital vlastnoru¢né namalované sklenéné snimky pomoci
laterny magiky. Méliés si byl védomy popularity divadelnich projekci, a kdyz
vroce 1985 zasedl do obecenstva na promitani kinematografu bratri
Lumiérovych, okamzité uvidél potencial a budoucnost v pohyblivych obrézcich.
Snazil se kinematograf odkoupit, to se mu vsak nepovedlo a tak zaméstnal vlastni
tym inzenyra a o par mésici pozdéji meél vlastni prototyp kamery. Jeho prvni
filmaiské pokusy se neobesSly bez nehod, pfi nataceni jedné scény se mu film
v kamefe zasekl. Kdyz kameru znovu zprovoznil, zjistil, ze diky zastaveni se mu
zménil jedouci viiz za jiny. A tak vznikl stop-trik.** Nemizeme tvrdit, Ze stop-trik
vymyslel jako prvni. Pfed nim ho vyuzil Alfred Clarke v Execution of Mary,
Queen of Scots.™® Ovsem Méliés jej zacal naplno vyuZzivat a stal se tak pfednim
svétové uznavanym producentem trikovych filma. Tato technika stop triku je
jedna ze zakladnich filmovych postupu, ktera se vyuziva dodnes. Méliés ve své
tvorbé pouzival kromé zminéného stop-triku také dvojitou expozici, zrychleny a

zpomaleny pohyb, prolinani ¢i perspektivni triky.

M:éliésovy filmy jsou zalozené predevSim na vizudlnim ohromeni. Mezi
jeho nejpusobivéjsi dilo je povazovan film Cesta na Mesic (1902), kde je
aplikovana divadelni magie. Je to némy, Cerno-bily, védecko-fantasticky film.
V dob¢, kdy snimky zfidka trvaly vic neZ dvé minuty, je svou délkou 14 minut
rozvinutym eposem, ktery vyuziva vSech dostupnych uméleckych prostfedkli na
vypravéni ptibeéhu viktoridnskych prizkumnikti cestujicich na mésic. Pozadi
maleb byly specidlné navrhnuté Me¢eliésem, které mély dodéavat iluzi

trojrozmérného prostoru.

Mezi jeho dalsi slavna dila patii naptiklad Cesta do nemozna, Dobyti polu,

Muzi s kaucukovou hlavou, Dablovy taskarice a mnoho dalsich.** Na rozdil od

> GRONEMEYER, 2004

B3 Prvni svétové znamy specidlni efekt vytvofil kameraman Alfred Clarke pfi natoGeni obnovy
popravy skotské kralovny Marie v Edisonovém studiu v New Jersey. Pro vytvoreni iluze stéti
hlavy, Clarke nejprve nafilmoval kralovnu klecici pfed katem a zatim co ten zdvihal sekeru,
kameru zastavil, aby herecka mohla opustit scénu a byla nahrazena babickou. Nasledné se kamera
opét spustila a ve vysledném dile se zdalo, Ze sekera doopravdy porazila hlavu kralovny.
YTURPIN, B. Prvni kroky filmu — Georges Méliés. [online]. 2012 [cit. 2012-03-12]. Dostupny z:
http://nemy-film.sweb.cz/Prvni_kroky_filmu/Georges_Melies.html
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Lumiérovych kratkych dokumentarnich filmt, Méliésovi dila obsahovaly i

promyslenou narativni slozku.

Obrazek 2: Georges Méliés

Zdroj: http://www.mexicanpictures.com/headingeast/images/georges-melies.jpg

Obrazek 3: Cesta na Mésic

Zdroj: http://booktalkandmore.blogspot.com/2011_11 01_archive.html
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1.3. Rozdéleni filmovych triki

Pii realizaci jednotlivych trikovych zabéri dochazi casto k pouzivani
nekolika trikovych metod najednou. Prestoze se trikové postupy ¢asto prolinaji a
vyuzivaji mnohdy soucasné, daji se rozdélit na zékladni kategorie. Dé&je se tak
podle riznych Ghlta pohledu. Tim prvnim je z hlediska filmového divaka, a
druhym z hlediska technologického.

Prvnim z hledisek, podle né¢hoz d€lime triky, je hledisko lidského vnimani
neboli hledisko filmového divaka. Z tohoto pohledu se daji triky ve filmech a
audiovizudlnich dilech rozdé¢lit dle zamysleného uc¢inu na triky poznatelné neboli
fantaskni a na triky nepoznatelné neboli podptrné. Fantaskni triky maji tmyslné u
divdka vyvolat dojem jevli nevSednich, fantastickych nebo nadptirozenych.
Napriklad vzlety mimozemskych taliiti, perspektivni triky trpaslikid, obrii apod.
Podpiirné triky jsou ty, u kterych nema divak poznat, Ze jde o filmovy trik (napf.
makety, rtizné typy dokreslenych zabér, umély dést’ aj.). Maji vzbudit dojem

zcela ptirozeného, realného svéta, kde nic nepiisobi nadpiirozeng.

Dalsim tuhlem pohledu, zkterého lze rozdélovat trikové postupy
v audiovizualnich dilech je z hlediska techniky a vyrobnich metod. Technologické
rozdéleni je na rozdil od piedchdzejici presné vymezené a formulovatelné, nebot’
se tyka danych technickych postupt, kterymi lze triky vyrobit. Zakladni déleni je
podle zpusobu vyroby na triky délané v original negativu — tim jsou minény
vSechny typy trikl, které¢ se ocitnou jiz po nataceni na filmové surovin€ nebo
digitalnim pasku a na triky, které se vytvareji az v postprodukci (duplikaéni

proces nebo digitalni zpracovani).
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2. TRIKY Z HLEDISKA TECHNIKY A VYROBNICH
METOD

Na pocatku kazdé trikové prace je nutnd uvaha o tom, jaky technologicky
postup je vhodné zvolit pro urcity zpisob vyjadieni. Pokud se volba technologie
nepovede, snadno dochazi ktomu, Ze trik na sebe pfiliS§ upoutdva svoji
nedokonalosti nebo naopak perfekcionalismem, rozhodné vSak piestava plnit svoji
funkci, nezapadne do celého kontextu a je schopen nabourat 1 vnitini stavbu dila.
Zasadou pii provadéni vSech trikovych praci by méla byt co nejvetsi technicka
dokonalost nutna k tomu, aby provedeny trik ptisobil opravdu dojmem, ktery od

ného océekavame.

Trikové postupy z hlediska technologie jsou déle rozdéleny na dv¢ hlavni
kategorie — klasické filmové triky a digitalni filmové triky. Mezi klasické triky se
fadi veSkeré metody d€lané v tzv. original negativu, vytvofené piimo b&hem
zivého nataceni a triky vytvarené v duplikaénim procesu. Zatimco digitalni triky
jsou veskeré metody uzivajici pocitatové technologie, které se zpracovavaji az

nasledné v postprodukénim procesu.

2.1. Klasické filmové triky

Nékteré klasické technologie pretrvaly od dob George Meliése do dnesnich
dnti taktka v nezménéné podob¢, z jinych zbyly pouze zékladni principy a n¢které

technologie zanikly Uplné.

Mezi klasické technologie patii veSkeré optické, kamerové a perspektivni
triky, zadni a pfedni projekce, triky vytvafené v duplikaénim procesu nebo

klasicka animacni technika.
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2.1.1.Scénické triky

Scénické triky vychazi z triki divadelnich, ale jsou mnohem rozmanité;jsi.
Vytvaii se pfimo na scén€. Jedna se 0 dotvareni realného prostredi, které probiha
pfimo na scéné. Patfi sem vyroba urcité ptirodni atmosféry v ateliéru specidlnimi

stroji na dést’, kout, snih.

Dale sem patfi vyroba riznych pyrotechnickych efektii jako vybuchy,
pozary nebo stfelba, pouzivani trikovych rekvizit a specialnich doplikt. Jsou tim
mysleny specidlné upravené predméty, jako je dyka se zasouvaci ¢epeli, sklenice

s dvojitym dnem, balvany z polystyrénu apod.

Diulezitou cast scénickych trikti tvofi také ty postupy, které vyuzivaji

specialnich uprav scén nebo rtizné typy lanovek a zavés.

Zvlastni typ scénickych trikdi tvofi makety. Jejich podstata tkvi v tom, zZe
misto velkych a nadkladnych staveb, interiéri a exteriéri se nataceji malé modely.
Stavebni technika modelovych staveb klade vSak vysoké pozadavky na jejich
provedeni, hlavné pokud se tyka povrchové upravy. Cim je model vétsi, tim
vérohodnéj$i je natoceny vysledek. Snaha dostat zivé aktéry do modelovych
staveb vede Ktomu, ze se vynecha uréitd cast modelu, ktera se v patfi¢né
vzdalenosti postavi ve skute¢né velikosti s herci. Vysledny obraz se ziska

perspektivnim spojenim.

Na scénickych tricich se vedle kameramant a vytvarnikd podileji 1 modeléfi,
pyrotechnici a kaskadéfi. ,,Nelze pfimo mluvit o vlastni trikové technice, protoze

jde spise o pomucky, pomoci kterych 1ze uméle vytvorit prostfedi.“l5

2.1.2.Optické triky

Do této skupiny trikil se fadi vSechny metody, které vyuzivaji zakonil optiky
nebo moznosti ptidavnych optickych zatizeni. Patii sem vSechny triky docilené

pomoci riznych zkreslovacich a nasobicich cCocek, hranolu, filtrii, predsadek,

> Boucek, V. Filmovd technika II. 1.vydani Praha: CVUT, 1974, str. 130, ISBN neuvedeno
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zrcadel, které jsou umistény pred objektiv. Mnohé z téchto optickych technik

umoziuji podstatné zlevnit a zjednodusit vyrobu filmi.

Mezi takovato opticka zafizeni patii napiiklad Wollastoniiv hranol.® Pokud
se hranol umisti pfed kameru, dokaze stranové prevratit snimany obraz, jakmile
S nim otac¢ime, otaci se také obraz kolem své osy nebo s nim Ize natocit snimany

obraz v jakémkoliv tihlu dle potieby.

Obrazek 4: Wollastoniiv hranol

Zdroj: http:/ffilmovetriky.wz.cz/triky/pridavne.htm

DalSimi optickymi pifedméty jsou napiiklad nékolikandsobné probrousena
¢ocka nebo komoly jehlan, kterymi se docili rozmnozeni obrazu. Deformaci ¢i
rozvinéni obrazu se provadi ptes sklenénou nepravidelné probrousenou desku,
jejimz pohybem nastane rozvinéni obrazu. Nebo pokud je zapotfebi mimotfadné
hloubky ostrosti pouZije se pilené predsadkové ocky. Colka umisténa pied
objektivem, vyrovna rozdil mezi vzdalenou rovinou ostrosti objektivu a blizkym

objektivem, ktery ma byt také ostry.

Dalsi z moznosti optickych trikl je zrcadlova metoda. Tato metoda spociva
Vv perspektivnim spojeni realné scény s kresbou, fotografii nebo modelem, za
pomoci povrchové stiibrného zrcadla, které se stavi v thlu 45° k optické ose

kamery, to znamenda, ze odrazi do kamery vSe, co stoji vuhlu 90° od osy

® BOUCEK, 1974
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objektivu. Odstrani-li se stfibro ze zrcadla v téch mistech, kde je redlna dekorace,

nastane spojeni zrcadlového obrazu s realem v jeden celek.’

