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Anotace

Bakaldska prace se ve své teoretickdisti zabyva vyvojem specialnich ik
a filmovych efeki jak vCeské republice, tak v zahréhi Rozebira klasické filmové
triky a jejich druhy. Prace je také ucelenym wtanim metody green screen. Obsahuje
technické vys#tleni této metody a moznosti jejiho vyuziti. Prekéc¢ast poukazuje na
pouziti metody green screen v praxi v kombinacialSichi specialnimi efekty na

z&kladt rozboru filmovych dl, kterd obsahuiji filmoveé triky.
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Annotation

Bachelor thesis deals with the development of gpedcks and film effects in the
Czech Republic and abroad in theoretical partnélyses the classic film tricks and
their types. The work is also a integrated explanabf the green screen method. It
contains technical explanation of the method asdajiplication. The practical part
refers to the use of green screen method in peactmbined with other special effects

based on the analysis of films, which include fthks.
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UvoD

Toto téma jsem si vybrala proto, Ze mne velminzaja chila bych se o ¢m
dozwdét vice informaci. V budoucnu se trikové technologfici wnovat & uz za
kamerou, nebo u giace v postprodukci. Green screen je dnes a &etynzivana
metoda, kterou pouZzivaji jak modendtpocasi, tak i profesionalni reziséve svych

nejwtSich dilech. Neni to vSak jedina technologie,&jergi vzniku filma pouzivana.

Teoretickacast bude novana rozboru modernich i historickych postukteré
jsou zakladem pro kazdy trikovy film a bez nichz reddze obejit. Green screenem,
neboli zelenym platnem, se budu zabyvatevpzné wsirg teoretickésasti. Ctend se
v ni dozvi, jak by o vypadat platno nebo plocha, na které se bukletovadt, dale
se mize daist, jaky je rozdil mezi modrym a zelenym platnekieaé z nich se pouziva
castji a prc.

V praktickéc¢asti uvedu rozbor nejtSich @l poslednich #kolika let. Rozbor se
bude tykat filmii, v nichZ byla pouzita metoda green screen, blugesi jiné digitalni
provedeni specialnich efékt U filma, které maji sveé starSitgrchidce, bude

nasledovat porovnani obou filnz hlediska efeki

Cilem mé bakal&ké prace je ucelérpopsat a vysitlit metodu green screen

a jeji praktické vyuziti ve filmech a klipech.

HYPOTEZY
Hypotézat.1
Kvalita green screen je lepSi, nez kvalita bluegre
Hypotézac.2
Diky green screenu Ize vypr@vmnohem sloz#si piibehy.
Hypotézac.3

Za pomoci green screenu lze vyititamovou realitu



TEORETICKA CAST
1. HISTORIE FILMOVYCH TRIK U

Trikem se v dnesni délozna&uje nova realita, kterd vznikd pomoci filmového
obrazu. OvSem v minulosti byl tento pojem spojopéedevSim s kouzelniky a magy.
Nového vyznamu nabyl trik aZz v souvislosti s Geargeléliésem (1861-1938), diky
némuz vznikl i trik filmovy. K tomuto objevu ifispéla, jak uz to u velkych objévbyva,
nahoda. Kdyz George Méliés filmoval jednoho dnenowSulici plnou lidi, kde mimo
jiné projizcél i povoz tazeny kami, prestala mu kamera ngtt. Méliés si toho vSiml
a bthem rekolika vterin ji opét zprovoznil. Jakmile kameru &pspustil, na stejném
mis€, kudy peed chvili jel omnibus, nyni projigt pohiebni viz. Méliés v naté&eni
neruSed pokraoval, ovSem fekvapeni nastalo ve chvili, kdy si snimky prohlizel
V jediném okamziku se totiz na plétrz povozu stal pdebni viz. Toto byl ten

moment, kdy vznikl prvni filmovy ,,stop — trik‘*

Stop trik je tedy efekt, kdy kamera stoji na stat@vneéni se pouze pozadi. Diky
preruSovanému naténi lze docilit efektu, Ze sgovek ¢i véc zmeEni v nico naprosto
jiného. Po objeveni tohoto triku se stop-trik peakiprevaz@ pro nadpirozeno