Obrazek 5: Opticky trik — zrcadlova metoda

%,ilfrdbanci

zreadlov
obra

Zdroj: http://filmovetriky.wz.cz/triky/pridavne.htm

Jako posledni z metod optickych trika je tzv. simplifilm. Jedna se o specialni
optické zarizeni, které se jako samostatny celek stavi pfed kameru a umoznuje
spojit vystiizenou fotografii, kresbu ¢i maly pfedmét s realnou dekoraci nebo
exteriérem. Timto zafizenim muzeme tedy nahradit rozsdhlé filmové stavby
pouhou fotografii. Vyhodou simplifilmu je, Ze kameraman hned vidi v hledacku
kombinovany obraz, a tim ma okamzitou kontrolu béhem nataceni. Hlavnim
pfinosem simplifilmu bylo nahrazeni rozséhlych filmovych dekoraci pouhou

fotografii nebo obrazkem, a to tak, Ze vysledny obraz je hned v negativu.'®

""BOUCEK, 1974
¥ BIEGL, L. Filmové triky. [online]. 2008 [cit. 2012-03-15]. Dostupny z:
http://filmovetriky.wz.cz/triky/opticke.htm
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Obrazek 6: Simplifilm (1 — herec, real, 2 — ¢o¢ka, 3 — ¢ocka s nalepenou fotografii,

4 — piedsadkova ¢ocka, 5 — objektiv kamery)

Zdroj: http://ffilmovetriky.wz.cz/triky/pridavne.htm

2.1.3. Kamerové triky

Kamerové triky pracuji s kamerou a objektivem. Konkrétné s clonou,
zavérkou a strhovacim mechanismem. Pro tuto kategorii triki je vhodné pouzit
specialni trikové kamery, specidlné sestrojené ke snimdni trikovych zabéra.
Trikové kamery se vyznacuji specidlni konstrukei, oddélujici télo kamery od
motorit a od objektivii. Vyhody téchto kamer je stabilita obrazu, specialni
stthovaci mechanismy, pfesné pocitadlo pro orientaci v materidlu, animacni
motory, synchronni motory proti kolisani v siti, moZnosti vice expozic materialu,

regulaéni motory pro zménu frekvence kamery, zp&tny chod, a dalsi.*®

Frekven¢ni triky
Rychlost pohybl odehravajicich se v nasem prostiedi l1ze libovolné (v
zavislosti na technickych vlastnostech kamery) zrychlit ¢i zpomalit, zmensenim ¢i

zvétSenim obrazové frekvence snimani.

Y BIEGL, L. Filmové triky. [online]. 2008 [cit. 2012-03-15]. Dostupny z:
http://filmovetriky.wz.cz/triky/kamera.htm
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Vysokofrekvencni snimani se nataci s vysSim casovym kmitoctem nez je 24
oken za vtefinu. Prodlouzeni ¢asu dosahneme tim, Ze nasnimame vétsi pocet fazi
déje nez standardné. Pomér mezi pocCtem nasnimanych a promitnutych policek
zdanlivé zpomali rychlost pohybu, respektive prodlouzi das.” Snimky
prodluzujici Cas se pouzivaji pro sportovni a pohybové studie. Zpomaleni d&je
muze vést k vyjadieni ur¢itych emotivnich nalad. Vyuziti je zejména pro nataceni
pyrotechnickych efektti, kaskadérskych akci nebo zdbéri modelovych staveb, ve

kterych jsou uzity pohybové neovlivnitelné zivly (napi. ohen a kouf).

A4

Oproti  tomu nizkofrekvencni nataCeni s niz§im casovym kmitoctem
(zpomaleni rychlosti zavérky) ve vysledku zrychluje promitany obraz. Tady je
ovSem omezeni dané technickymi moznostmi kamery. Pro dalsi sniZeni frekvence
se pouziva technika pookénkového snimani (viz déle).21 Nizkofrekven¢ni snimani
umoznuje dosahovat humornych ucinkt (efekt starych filmu, které se natacely

frekvenci kolem 16 obrazki za sekundu).

Natdaceni prerusované, tzv. stop trik, je zalozeno na docasném zastaveni
chodu kamery béhem natdceni a opétovnému pokracovani ve snimani. Uziva se
ho hojné jiz od pocatkt kinematografie. Pfikladem je zmizeni a opétovné objeveni
urcité osoby nebo pfedmétu na scéné. Tato akce probihd v bod¢, kdy se pfestane
natacet, herec, predmét nebo tieba jen Cast kostymu se vyméni nebo je scéna
doplnéna dal$im hercem, poté se spusti znovu kamera a herecka akce pokracuje.
Pii zastaveni kamery je nutné zamezit jakémukoli pohybu kamery. TaktéZz je
nutné zabranit jakékoli zméné na scéné€, kterd neni ucelem triku. Sebemensi

nepiesnost mize ve vysledku ptisobit velice rusive.

Nataceni zpétné je t€¢Z znamé od priukopnickych let, je zaloZeno na
jednoduchém principu, ze film v kamefe je posouvdn opaénym smérem. Pii
promitani jsou pak vSechny pohyby obracené. Tento postup se pouziva, jednak

kdyZ chceme natocit néjaky neskuteny efekt, jako kdyz se kout vrati znovu do

20 Jestlize snimaci frekvence je 100 s™ a promitaci frekvence 25 s, tak v'= 25/100 = 1/4. Pohyb,
ktery v realu trval 4 sekundy, bude pfi projekci trvat 16 sekund, pohyb na platné bude
4x zpomalen. (BIEGL, 2008)

2! Nata¢ime-li frekvenci 6 s™ a promitame 24 s pak v'=24/6 = 4; pohyb, ktery v redlu trval
4 sekundy, bude pfi projekci trvat 1 sekundu, pohyb na platné bude 4x zrychlen. (BIEGL, 2008)
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komina. Dulezité a také Siroké vyuziti ma tento trik v najezdech z velkych celkt
na velké presné detaily (jednodussi je natocit z detailu na celek) nebo kdyz ma
auto zastavit piesné¢ na hranici propasti. Pfi pofizovani takovychto zabérd je
dalezité¢ dat pozor, aby tento trik nebyl prozrazen napiiklad vyfukovymi plyny,

které se vraceji do vyfuku, lidmi pohybujicimi se pozpatku a podobné.

Dalsim frekvenénim trikem je nataceni pookénkové, které je obménou
prerusovaného nataceni Stim rozdilem, ze pieruseni nastava za kazdym
osvitnutym oknem. Snimani po okénku je v podstaté navrat k fotografii jen s tim
rozdilem, ze zde potfizujeme celou fadu fotografickych snimkt. Tento zplsob se
pouziva piredevsim u animovanych snimkt, kde jsou uméle vytvareny jednotlivé
faze pohybu. Déle se pouziva pii montdzich kombinovanych snimk, kde je nutné

spojit hereckou akci s pohybem nezivého piedmétu a dale pii nataceni titulku.

Natdceni c¢asosbérné probiha mensim obrazovym kmitoc¢tem nez 24 oken za
vtefinu, az do jednotlivych snimkt za uréitou pfedem stanovenou dobu, takze pfi
snimani nastane zrychleni pohybu. Je pouzitelné pro zviditelnéni i t€ch pohybt,
jejichz rychlost je niz$i nez spodni hranice vnimavosti.?> Pro pofizeni
casosbérného snimku je tieba znat dobu, po kterou trva skutecny pohyb a po jakou
dobu si prejeme vidét pohyb na platn€. Tento zplisob je nepostradatelny pro

vysledky vyzkum, napf. pii zkoumani ristu kvétin.

Pohybové triky (souvisejici s polohou kamery)

Vedle frekvencnich trikl patii do skupiny kamerovych také triky vytvaiené
pohybem kamery. Jedna se piedev§im o volbé polohy kamery, aj. Nakloni-li se
kamera a podle ni se upravi snimanéd scéna, kterd je jesté¢ doplnéna o vyrazny
prvek, divak nepozna, Ze je néco v nepofadku. Pokud je zapotiebi, aby napiiklad
herec chodil po stén€, postavi se sténa mistnosti v atelieru na zemi, podlaha a
strop budou v tomto piipadé tvorit st€ény pokoje. Kamera se oto¢i o 90°, aby byla
rovnobézné s podlahou. Herec pak miize chodit po zemi, ale na filmu to bude

vypadat, jakoby chodil po sténé. Aby tento trik pasobil opravdu vérohodné, 1ze ho

22 Spodni hranice vnimavosti je 0,07 mms1. Tato rychlost vychazi z Aubertovy podminky: lidské
oko je pii pozorovaci vzdalenosti 25 ¢cm schopno vnimat v pohybu pouze ty pohybové faze, které
se posunou za sekundu minimalné o 0,145 az 0,290 milimetru. (BIEGL, 2008)
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umocnit tim, ze ze stény, ktera piedstavuje strop, se povési vyénivajici lustr. U
téchto trikl je vSak tfeba dat pozor na gravitaci, kterd zde neptisobi k podlaze, ale
ke stén¢ (dlouhé vlasy nebudou viset a véci nebudou padat na zem). Trik
naklonéné kamery se da uzit i v exteriéru, naptiklad pro vytvoteni vétSich strani a
svaht. I zde je dulezité si dat pozor na predméty, které by mohly trik prozradit,
napf. domy, patniky, stromy a elektrické sloupy, které by ve vysledku nemély
svislé svislice. V ateliéru, kde se s timto trikem jiz pocitd, se miize dekorace

postavit v patficném sklonu, takze snimek pusobi naprosto realisticky.

Osvitové triky

Dal$im typem trikli, které je mozno vytvaret pomoci kamery, jsou triky
osvitové. Ty jsou v principu zalozeny na zvySovani a sniZovani osvitu bud’
pomoci irisové clony objektivu, nebo vyfezu rotacni zavérky. Piikladem mtize byt
roztmivani obrazu — tzv. roztmivacka, zatmivani obrazu — zatmivacka a prolinani
obrazu — prolinacka. Zatmivani a roztmivani obrazu se vétSinou pouziva na
zacatcich a koncich filma. Provede-li se zatmivani urcitého zabéru, vrati se film
zpét o presnou délku zatmivani pii zavieném sektoru a provede se znovu
roztmivani druhého zabéru, vznikne vzajemné prolnuti obou zabérd. Prolinani
jedné scény do druhé se pouziva bud’ pro ¢asové nebo prostorové oddéleni téchto
scén, nebo slouzi jako pfechod mezi déjem redlnym a snovym. Roztmivani,
zatmivani a prolinani je podfizeno stfihové skladbé a proto se vétSinou provadi az

v laboratofich podle pokyni stfihace.

Do skupiny osvitovych trikti patii dale dvojita expozice. Dvojexpozice
vznik4 dvojim, pfipadné 1 vicendsobnym osvitem na jeden filmovy material. Pfi
eventudlnim prolindni riznych zabérl vznika technické spojeni vice snimki
V jeden obraz na zpusob fotomontaze. V trikové kamete je moZno exponovat az
20x ten samy material, aniz by doslo k poskozeni. Otazkou je, zdali oko divéka je
takto sloZitou viceexpozici schopno dobfe identifikovat. Dvojexpozice slouZzi také
k potizeni snimku se strasidly, duchy apod. Jestlize je zapotiebi, aby na scéné byli
jenom duchové, natoCi se prazdna scéna v pottebné délce pro pozdéjsi hereckou
akci s poloviénim osvitem. Poté se film v kamefe se zavienym sektorem vrati

nazpét a znovu se nasnima ve stejné dekoraci s herci, opét s poloviénim osvitem.
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Pomér osvitl nemusi byt bezpodminecné 1:1, ale vysledny soucet musi byt
spravny pro dany filmovy material. Pokud maji hrat na scéné zivi lidé a s nimi
duchové, nejprve se nasnima scéna s herci se spravnym osvitem. Poté se film
pievine zpét a natoCi se svétle odéné herce predstavujici duchy pfed cernym
sametem, ovSem s osvitem o néco malo mensim. Pro tento efekt lze také pouzit
polopropustné zrcadlo a snimat obé herecké akce najednou. V praxi se dnes velka
vétsSina  osvitovych triki  neprovadi, vétSinu téchto postupti nahrazuji
postprodukéni kopirovaci zatizeni a pocitacova zpracovéni.23

Deleny obraz a vyrezové masky jsou dalsi skupinou trikt, které se vytvareji
pfimo v kamefe a pomoci dalSich pfislusenstvi. Pro tyto metody je nutné dalsi
vybaveni kamery ptidavnym zafizenim tzv. kompendiem. Do kompendia
umistujeme kovové masky, jak pro déleny obraz, tak i pro metodu vyfezovych
masek. Nékteré specialni kamery maji toto maskovaci zatizeni vestavéno uvnitt a
maskovani se provadi tésn¢ pred filmovou surovinou. Tato technika je postavena
na postupném exponovani prvni, druhé, ptipadné i dalsi Casti obrazu s tim, Ze
zbytek zabéru je vzdy zakryty. K zakryti se pouziva masek a protimasek nebo
osvétlenim. Pouziva se ho nejcastéji pfi snimani dél, v kterych méa herec, hrajici
dvojroli, hrat sam se sebou. Nejprve se nataci jedna ¢ast obrazu, pii cemz druha je
zakryta maskou. Potom se film pii zakrytém objektivu vrati a maska se
v kompendiu vyméni za kontramasku. Do druhé ¢asti se pak exponuje druhd ¢ést
role stejného herce. Touto technikou lze provést také rozmnoZovani obrazu pro
ziskani davovych scén s omezenym poétem komparzisti. Céast scény, ktera neni
zaplnéna komparzem, se zamaskuje, pak se vrati film v kamete zpét, zméni se
maska za protimasku, poté se pfemisti kompars do dalsiho prostoru a provede se
druhd expozice. Takto Ize pokracovat, az bude pozadovany prostor zaplnén.
Technika vyfezovych masek vychazi také z principu vytvaieni vysledného obrazu

pomoci masky. Dociluje se s ni pfedevsim efektu jako napt. pohled skrz klicovou

2 BIEGL, L. Filmové triky. [online]. 2008 [cit. 2012-03-15]. Dostupny z:
http://filmovetriky.wz.cz/triky/opticke.htm
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dirku, kdy se do kompendia umisti maska ve tvaru dané klicové dirky nebo pohled

dalekohledem, maska ve tvaru dalekohledového kukatka.?*

2.1.4. Perspektivni triky

Vsechny triky patiici do této skupiny je mozno vyrobit diky jedné vlastnosti
vSech filmovych kamer — jednookosti. VSechny kamery ,,vidi“ prostor pouze
dvojrozmérné a divdk tudiz neni pfi vysledku schopen rozeznat vzdalenost
pfedmétu od objektivu. Hloubku prostoru vytvaii mozek podle vlastnich
zkuSenosti a z toho co "vidi". Zékladni pravidlo perspektivy je velmi jednoduché -
co je vzadu, jevi se jako malé, co je vptedu je velké a opacné co je velké je vpredu
co malé je vzadu. Prakticky se tyto triky provadi tak, ze se blizko pfed kameru
postavi ta ¢ast scény, ktera ma vypadat vétsi a naopak dal od kamery se postavi to,
co ma byt mensi. Jsou-li ob& Casti vii€i sobé spravné umisténé, v kamete se
perspektivné spoji do jednoho obrazu. Pomér vyslednych velikosti je zavisly na
vzdalenosti mezi jednotlivymi ¢astmi a jejich skutecné velikosti. Takto se daji
"vyrobit" trpaslici a obfi, dostavét nebo naopak rozestavét cela mésta, nebo
vytvofit zcela nové prostiedi. Podminkou je velka hloubka ostrosti pouzit¢ho
objektivu, nebot’ je tieba mit ostré vSechny ¢asti scény. Tomu vyhovuji Sirokothlé

objektivy.

Tyto typy trikii se pouzivaji pii riznych retuSich ve filmech, jsou jimi
dokreslovacky, ptredstavené modely nebo se také pouzivaji pii zméné méfitka.
Hlavni rozdil pfi zméné v obraze pomoci dokreslovacky a pfedstaveného modelu
je vtom, ze dokreslovacka je vyrobné levné&jsi, provadi se pfimo na misté tésné
pred snimanim a da se do jisté miry pfemalovavat a nasledn¢ upravovat. Vyzaduje
ovSem vysokou odbornost a pohotovost trikového vytvarnika. Oproti tomu vyroba
pfedstavéného modelu je draha a zdlouhava. Neopomenutelnou vyhodou vSak
zlustava, ze model na rozdil od namalované kresby reaguje svételné stejné jako
real. Ugelem dokreslovagky je nahradit malbou &asti velkych dekoraci, &i realu, ve

kterych se nevyskytuje pohyb. Je n€kolik zpisobu, jak se tohoto efektu dosahuje.

* BIEGL, L. Filmové triky. [online]. 2008 [cit. 2012-03-15]. Dostupny z:
http://filmovetriky.wz.cz/triky/opticke.htm

26


http://filmovetriky.wz.cz/triky/opticke.htm

Dokreslovacka na skle je vlastn¢€ spojeni stavby ¢i realu s malbou na skle,
pfipadné se da pouzit i neprihledny material jako sololitova nebo dievénd deska.
Casti dekoraci, exteriérli, ve kterych se p¥imo nehraje, se namaluji perspektivné
Vv mens$im méfitku na sklo, umisténé blizko pied kamerou. Dokreslovacka se stava
velice choulostivou zélezitosti hlavné v exteriérech, kde se pohybuje denni svétlo.
Pti vyrobé se musi dbat na to, aby se ve vysledku nestala okem postfehnutelnou
malbou, proto se musi Casto dorovnavat filtry a zvlast' dosvécovat. VéE&tSinou se
pouziva vyhradné v exteriérech K dokresleni vzdalenéjsich partii obrazu nebo
mraktl. Vyhodou je, Ze se zabér potfizuje jedinym osvitem a Ze je béhem natacent

vysledny obraz kontrolovatelny. Po nasnimani se ziska rovnou originalni negativ.

Obriazek 7: Dokreslovac¢ka na skle

Zdroj: MONACO, J. Jak cist film, str. 136

Dokreslovacka postupné snimand je zaloZena na stejném principu jako
dokreslovacka na skle s tim rozdilem, ze technika snimani je postupna. Postup
spociva v tom, ze pii prvém osvitu se zamaskuje ta ¢ast, ktera ma byt dokreslena.
Po provedeni zbyvajici kresby se pres protimasku, kterd zakryva prvni osvit,
provede osvit druhy. Pfed natocenim hranych ¢asti se natoci asi 30 m filmu na
zkousku pro druhy osvit; z téchto 30 m se vyvolé asi 5 m. Zhotovi se fotograficka

zvétSenina z vyvolaného negativu. Tato zvétSenina slouzi jako podklad pro
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kreslite, ktery dokresli zbytek obrazu. Postup je tedy stejny jako u déleného

obrazu.?®

Riziko dokreslovacek provedenych v original negativu je, Ze vysledek lze
spatiit az po nataCeni a vyvolani filmu. Proto se provadéji i dokreslovacky
S duplika¢nim procesem, kdy se dokreslend Cast setkava s ptivodnim natocenym
obrazkem az na duplikacnim materialu, v kterém lze pomoci masek a kopii dvé

¢asti k sob¢ navzajem vhodné sladit.

Dal§i metodou perspektivniho spojeni jsou prredstavené modely. Casto se
kombinuji s dokreslovackami a dochézi tak plynule k propojeni obou technologii.
Predstaveny model je v podstaté zmenseny model umistény pied kamerou tak, ze
se perspektivné propojuje s okolim za sebou. Piikladem muze byt pohadkova
chaloupka na mufi nozce, kdy se vyrobi noha chalupy v realné velikosti, umisténa
Vv exteriéru tak, aby kolem ni mohla probihat herecka akce a chaloupka zmensena
vV podobé predstaveného modelu. Piedstavené modely se obvykle pouzivaji pro
scény, kdy se dany predmét mé objevit v dile vicekrat a tak se vyplati jeho
narocna vyroba. Ditivodem jejich uziti miize byt 1 to, Ze tato metoda piinasi
velikou vyhodu v propojeni s redlem. Model totiz reaguje stejné na svétlo jako
redl a dd se vném uzit rozlicnych pyrotechnickych 1 jinych efektl. Modelové
stavby jsou velice vyuzivanym trikovym postupem. Nejenze vyrazné zleviuji
naklady na vystavbu rozséhlych staveb, které by se musely vyrabét ve skutecné
velikosti, ale také umoziuji scény, které by ve skutecnosti nebylo viilbec mozné
natoCit, naptiklad namoini bitvy, vale¢né scény, pozary, povodné apod. Modely
museji byt vyrobeny do posledniho detailu tak, aby ptisobily naprosto pfirozeng.
Dulezita je 1 povrchova uprava modelu, protoze je vzdy v poptedi zabéru, v
blizkosti kamery, takze musi byt dokonale zobrazen. Cim je model vétsi, tim je

docileno vérohodnéjsich vysledkli. Modely se stavi vétSinou v métitku 1:10.%

% MYSLIK, 1989
% MYSLIK, 1989
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Obrazek 8: Piedstaveny model

Zdroj: http://filmovetriky.wz.cz/triky/makety.htm

Perspektivni trik jako dokreslovacky a predstavené modely Cerpd, jak uz
bylo fe¢eno z toho, ze nelze jednookym pohledem kamery odhadnout vzdalenost
mezi ur¢itymi predmeéty ¢i elementy. Samotnou perspektivou, vidénou objektivem
kamery dochazi k tomu, Ze pfedméty umisténé vepiedu pted kamerou jsou veEtsi a
ty, které jsou vzadu mens$i. Tohoto faktu se vyuzivd napi. pii triku vyroby
trpaslikd. Vepredu je snimand postava vétsi a vzadu mensi. To ale k oklamani
lidského oka nestaci. K dotvofeni efektu je zapottebi dodat rekvizity podporujici
efekt napi. k postavé umisténé vepiredu postavit zidli v realné velikosti a k zadni
postavé zidli v nadredlné obrovské velikosti. Aby modelové stavby pulsobily
naprosto vérohodné, kombinuje se Casto natdceni v realu s modelovou stavbou.
Cast modelu, ve které maji hrat herci, se postavi v patiiéné vzdalenosti od kamery
ve skute¢né velikosti. V tomto pfipad¢ dostaneme kombinovany obraz na zakladé

perspektivniho spojeni.

2.1.5.Projekéni triky

Zadni a ptedni projekce nazyvame takové metody kombinovaného snimani,
pii kterych pozitivni obraz zhotoveny na transparentnim podkladé promitaime na
projekéni plochu zezadu — zadni projekce, nebo na odraznou plochu zeptedu —
predni projekce, a z této plochy se obraz znovu snima kamerou. Zadni a ptedni
projekce se diive uplatiiovala jednak k tuspofe exteriérovych ndkladii, ale také
k moznosti natoCeni obrazt, které by byly v nekterych pripadech tézko
uskutecnitelné. Dnes jsou oba typy projekci narocné na ateliérové prostory, proto
jsou nahrazovany modernimi metodami digitalniho klicovani. Dalsi vyhodou

téchto trikovych postupli byla bezprostiedni kontrolovatelnost dosazeného
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obrazku ptimo pfi snimani ve filmové kamete. Pro oba typy projekci plati, ze
promitaci stroj a kamera musi pracovat naprosto synchronn¢. Jedin¢ tak se zajisti,
ze osvit filmovych poli v kamete bude ptesné v okamziku, kdy promitany obraz
stoji nehybn¢ na promitaci ploSe. Dal$i podminkou, aby nevznikl rozdil mezi
perspektivou promitaného obrazu, a scénou je, ze kamera by m¢la stat ve stejné

vysi a uhlu jako byla pii sniméni pozadi.

Technika zadni projekce je star$i z téchto dvou metod. Jde o dalsi zpusob,
jak spojit dva oddélené obrazy. Herecka akce v realné dekoraci probiha pied
prasvitnou rozptylnou promitaci plochou, na kterou je z druhé strany promitan
predem nasnimany staticky nebo pohyblivy obraz. V trikovych ateliérech byva
zpravidla pevné zabudovéna a vyZaduje zna¢ny prostor. Projektory jsou umistény
za projekeni plochou a promita se jimi zezadu na poloprisvitné platno. Pfi této
technice je nutno pocitat se stranové obracenym obrazem promitanym
z projektoru. Zadni projekce umoziuje natacet piimo v ateliéru scény na mofi, ve
vzduchu, jizdy v jakémkoli pohybujicim se prostiedku nebo scény dvojniki, kde
jedna postava mize piekryvat druhou. Jakékoli riskantni zabéry (letecké souboje,
skoky a pady) nebo scény, které by jinak Sly natocit jen velmi slozité (zabéry pod
vodou, na M¢sici, v auté které padd z tutesu) lze takto nasnimat s naprostou

‘27
bezpecnosti.

Obrazek 9: Zadni projekce

Zdroj: MONACO, J. Jak cist film, str. 135

2T MYSLIK, 1989
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Predni projekce ma stejny efekt jako projekce zadni, technologie vyroby se
ale 1isi. Oproti zadni projekci si piedni projekce zachovava stejnou stranovost.
Promita se zepiedu pies polopropustné zrcadlo (propousti asi 50% svétla, 25%
odrazi a 25% ptipada na ztraty) pod thlem 45° na specialni platno s vysokou
smérovou odraznosti, pfed nimz probiha herecka akce. Vedle promitaciho stroje je
umisténa kamera, pred kamerou je dalsi zrcadlo nebo hranol, ktery usmériuje
odrazené svétlo od prvniho zrcadla do objektivu kamery. Promitany obraz dopada
po prichodu ptes polopropustné zrcadlo na specidlni pozadi snimané scény. Toto
pozadi ma tu vlastnost, ze odrazi az 98% svételnych paprskii ve sméru dopadu.
Odrazeny promitany obraz a hereckd akce pfed pozadim se skladaji v kamefte.
Nejdulezitéjsi je pfesné nastaveni obou zrcadel, nebo zrcadla a hranolu, pied
promitacim strojem a kamerou. Specialni promitaci plocha je tvofena z tenké
(samolepici) folie, do které je zatlateno velké mnozstvi sklenénych kuli¢ek o
velikosti cca 0,1 mm. Tim je dosahnuto, ze se paprsky odrazi zpét ve stejném

sméru, ve kterém na plochu dopadly. 28

Obrizek 10: Piedni projekce

Zdroj: MONACO, J. Jak cist film, str. 136

Metody obou projekci s sebou nesou také znacnd omezeni. Daji se natacet

jen téméf frontalni pohledy, dale panoramata, jizdy vpied a vzad. Cernobilé

2 MYSLIK, 1989
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projekce vychdzeji zpravidla 1épe nez barevné, kde hrozi riziko barevné

nesourodosti.

2.1.6.Triky v duplika¢nim procesu

Obséhlou  skupinu v trikové technologii tvoii triky zpracované
Vv postprodukénich procesech. Oproti trikiim délanym V origindl negativu nabizeji
vetsi mnozstvi oprav a mozného dalSiho vylepSeni konkrétnich trikovych casti.
Postproduk¢ni procesy byly nejdiive jen duplikacni a fotografické, pracujici
s klasickou filmovou surovinou, dnes je mnahrazuji pocitaové postupy,

zpracovavajici digitalni material.

Prvni duplikacni procesy vznikaly pomoci pfedchiidce duplikacniho
materialu tzv. mékké kopie, kterd se nazyvala ,,modrak®. Vysledek této metody
nebyl piili§ kvalitni a trik se vétSinou dal rozpoznat. Pomoci uziti me¢kké kopie se
vytvarely triky napt. do klasické ¢eské pohadky Obusku z pytle ven. Dulezitym
vynalezem ve vyvoji téchto postuplt bylo vynalezeni speciadlniho duplika¢niho
materidlu — intermediatu. Intermediat je zvlaStni materidl, ktery ma masky na
vSechny barvy a jesté ochrannou oranzovou vrstvu. VSechny tyto slozky ho
predurcuji k dosazeni nejlepSich vysledkt pii duplikac¢nich procesech. Jeho

;. .. . o r ;o 2
dobrymi vlastnostmi jsou jemnozrnnost a zachovani dobrého podani barev. ’

Predchiidci duplikacnich a laboratornich postupt byly tzv. fotograficke triky.
Dnes uZ se neprovadéji, nebot’ byly nahrazeny novéjSimi a dokonalej$imi postupy.
Do této skupiny fadime takové triky, které jsou zaloZeny na urcitych vlastnostech
emulsi kinematografickych materialii. Radi se mezi né napf. transparentni metoda

Dunningova, mokra maska nebo zptsob Dietrichv.

Transparentni metoda Dunningova umoziuje na jednom filmovém pasu

snimat dva rtizné obrazy soucasné, aniz by jeden obraz rusil druhy. Da se ji vSak

2 MYSLIK, 1989

32



pouzit pouze pro ¢ernobily film. Provadi se za pomoci dvoupasové kamery, kde je

v ’ . ’ - 30 . r ’
zalozen neexponovany panchromaticky negativ™" a kopie scény pozadi.

Mokra maska je metodou zalozenou na Sabatierové efektu. Provadi se tak,
ze po prvém osvitu, napi. herecké akce pied Cernym sametem, se provede
vyvolani, ale film se neustali. Vyvolaji se pouze mista s hereckou akci. Za tmy se
film zalozi znovu do kamery a provede se druhy osvit, V mistech, kde byl cerny

samet.’!

Dietrichovym zpiisobem se nazyva snimani v kameie, kde jsou zaloZzeny tii
filmové pasy, nejblize k objektivu je neexponovany ortochromaticky material®
s ¢ervenou filtracéni vrstvou, pak pozitiv pozadi a nakonec panchromaticky film.
Snimé se modfe osvétlené popiedi a vzadu jasn€ Cervend plocha. Expozici pies
tyto tii materialy, v kombinaci s pfipravenymi barevnymi Gpravami na scéné se
dosdhne vysledného kombinovaného obrazu. Jejich hlavnim pfinosem je, ze
dovoluji kombinovanym zptisobem putujici masky natocit herce v cizim prosttedi,
aniz by opustil ateliér. Témito postupy je snaha dostat tzv. putujici masku.

Vymaskovat pohybujici se objekty pied jinde nasnimanym pozadim.

Fotografické triky jsou po filmové strance velmi efektni. Technicky jsou
vSak naro¢né a obtizné, vyzaduji peclivou piipravu a dokonal€ zpracovani. Témito
technologiemi bylo natoceno nespocet filml. Ale pro svoji sloZitost a narocnost
byly s rozvojem digitalni technologie rychle nahrazeny postupem snimani pfed

blue/greenscreen s digitalni postprodukei.®

NeZz se zminim o zakladnim rozd€leni stavajicich duplikac¢nich postup,
nesmim opomenout na triky laboratorni, které probihaji téz v laboratofich, stejné
jako duplikacni procesy. Zéakladnim principem t&chto trikid je piekopirovani
obrazové informace z jednoho, dvou i vice filmovych past na pas vysledny se
soucasnou realizaci pozadovanych trikovych uprav v piepisovaném obrazu. Mezi

laboratorni triky patii specidlni zplsoby zpracovani filmovych materidld a

% Fotograficky materiél citlivy v celé oblasti viditelného spektra, relativné nejméné v zelené
barvé.

' MYSLIK, 1989

%2 Fotograficky material citlivy na zelené a Zluté svétlo, necitlivy na Eervené svétlo.

*¥ MYSLIK, 1989
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zvlastni zplsoby vyvolani téchto materialt. Témito efekty se dosahuje napf.
zvySeni zrnitosti materialu, nebo ténovani ¢ernobilého materidlu na jednoténovy

obraz. **

Vétsina  duplikacnich  procesi nahrazovala velkou skupinu triki
frekvencnich, pohybovych, expozi¢nich, optickych i kombinovanych snadnéji,
presnéji a levnéji nez v kamete. Trik v duplikaénim procesu se provadi tim
zpusobem, ze nejprve je origindlni negativ vykopirovan na specialni material —
intermediat, vnémz se trik provede. Duplika¢ni procesy se rozd€luji na dva
zakladni zplsoby zpracovani. Za prvé na technologii vzduSného obrazu
(kondenzor) a na technologii optického kopirovaciho zatizeni. Kazda

zZ technologii ma své prednosti a nedostatky.

Kondenzor je zafizeni, pracujici na principu prenosu vzdu$ného obrazu.
Prakticky to znamend, ze pii vloZzeni matnice do roviny stolu se obraz jednoho
filmového pole zobrazi v métitku formatu A4, a v této velikosti, dostatecné veliké
1 pro nejptesnéjsi praci, je mozné provadét upravy obrazu. Tyto Upravy se pak po
okénku snimaji kamerou umisténou nad stolem. Z téchto vlastnosti plynou i
vyhody a nevyhody této metody. Metoda vzdusného obrazu je pomalejsi, pracuje
vS8ak s jiZz vySe zminénym zvétSenym obrazem, a tak je trik pfesnéjsi a dokonalejsi
nez trik dosaZeny pomoci optické kopirky. Navic ma kondenzor oproti kopirce
moznosti vyuZiti vrchniho svétla. Tim, Ze se osviti pfedloha, mohou se vytvaret

napf. titulky, tvofeni masek pro déleny obraz, nebo kombinace stavajici hrané

akce s animaci.

Druhou metodou v duplika¢nich procesech je technologie pouziti optického
kopirovaciho zarizeni — optické kopirky. V principu jsou optické kopirky
sestaveny tak, aby vSechny elementy — kamera, projektory, opticky systém,
osvétlovaci systétm byly moZzné vaci sobé nastavit tak, aby se daly provést
pozadované upravy obrazu. Zafizeni optické kopirky sestdvd z okénkového
projektoru (mize jich byt az Sest) a kamery, mezi nimiz je umistén opticky

rwr

systém, ktery pfenasi obraz z projektoru do kamery.

% MYSLIK, 1989
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Ve srovnani s technologii vzdu$ného obrazu je optickd kopirka rychlejsi.
Ma moznosti krokového motoru, ale na rozdil od kondenzoru mutize pracovat i
v realném case. Jako jedna z nevyhod se jevi omezena velikost, v které Ize trik
provadét. Trik je mozno uskutecnit a spatiit pouze v realné velikosti filmového
pole, ve velikosti hleda¢ku kamery. Z toho vyplyva, ze triky jsou na optickych
kopirkédch oproti technologii vzduSného obrazu provedeny nepiesnéji, jejich
vyroba je ovsem znacn¢ rychlejsi. Mezi zakladni moznosti optické kopirky patii
nejuzivanéjsi vazebni efekty, jako jsou zatmivacky, roztmivacky, prolinacky a
stiracky, uzité bud’ s ostrym, nebo neostrym rozmezim. Stira¢ky rtiznych tvart se
provadéji pomoci pfedem zhotovenych pohyblivych masek a protimasek a
vkladaji se do projektoru kopirky. Déale je mozné pomoci optickych kopirek
vytvofit pevné ostré i neostré masky, které se pouzivaji k dosazeni efektu pohledu
z kukatka ¢i dalekohledu. Vysunuti a pfisunuti obrazu je dalsi trik, ktery se
provadi tak, ze pii optickém dublovani je mozno vysunout pohybem objektivu
obraz ze zabéru kamery a na jeho misto pfisunout obraz jiny. Podle riiznych
pozadavkil je mozno provadét nékolikandsobné osvity na jeden material, pii cemz
se mohou jednotlivé obrazy prolinat, stirat, a kopirovat ptes pevné masky. Je tedy
mozné provadét viceexpozice a rozlicné montdze. DalSim trikem je pohybové
pfevraceni obrazu, nebot u kopirky neni problém zménit chod projektoru.
Polohova nezéavislost kamery, objektivu a projektorti optické kopirky dava
moznost provést zvétSovani a zmenSovani filmového pole a nové snimani jeho
urCité casti. S tim jsou spojeny i plynulé ndjezdy do zvétSeni nebo do zmenSeni.
Tyto tzv. faleSné ndjezdy jsou mozné posunem mechanického spojeni projektoru
s objektivem. Rozpojenim mechanické vazby projektoru, kamery a objektivu,
pohybem né¢kterého z nich se dosdhne rozostiovani a zaostfovani obrazu. Posledni
zminénou variantou triku, které se daji provadét na optické kopirce je zrychleni
a zpomaleni pohybu. Dociluje se tim, Ze pohybové mechanismy projektoru
a kamery nemusi byt na sob& vzajemné zavislé, a miiZe se tak kopirovat ob jedno,
dve, tfi az vice oken. Tim se dosdhne zrychleni. Podobnym zplisobem Ize okénka

dublovat, docili se také zpomaleni akce.®
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2.1.7. Anima¢ni triky

Animovana tvorba se vyclenila z Siroké oblasti trikové tvorby a stala se
samostatnym oborem. Technikou animace se vytvaiela uz od minulosti fada dél,
ktera se liSila od hranych snimk( svoji stylizaci formy ale i obsahu.
Z technologického hlediska je animaci nazyvano sniméni jednotlivych fazi
pohybu po okénku, to znamend, ze pireruseni snimdni nastavd za kazdym
osvitnutym obrazovym polem. Animator mezi kazdymi dvéma fazemi uéini
zménu na scéné, kterd se pii projekci projevi jako pohyb. Klasické animacni
postupy se rozdeluji na kreslenou a loutkovou animaci. Kazdy druh animace ma
sva specifika. Tvorba animovaného filmu jakoukoli technikou je naro¢nd prace,
vyzadujici veliké mnozstvi zrucnosti, zkuSenosti, trpélivosti a soustfedéni.
Zatimco u hraného filmu pocitdme natocené minuty za den, u animovaného filmu

se pocitaji vtefiny.

Kreslend animace se vytvafti tak, zZe se kresbou ¢i malbou vyobrazi na papiry
nebo vice pruhlednych foliich v§echny faze pohybu a ty se pak trikovou kamerou
postupné nasnimaji. Kreslena animace si zachovava svij plosny tvar stejné jako
kresba. Touto technikou lze uskuteCnit téméf vSe — to co lze nakreslit, Ize i

pomoci filmu rozhybat.

Pti loutkové animaci se vytvati obraz podobné jako u ptedchoziho zplsobu
po jednotlivych fazich, pracuje se zde vSak s prostorovym objektem, a tomu je
uzptsoben princip snimani. Loutky jsou vyrobeny specidlné tak, aby se s nimi
mohlo pohybovat, ale zaroven aby drzely v nastavené poloze. Mohou to byt bud’
animacni loutky, vyrobené z pevné kostry z kovu obalené jinym materidlem, ale
také rozli¢né loutky z riznych materiald, z plasteliny, modurity nebo i z jiné latky.
Snimani loutkového animovaného filmu se v mnohém pftili§ neli§i od nataceni
hranych filmti. Scéna, loutky i rekvizity jsou prostorové, sviceni i pohyb kamery
muze byt podobny jako pfi filmu hraném. Je ale tfeba brat v tvahu potieby
animatorQ: piistup ke scéné, nutnost fixace vSeho, co se nesmi hybat, specidlnich
zatizeni pro fazovani pohybu kamer i jednotlivych prvkl scény. Tim, Ze snimame
kazdé policko zvlast, si pfimo na scén¢ mtizeme dovolit to, co v bézném filmu Ize

docilit jen velice slozit¢ nebo vilbec ne, napt. vznasejici se pfedméty. I takové
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triky, jako je zatmivani, roztmivani a prolinani, jsou pfi anima¢nim snimani

pofizovany jednoduse a s velkou piesnosti.

Jakymsi pfechodem mezi kreslenym a loutkovym filmem je film ploskovy.
Jedna se o animaci loutek vystiihanych z papiru vcelku nebo jako trup, hlava a
koncetiny zvlast’, podle toho jaké pohyby budou provadény. Snimani se provadi
stejné jako u kresleného filmu na trikovém stole. Zde je mozné vyuzit vice plant
pro jednotlivé vrstvy obrazu, coz umoziiuje vytvoreni hloubky prostoru a také

piekryvani jednotlivych vrstev.

V dnesni dobé jsou principy animace dilezité nejenom ve své klasické
podobg, ale hlavné tim, Ze byly pfevzaty do svéta pocitaci a daly tak zaklad ke

vzniku novych postupti, nazyvanych pocitatové animace.

2.2. Digitalni filmové triky

Posledni velky pokrok v historii trikové tvorby se zaznamenal s vynalezem
pocitacii. Pomoci téchto pfistroji se poprvé vytvoril obraz, ktery mohl existovat
sam o sobé (bez pomoci materialniho zaznamu) Vv digitalni paméti pocitace.
Samoziejmé ruku v ruce se slozitou technologii pocitacli se vyvinula i jina
technicky naro¢na zatizeni, ktera umoznuji digitalni obraz z pocitace pienaSet na
jind média a Vv prvni fad€é na nasi doposud nejkvalitnéj$i surovinu — na filmovy
pas. Tak je mozné zachovat vytvory digitadlni technologie, nejenom ukryté ve

formé dat v harddiscich pocitaci, nybrz i na jinych pevnych médiich.

Pocitatova technologie oteviela trikové tvorbé netuSené moznosti a stala se
jesté mocnéj$im nastrojem tviurct k vyjadieni mysSlenek v jejich autorskych
vypovédich. Nahradila spoustu dosud slozitych, narocnych postupt klasickych,
ale 1 zjednodusila a zvyhodnila vyrobu vétSiny jednodussich, casto

frekventovanych trikii. Stala se pfedpokladem témé&f idealnich podminek pro
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tvorbu vSech trikl. Navic je technologie digitdlniho zpracovani schopna vytvaret

zcela nové postupy, normalnimi technologiemi nedosazitelné.

Triky délané za pomoci pocitacové technologie se vytvaii az v postprodukci.
Tim odpadd moznost omyli a chyb, které se mohou stit a zjistit az na
exponovaném filmu, pfi triku délaném v origindl negativu. Vyhodu uplatiiuje
digitalni technologie i pfed duplika¢nimi procesy, které jsou naro¢né na vyrobu a
pies vSechnu dokonalost duplika¢nich materiala je kvalita provedeného triku u
nich kvalitativné horsi nez u postupt digitalnich. Jedina a zatim hlavni nevyhoda
pocitaCovych postupii se jevi jejich ¢asova a tim i finan¢ni naro¢nost. Proto se
vV dnesni dob& stile nejvice uplatiuje kombinace klasickych postupt
S pocitaCovymi prave proto, Ze se jeSté stale vyplati délat nékteré triky klasickou

cestou.

Pomoci pocitacové technologie miizeme vytvaret jednak dvojdimenzionalni
animaci 2D. Jednd se o princip jakékoliv tUpravy stavajictho nebo nové
vytvotfené¢ho obrazu v plose. Dal§im zplisobem je mozné vytvotit pomoci pocitace
ttidimenziondlni animaci 3D. Ta je vytvofena v pocitaci v umélém trojrozmeérném
prostoru, u kterého se da nastavit Skala parametrti, pomoci nich se prostiedi a

vSechny pfedméty v ném chovaji a pohybuji podle pfedem stanovenych dispozic.

Pocitatové zpracovani zahrnuje velkou fadu trikovych postupt. Jsou jimi

napf. rizné druhy maskovani, digitalni kli¢ovani, rotoscoping, motion capture, aj.

2.2.1.Pocitacem generovany obraz (CGI)

Zkratka CGI (Computer generated imagery) znamena V piekladu pocitacem
generovany obraz, ktery se uplatiiuje v oblasti pocitatové animace. Tato metoda
pocitacové grafiky je ve filmovém primyslu S rostoucim casem stale vice
vyuzivana. Pocitatova technika umoziiuje umélcim pracovat bud
dvojdimenzionalné (2D) nebo trojdimenziondln¢ (3D). Ptfi vyrobé vizudlnich

efekti obvykle lze pracovat s obéma moZznostmi, dokonce i béhem jednoho
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zabéru. Existuji vSak vyznamné rozdily mezi 2D a 3D, kazdé je vhodna pro urcité

ukoly.

2D CGlI

Princip 2D lze uvést na piikladé s lepenkovou figurinou vyobrazujici
akéniho hrdinu v zivotni velikosti, ktera ¢asto byva u kin. Pokud se na figurinu
podivate ze strany, nebo ze zadu, neuvidite nic. Coz je v podstaté obdoba
pocitacovych obrazku tvofenych ve 2D - dvou dimenzich, dvou prostorech.
Existuji pouze v jedné roviné a maji pouze dva rozméry - Sitku a vysku. Stejné
jako malby, 2D obrazy nemaji hloubku. Pokud se na obraz podivame z jiného

uhlu, potad vidime ten stejny obraz, bez jakéhokoli posunu.

I kdyz ma 2D CGI svoje omezeni, je velmi uzitecny pro vytvafeni riznych
tvarii a predmétl, které se budou pohybovat pouze V roviné povrchu. Pomoci 2D
Ize vytvotit mnoho vizualnich prvkd, jako jsou ruzné zaie, blesky, prach a rizné
metody matte paintingu.®*® Mizeme je také pouzit pro znaéné mnozstvi rutinnich
operaci, jako je tieba wire removing®’, rotoscoping® nebo digitalni dokreslovani
obrazi. Pro praci s 2D existuje mnoho vybornych programt, nejzndméjsi je
Adobe Photoshop. Tyto programy jsou relativné tsporné a vytvateni obrazi
V nich je mnohem rychlejsi, tudiz 1 0 poznani méné nakladné nez u 3D. Kromé
vytvareni skute¢nych efekti, se uplatiiuji 2D funkce u 3D obrazu v mistech, které
nemuseji byt vidény ve virtualnim svété trojrozmérné - mezi né patii tieba

vvvvv r

barevné korekce, kontrastové pravy a ze vieho nejdilezit&jsi - compositing.®

3D CaGl

3D CGI je trojrozmérny obraz, ktery se na rozdil od 2D nesklada pouze ze
Sitky a vysky. Ale je zaroven doplnén 1 o hloubku. Tato technika ndm ptinési
fadu vyhod. Jednou z vyhod této techniky je vytvareni objektl, postav ¢i prostredi

ze vSech uhld pohledu, které si dokdze pocita¢ pamatovat. Mizeme se v ném

% Dokreslovéani nebo naopak vymazani uréitych prvki v obraze.

37 Odstranéni lanek drZicich naptiklad herce p¥i simulaci letu.

% Jedna se o animaéni techniku, pii které animator piekresluje piedtoGenou Zivou akei (snimek po
snimku) k aplikaci do animovaného filmu.

% Kompozice, skladani veskerych prvkii dohromady.
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libovolné ,,pohybovat™ bez potteby animace dal$ich uhla objektu, jako tomu bylo
u 2D. Pocita¢ dokéze automaticky upravit perspektivu a piepocitd veSkeré
informace o obsahu scény. V dnesni dob¢ je tato technologie velice popularni a u
divakti zadana. Digitalni animatofi dokdzou vytvofit virtualni svét ve filmu tak
dokonale, ze scéna vypada velmi realisticky. Divaci jsou fascinovani 3D grafikou,
at’ uz jsou to realné vypadajici fantasy tvorové nebo celé propracované vesmirné
bitvy. Na druhou stranu je ale 3D grafika velmi nakladna technologie z hlediska
casového 1 finan¢niho. Pro pfedstavu, vymodelovani jedné postavicky, muze

zabrat az 6 mésicu prace.

K uspésnému vytvoteni 3D CG je potieba provést Sestaveni modelu,
texturovani a vybarveni modelu, animace, renderovani modelu a nakonec provést
kompozi¢ni sladéni modelu s ostatnimi prvky. Prvni fazi CGI je vytvofeni
modelu. Ten se vytvafi tradicnimi modelovacimi technikami nebo pouzitim
specialniho hardwaru jako 3D scanner. Takto vytvofeny model je nasledné
otexturovan. Texturami nanaSime na model ne jen barvu, materidl, ale i drobnou
povrchovou strukturu, dodavajici pfirozeny vzhled zejména organickym
modelim. Na hotovy model pouzijeme svétlo prirozené pro scénu, do které¢ bude
vlozeny a nastavime polohu a optické vlastnosti virtualni kamery, podobn¢ jako
byly nastavené na kamete snimajici redlnou akci. Potom nasleduje animace
modelu. Ta mize byt jen jednoduchou transformaci linearné probihajici v ¢ase
nebo muize byt i slozitym a zdlouhavym procesem vyZzadujicim dislednou
ptipravu. Posledni fazi ptipravy modelu do postprodukce je vyrenderovani 3D

A
scény.*

1) Sestaveni modelu

V digitalnim svété je slovo model obecnym terminem pouzivany pro
jakykoli objekt (od nejjednodussiho, az po ty nejkomplikovangjsi), ktery existuje
pouze Vv paméti pocitace. Modeling je tvofeni, staveéni digitalniho prostiedi,
postav, riznych tvard a velikosti, prakticky vseho, co si jen ¢lovek dokaze

predstavit.

0 ZWERMAN, S. a FINANCE,CH. The Visual Effects Producer. Understanding the Art and
Business of VFX. Focal Press is an imprint of Elsevier. 2010. ISBN 978-0-240-81263-2
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K vytvoteni CG modelu Ize vyuzit hned nékolika metod. Nejbéznéjsi zptsob
je postavit v§echno ,,0d zakladi®, pouzitim jednoho z né¢kolika 3D programt. Ale
ani snim to neni vzdy rychly proces. Pro vybudovani komplexniho modelu,
naptiklad meésta, nebo fotorealistického modelu je zapotiebi leckdy tydnti az
mésict prace. Dalsi moznosti je zakoupeni jiz hotového 3D digitalniho modelu od
spolecnosti, ktera se zabyva pravé jejich tvorbou. Spole¢nosti nabizeji ze svych
knihoven tisice pfedpfipravenych modelii, které se pozd€ji jen poupravi pro
konkrétni ucel. Obrovska vyhoda je, Ze spolecnosti jiz dnes nabizeji velmi Siroky
sortiment nejriaznéjSich modeltt (od armadniho tanku az po model trpaslika) a
jejich zakoupeni neni nijak nakladné. Dals$i cestou tiniku od modelingu od nuly je

maketa objektu, ktera byla navrzena specificky pro dany projekt.**

Pro vytvofeni modelu nejprve vytvoiime jakysi digitdlni nécrt - takzvany
3D dratovy model, ktery nam ukaze, jak bude vypadat vysledny tvar. Dratové
modely jsou Casto nazyvany jako vektorové modely. Dratovy model zahrnuje
celou strukturu modelu a to i véetné té, kterd udava tvar objektu a ve vysledném
zab&ru vibec nemusi byt vidét. Dalsi typ 3D CG modelu se nazyva stinovy, nebo
taky rastrovy model. MuZeme nejprve vytvofit dratovy model a pak pirevést do
stinové formy, nebo ho rovnou tvofit jako stinovy. Stinové modely jsou
trojrozmérné a pevné. Vyobrazuji vnéjsi ,,slupku objektu, ale zatim nemaji
zadnou barvu, nebo texturu. VSechny soucasné 3D modelovaci programy jsou

schopny vytvéfet jak dratény, tak i stinovy model.

2) Texturovani

Stinované modely maji zatim daleko od hotového dila, proto je zapotiebi na
modely pouzit textury. Textura je zjednodusené obrazek, kterym je ,,obaleno®
téleso. Texturou dava umélec objektim (prostiedi ¢i postavam) povrchoveé
vlastnosti. AZ v této fazi zacinaji objekty vypadat redlné. K vytvofeni textury maji
umélci rizné prostfedky. Jednim z nich je pracné kresleni textury na objekt — to
znamena opravdu vrasku po vrasce nebo vlas po vlasu. Existuje ovSem dalsi

technika, ktera je mnohem u¢innéjsi, ktera se nazyva digitalni projektovani neboli

4 ZWERMAN. a FINANCE, 2010
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mapovani textury na trojrozmérny objekt, aby odpovidal hotovému modelu. Tim
je mysleno to, jak se bude texturou zakiiveny objekt potahovat. VétSinou se
vychazi ze zakladnich geometrickych primitivnich tvart, jakymi jsou rovina,

koule nebo vélec. Tato technika je také oznaGovéna jako 2D. 2

Nyni budeme mluvit o ,,malovani“ modelu. Pro digitalni umélce malovani
modelu zahrnuje vse, co ma co do¢inéni se svétlem dopadajicim na model. Jinymi
slovy malovani je spojeno s osvétlenim a vSe co slovo znamena: barvy, stiny, jas,
kontrast, smér svétla a dalsi obrazové vlastnosti. Osvétleni pocitacového modelu
je velmi slozité, je to velmi jemny proces, ktery je nezbytny k integraci digitalniho
modelu do zivé scény. Staci jen mala chyba v osviceni objektu a i perfektné
vymodelovany digitdlni model se mlze znilit, protoze nesplyne s Zivou scénou
s prvky v zabéru. Pocitacové programy maji bezpocet zptisobu k popisu vlastnosti
svétla — at’ uz je to mala zarovka, velky reflektor nebo svit z oblohy — pfi¢emz
umélec muze umistit svétla kamkoliv chce, dokonce i v mistech, kam by to

fyzicky nebylo mozné, jelikoz svétlo je virtudlni (neni redlné).

3) Animace

Animace je o pohybu. Zde umélec vymezuje pohyb piedmétu ¢i postaveé
v zabéru. Nerozumi se tim pouze samotny pohyb objektl, ale i definice zdroji
svétla, tthlu pohledu kamery, barev a dalSich prvki, které se mohou ménit v Case.
Umélec pomoci animace uréuje projev, tedy jakym zpusobem budou objekty ¢i

postavy jednat. Animatofi rozliSuji primarni a sekundarni animaci.

Primarni animace se zabyva celkovymi pohyby postavy, jak se postava
nebo objekt pohybuje v prostfedi, jak se pohybuje jeho télo a koncetiny.
Ptikladem primarni animace by byl dinosaurus cvalajici pfes travnatou rovinu.
Sekundarni animace tesi jemnéjsi, mensi pohyby, které se ptidavaji na horni ¢ast
primarniho pohybu. Sekundérni animace Casto dava postavam jejich individualitu
a dodava realnost. Pfikladem sekundarni animace by bylo zvInéni téla pod kizi

v dinosaufich nohou, kdyz dopadnou na zem.*®

42 ZWERMAN. a FINANCE, 2010
4 ZWERMAN. a FINANCE, 2010
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4) Rendering

Az doted” 3D obrazek, na kterém umélec pracoval, existoval v paméti
pocitace jen jako takovy mrak imagindrnich bodi vznaSejici se ve virtualnim
prostoru. Je potieba vykresleni dvourozmérného obrazu na zékladé naseho
modelu scény. Aby ho bylo mozné pichrat ve své konecné podobé na monitoru
nebo vystupu do zaznamu média (napt. paska, disk nebo film), musi byt kazdy
snimek, kazdy prvek vyjadien krok po kroku. Jinak feCeno, pocita¢ stahne
dohromady veskeré informace o obraze (osvétleni, textury, barvu, hustotu, atd.) a
provede miliony vypoctd, aby vyprodukoval viditelny dvourozmérny obraz na

obrazovce.

5) Compositing

Compositing neboli skladani, je poslednim krokem pii vytvafeni vizualnich
efektt snimku. Zde desitky nebo dokonce stovky vrstev, které umélci vyrobili, se
daji dohromady V jeden vysledny obraz. Ukolem compositingu je spojit viechny
tyto vrstvy tak, aby vypadali jako by byly vSechny vyfocené spole¢né. Timto
dostaneme hotové, krasné umélecké dilo. Ohromujici slozitost mnoha dne$nich
vizualnich efektovych zabérii Casto vyzaduji k vyrenderovani az mnoho hodin ¢i
dnti. A zavrSenim celé této prace je konecny zaznam hotovych zabérti vizudlnich
efekti na filmu, pasce nebo jiném digitdlnim médiu, aby se stal soucasti
prezentace, které vyrobce a studio pfinese s nadé€ji nam divdkim do filmu po

celém svéte.

2.2.2.Digitalni kli¢ovani

Tato nepostradatelna metoda je zaloZzena na kompozici dvou obrazovych
vrstev do vysledného obrazu. Prvni vrstvu tvoii herec nebo predmét pied
jednobarevnym pozadim a druhd vrstva je pozadi vysledné, coZ mize byt obraz,
fotografie, video nebo pocitaCova animace. Dfive se pouzivala modra barva pro
jeji nejmensi zastoupeni v lidské kazi. OvSem s ndstupem digitalnich kamer se

prestala pouzivat a nahradila ji barva zelena, jelikoz obrazové senzory digitalnich
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kamer jsou vice citlivé na tuto barvu. Materidly, z kterych jsou vyrabény

greenscreeny, maji velmi piesné dané vlastnosti v oblasti odrazivosti a barevnosti.

Natoceny objekt ¢i postava na tomto zeleném pozadi se nasledné pfii
zpracovani v pocita¢i pomoci ,.kli¢ovaci® barvy vygeneruje masku herce nebo
predmétu, ktera se da pouzit do jakéhokoli zabéru. Pti procesu klicovani je velmi
dilezité rovhomérné osvétleni klicovaciho pozadi tak, aby na ném nebyly vidét
naptiklad stiny nataCeného pfedmétu nebo Cloveka. Pii zavérecné pocitaCové
postprodukci pak probihd skladdani jednotlivych vrstev, tedy redlnych modeld,
virtudlnich modelt vytvofenych v pocitai a natoCenych zabérti. Pomoci této

opravdu mocné techniky lze umistit predmét ¢i postavu do jakéhokoliv prostredi.

2.2.3. Matte painting

V doslovném piekladu by zné€l nejspise tento termin jako matné malovani,
pfesngj$i je ovSem nazev malovani masek, ktery lépe vystihuje vyznam této
techniky, jenz se dnes hojné pouziva v mnoha oborech digitalni tvorby. Nékdy se

mizeme setkat s pojmem digitalni dokreslovacka.

Pomoci této techniky mohou byt do filmu ptidavany, odstranovany nebo
nahrazovany ur¢ité prvky nebo dokonce kompletné vytvoreny nové digitalni
zabé&ry. Jednak se mohou pfidavat za pomoci specilniho programu v§emozné 2D
efekty, jako jsou mraky, mlha, dést’, ale také letici stiely ¢i zablesky pfi stielbe.
Nebo je vytvoreny 3D model, ktery je nasledné za pomoci vrstev a masek vkladan
do zabért skute¢nych, které byly natoCeny pro snazsi vykliCovani na zeleném

pozadi. Déle se upravuji naptiklad barevné a svételné hodnoty zabéru.
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2.2.4.Motion capture

Motion capture neboli mocap je termin, kterym se popisuje proces zaznamu
pohybu, jenz je posléze pienesen na digitalni model. Tento vyraz je pfimo spojen

s nahranim Zivé akce herce a s pouZitim zdznamu k oZiveni modelu v 3D.**

Touto technikou byla rozpohybovana napiiklad postava Gluma v Panovi
prstent. Pfedlohou pro Gluma byl herec Andy Serkis. Herec si navlece specialni
oblek s né€kolika desitkami senzori, a pocita¢ pak zachycuje kazdy jeho pohyb.
Figurka Gluma vymodelovanad v pocitaci opakuje pohyby herce, takze celkova
animace potom pusobi pfirozené. Diky rozmanitosti vyuziti nartistd obliba této

technologie.

Mocap ma svoje klady i1 zépory. Vyzaduje drahé hardwarové vybaveni a
specialni programy na zpracovani dat. Nékteré druhy motion capture mohou byt
naro¢né na pozadavky prostoru, ve kterém se manipuluje. Chyby vzniklé
hereckym vykonem lze vétSinou odhalit az pfi digitdlnim zpracovéni, coz bohuzel
¢asto znamena znovu cely zabér s hercem opakovat. Neni také vzdy Gplné snadné
prenést disproporce mezi hercem a vystupnym modelem. S ohledem na vSechny
zminéné nevyhody muizeme vsak fici, ze pii spravné koncepci projektu vyhody
prevazuji. Mocap je ve vysledku mnohem rychlejsi nez ruéni animace. Piedev§im
ma rezisér moznost ovliviiovat herecké vykony, které¢ vidi piimo pted sebou.
MnozZstvi a délka zdznamu s nespoc¢tem variant neni prekézkou, naopak diky tomu
se dostava raznych hereckych postupi a obmén, pomdhajicich dosahnout
vhodného vysledku. Jednoduchost, s jakou muzete stejnou scénu zahrat s
reakcemi dalSich hercii, otevird obrovské moznosti, které se mohou pfirovnat k
divadelnimu tviré¢imu procesu. Hlavni klad vSak tkvi v mnozZstvi dat, které mocap

dovoli pfi kratkych terminech zpracovat.

“ WIKIPEDIA Motion capture [online]. 2012 [cit. 2012-03-20]. Dostupné z:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Motion_capture
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Obrazek 11: Motion capture

Zdroj:http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/6d/Activemarker2.PNG

2.2.5.Morphing

»Morfing (pocesténé morphing) obecné, je pfeména cehokoliv v cokoliv. V
tomto piipad¢ se jednd o specialni digitalni efekt (transformaci), pfi kterém
dochazi k plynulé preméné z jednoho digitdlniho obrazového objektu na jiny.
Nejedna se vSak o pouhé prolinani, ale o skutecnou zménu tvaru pocatecniho
objektu v cilovy, pfi€emz lze ur€ovat i prioritu téchto zmén v jednotlivych ¢astech
obrazu. Jako vstup jsou potieba dva obrazky — ptivodni a ten, ke kterému chceme
prejit.“** Ulohou morphingu je nalézt mezi dvéma zdrojovymi objekty —
vychozim a cilovym jejich transformaci. Takovych transformaci existuje velké
mnozstvi, ale pro tento efekt je dilezita ta tfida transformaci, kterd pisobi

realnym dojmem.

* GERLICKY, F. Morphing : Semindrni prace 2008/2009 (online), 2009. str. 4. Dostupné z:
http://st.vse.cz/%7Exgerf00/xgerf00_morfing(morphing).pdf.
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3. FILMOVE TRIKY U VYBRANYCH FILMU

Filmy Matrix (1999) a Avatar (2009) poslouzily pro tuto praci k analyze
nékterych filmovych efektl, které se v téchto filmech objevily. Oba snimky se
povazuji za obrovské mezniky v pouzivani digitalnich filmovych efektd pro danou

dobu, kdy byly natocené.

3.1. Matrix

Film Matrix, natofeny roku 1999 reziséry Andym a Larrym Wachovki
vypravi piibéh o skupiné pocitacovych hackert, ktefi ve 22. stoleti vyhlasi valku
svétu ovladanym a fizenym pocitaci. Diky dokonalému zpracovani tohoto
pfibéhu, dokdzal tento film naprosto piedefinovat zanr a styl akcnich scén a
akénich filmt viibec. Pocitadové efekty, slavné zpomalené zabéry techniky ,,bullet

time* a vytvarné pojeti ak¢nich scén, byly nevidané a prevratné.

Snimek ziskal n€kolik cen a nominaci, nejvyznamnéjsi byl Oskar v kategorii
zvuk, stith a samoziejmé za tvorbu vizudlnich trikii. Posledniho zmitilovaného
Oskara dostal film i pfes obrovskou konkurenci Lucasova velkofilmu Star Wars
|.. Skryta hrozba, ktery byl nominovéan tentyZ rok. Do té doby zadny film

nedokazal porazit Star Wars, co se specialnich efektl tyée.46

Film obsahuje mnoho filmovych efekt, mezi vSak nejefektivnéjsi
technologii, kterd byla ve filmu pouZita je technologie nazvana ,,Bullet time®,
Kterou se zde budu podrobné&ji zabyvat. Jsou to velmi typické scény v Matrixu, pti

kterych se zastavi nebo extrémné zpomali Cas a kamera pomalu obkrouZi herce.

Technologie jako takova nebyla zas plna novinka. Jiz v roce 1994 si ji

nechal patentovat muz jménem Dayton Taylor se spolec¢nosti Digital Air pod

®*WIKIPEDIA Matrix [online]. 2012 [cit. 2012-03-20]. http://cs.wikipedia.org/wiki/Matrix
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nazvem Timetrack. Posléze se objevuje v nékterych reklamach. V roce 1999 vsak

byla piivedena k dokonalosti a sv&tu odhalena pravé v Matrixu.*’

Princip, ktery dnes doznal mnohych vylepsSeni, 1ze vysvétlit na jednoduchém
zabéru, kde do umyvadla te¢e voda z kohoutku. Kamera krouZzi kolem, kdyz tu na
kratkou chvili cely proud zmrzne v pohybu, kamera jej obléta dal a za chvili se
opét roztece. Priprava pro takovéto nataceni by probihala nésledovné. Kolem
objektu (v tomto piipadé proudu vody, ktery te¢e do umyvadla) je rozestavéna
fada padesati digitalnich fotoaparati, jeden vedle druhého v kruhu kolem
umyvadla svodou. Pokud by se tato scéna nasnimala normalni kamerou,
pohybovala by se po stejné draze a v kazdém misté by zaznamenala moment
proudu kapaliny na jiné filmové policko. Fotoaparaty rozestavené kolem
umyvadla ud¢€laji vlastné to samé, pokud se nastavi tak, aby jeden za druhym
poftidily jedno policko filmu. Pokud ale chceme efektné zastavit cas, nechame
napiiklad prvnich deset fotoaparati fotit postupné, dalSich tficet naraz a
poslednich deset opét postupné. Spojime-li vysledné zébéry jeden za druhym, pak
prvnich deset vytvoii klasicky filmovy zabér, ale uz dalSich tficet ndm ukazuje
jeden a ten samy - jen z rizného hlu pohledu. Herec a cela scéna pak vypadaji,
jako by najednou zamrzli. Snimky z poslednich deseti fotoaparati nam scénu i

R V- A
herce opét piivedou k Zivotu. *®

vvvvvv

V Matrixu je samoziejmé vSechno mnohem slozitdjsi. Cas neni uplné
zastaveny, ale extrémné zpomaleny (fotoaparaty nestisknou spoust’ na jednou, ale
Vv pikosekundovych odstupech). Cela scéna byla nejdiive nafilmovana béznym
zpuisobem. To kvili tomu, aby mohla byt pozd¢€ji vyuzita jako pozadi. Trajektorie
kamery, kterd ji natacela, byla prevedena do digitalni podoby a pomoci laserem
navadéného systému byl jeji pohyb zaznamenan s milimetrovou pfesnosti. Teprve
potom je na fad¢ skute¢né nataceni scény. Herec zpodobnujici Nea stoji uprostied
zelené mistnosti (zelena barva kvili naslednému kli¢ovani) obklopen nékolika
fotoaparaty za prepazkou, ktera je také potazena v zelené barvé. Ve scéné, kterou

bude herec natacen, je tieba chvili setrvat v jedné poloze - v hlubokém zéklonu,

*T WIKIPEDIA Bullet time [online]. 2012 [cit. 2012-03-20]. Dostupné z:
http://en.wikipedia.org/wiki/Bullet_time
*® GAETA, J. What is Bullet time? Dostupné z: http://www.youtube.com/watch?v=_KtghAOrkDY
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kdy se skoro zady dotyka zemé. K tomuto vykonu mu poslouzi par ocelovych
lanek, na nichz je Caste¢né¢ zavésen. Béhem Ctyt sekund udéld postupné pres sto
fotoaparatl desitky tisic snimkt, které se pomoci pocitacové techniky podobné
metodé morphingu sefadi a zabéry se doladi tak, aby vypadaly pfirozené a
plynule. D4 se zde samoziejmé poupravit vysledny cas celého zabéru. Jedna
z poslednich véci je ptidani pozadi, které bylo z ¢asti natoCeno a z ¢asti vytvoreno
na green screenu. Pozadi (v€etné povrchu, na kterém herec stoji a rychlosti, kterou
ho ,.kamera“ obleti) musi zapadnout do scény s hercem naprosto piesné. Dalsi
z véci, kterd se pfti ,,bullet time* ¢asto objevuje, jsou kulky, které jsou digitalné
dokreslovany spolecné s jejich trajektoriemi také pomoci pocitact. Pfi této
metodé¢ byla jedna sekunda filmu zachycena az na dvanact tisic filmovych

policek.*

Dalsi metody specialnich efektd byly vytvofené pievazné metodou

digitalniho kli¢ovani (green screen) a digitalnich animaci.

Obrazek 12: Matrix — bullet time

* GAETA, J. What is Bullet time? http://www.youtube.com/watch?v=_KtghAOrkDY
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Zdroj:http://sabia.tic.udc.es/gc/Contenidos%20adicionales/trabajos/Peliculas/FX/ej3.htm

3.2. Avatar

Ptib¢h filmu se odehrava v roce 2154 na planeté¢ Pandora obyvané tvory,
kteti se nazyvaji Na'vi. Lidé se snaZi planetu dobyt, protoZze na Zemi vycerpali
zasoby energie a na Pandofe je jeji mocny zdroj, kterym je mistni hornina. Z4jmy
pozems$tani a ptivodnich obyvatel se zkiizi, nebot’ nejvétsi nalezisté horniny je
pod obrovskym stromem, kolem kterého je soustfedéno centrum Zivota
domorodcli. Atmosféra na Pandofe je pro lidi nedychatelna, proto geneticky
vytvofili dvojniky domorodcii (avatary), které mohou psychicky ovladat. Hlavnim
hrdinou je byvaly vojak Jake Sully ochrnuty na obé nohy, ktery ve svém avataru
pronikne mezi domorodce. Tam se zamiluje do krasné Neytiri a ¢im vic poznava
jejich harmonickou civilizaci, tim vic opovrhuje tou svou. A za¢ne poméhat Na'vi

chrénit jejich domov. Pibéh je takovym pozvanim do nového svéta Pandora.*®

50 CSFD Avatar [online]. 2012 [cit. 2012-03-20]. Dostupny z: http://www.csfd.cz/film/228329-
avatar/
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Cely tento pozoruhodny svét Pandory je vytvoreny digitalni cestou, ktery je
po femeslné strance takovym malym technologickym zazrakem. Obrazovou
pusobivost umocniuje pouzita 3D technologie, kterd v tomto pifipadé neni jen
"poutovou" atrakci, ale pracuje s hloubkou obrazu a vtahuje divdka dovnitf

fantaskniho svéta. Pricemz prostorovy efekt funguje naprosto bezchybné.

Rezisér James Cameron Skazdym svym projektem posunuje hranice
trikovych moznosti (od Propasti ptes Termindtora 2 a Pravdivé [Zi az k Titanicu).
Svého Avatara ptipravoval tak dlouho, az si byl jist, ze soucasné nejmoderné;jsi
digitalni filmové technologie pienesou jeho projekt piesné podle jeho piedstav jak
do klasickych kinosall, tak hlavné jeho stereoskopickou 3D verzi na platna kin
Imax. Pottebnou technologii si sam obstardval, zacal vyvijet kamerovy systém
schopny efektivniho 3D nataceni. Spolu s inovatorem Vincem Pacem, tak
vymysleli Fusion Camera System. Dlouh¢ desetileté ¢ekani a Ctyfleta piiprava
nataceni se ovSem vyplatily, film ziskal dva Zlaté globy (za nejlepsi dramaticky

s . w7 v v ’ - 1o 51
snimek a nejlepsi rezii) a ti1 Oscary (za vypravu, kameru a vizualni efekty).

Pfi tvorbé filmu Avatar byl Gspéch vice nez kdy jindy zévisly na praci VFX
spole¢nosti, nebot” veSkery zivy i nezivy svét planety Pandora byl vytvofen
digitalngé. A i presto, ze n€které zabéry byly pofizeny s herci v realné dzungli,
osmdesat procent tvoiily zabéry plné digitalizované, zbylych dvacet pak
kombinovanych se Zivymi herci a skutenym pozadim. Tento fakt dava tusit, Ze
pro tento film bylo potfeba vyrobit skute¢né obrovsky objem 3D modelii. Neni
proto prekvapenim, Ze se na filmovych efektech podilelo mnoho riznych studii.
Vedle znamych a velkych spole¢nosti, jako je Weta Digital, Industrial Light &
Magic, Framestore a Prime Focus to byla fada i t€éch méné znamych. Film tak

obsahuje neuvétitelnych 1 700 trikovych zabéra.

Cameron se pry pii tvorbé této planety nechal inspirovat podmoiskym
svétem. Z tohoto diivodu je tedy pouzita ona modra barva domorodcii,

svétélkovani vegetace ¢i zafiva barevnost tamnich malych i velkych zvifat. Jako

L WIKIPEDIA Avatar [online]. 2012 [cit. 2012-03-20]. Dostupny z:
http://en.wikipedia.org/wiki/Avatar_(2009_film)
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zaklad pro texturu modré pokozky obyvatel Pandory bylo pouzito mnoho
referencnich fotografii kiize mladych lidi. Jelikoz vSak ani pokozka teenagerti neni
pii bliz§im prozkoumani bezvadna, texturafi k ni piidali rizné skvrny a jiné vady,
pro realisticky vzhled pak navic vyuzili efektu SubSurface Scattering, pti kterém
jsou svételné paprsky rozptylovany ve vicevrstvém materidlu pod jeho vnégjsi
vrstvou, cozZ je jev typicky pravé pro lidskou kizi. Pro dokonalou iluzi hloubky
obrazu se za pomoci kompozi¢niho softwaru v maximalni mife vlastnosti
volumetrického (objemového) osvétleni scény, stejné jako jinych elementd,
kterymi je naptiklad mlzny opar v pralese, kouf a ohen, jez se v bézném piipade

implementuji do scén pouze jako 2D efekt.

Animace postav probihala takika vyhradné za pomoci v dne$ni dobé hojné
vyuzivané technologie motion capture, pii které byly snimany pohyby herci
ztvariujicich domorodé obyvatele Na'vi. Tento zplsob animace dava tvircim
moznost v kratkém cCase pienést na své digitdlni postavy naprosto vérné
vyhliZejici animaci. Navic Cameron mél v tomto piipad€ jesté¢ dal§i vyhodu,
kterou mu poskytovala jedna z mnoha technologickych novinek, jez byla pfi
nataceni filmu pouzita. Pohyby herci byly na jejich pocitacové generované
dvojniky pfenaSeny v redlném Case pfimo pii natdceni na pracovni monitory, tudiz
rezisér m¢l moznost vidét scénu ihned na misté, byt to bylo ve Spatné kvalite.
Samoziejmé i1 zde bylo nutno pouzit v mnoha ptipadech klasickou (keyframe)
animaci, ktera byla vyuzita naptiklad u sekundarnich pohybli ocaski a usi
domorodct, chlize bojovych robotl ¢i animace zvifat a 1étajicich drakd. Dalsi
zajimavosti z nataceni a tvorby vizualnich efektl je pouZiti specidlnich virtudlnich
kamer, které Cameronovi umoznovaly nataCet CG postavy piimo v jejich

. r17 v 17 52
virtualnim prostredl.5

Zcela nové technologie bylo pouZito pro realistické zachyceni oblicejovych
vyrazii domorodcil a zvlasté pak jejich oci, coz bylo podle Camerona jednim ze
stézejnich predpokladii uspéchu celého projektu. Pro realizaci tohoto zdméru se

rezisérovi jevila jako nedostatecnd technologie zachyceni pohybu obli¢ejovych

>2 Film o filmu Avatar - stvoreni pandory Dostupné z: http://www.uloz.to/xmd8jyn/avatar-
stvoreni-pandory-cz-avi
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partii pomoci nalepenych elektronickych znacek tak, jak tomu bylo naptiklad u
King Konga a jeho motion-capture ptedstavitele herce Andyho Serkise. Proto
bylo vyuzito metody FACS (Facial Action Coding System), ktera vychazi ze
studia kontrakci jednotlivych obli¢ejovych svalii a jejich G¢inki na oblicejové
vyrazy. Hercim byla tedy na hlavu pfipevnéna pfilba se specidlnim nosnym
systtmem a s miniaturni kamerou umisténou tak, aby snimala a zachycovala
nepretrzit¢ nejdulezitéjsi svalové skupiny, na nichz méli herci namalovano pro
tento ucel nékdy az sedmdesat zelenych bodi. Ty se na tvafe hercli nandsely
StéteCky pres perforace na gumovych maskach a nésledné¢ ruén¢ domalovévaly.
Pro spravné nasviceni oblicejii pak bylo okolo kazdé kamery umisténo nékolik
LED diod, diky nimz mohl byt zachycen 1 pohyb o¢nich zornic herct. Nasledné
pomoci zcela nového softwaru, jeZ byl spole¢nosti Weta Digital pro tento tcel
vyvinut, mohla byt tato data pfenesena na oblicej 3D modelu a animatory dale
editovana. PfiCemz studiovi animdtofi mohli pomoci posuvnych softwarovych
ovladacii ovladat a animovat az padesat téchto vyrazli najednou. Neni tedy divu,
ze v ptipadé filmu Avatar jiz nemély obli¢eje 3D charakterii onen strnuly a

nepfirozeny vzhled.

Obrazek 13: Avatar — motion capture

Zdroj: http://kipsang.com/2010/02/12/the-making-of-avatar-using-advanced-motion-capture-
technology/
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ZAVER

Filmové triky jsou soucésti kinematografie od samotného pocatku.
Technologie i funkce vizualnich efektd se vSak od svého vzniku (od ranych
trikovych filmi analogového média az po postmoderni pocitatové digitalni
efekty) pomérné dost zménily. Z jednoduchych fyzickych efektti zalozenych na
manipulaci filmového materialu, které pozorujeme naptiklad v Méliésové filmu
Cesta na Mesic, presly k slozitym digitdlnim manipulacim obrazu, které mizeme
vidét v Matrixu nebo v pozdé¢jsim snimku Avatar. Nejedna se pfitom jen o
vizualni podobu a pouzité technologie pfi jejich vyrobég, ale taktéZ o ndroky

divéka a filmového primyslu.

I ptes rozvoj digitalnich technologii, pfetrvdvda mnoho principti ale i
konkrétnich technologii, které se i v soucasné ,,digitalni éfe* stale pouzivaji.
Technologie ,klasicka® a ,,digitalni* spolu nesoupefi, ale spolupracuji a vzdjemné

si pomahayji.
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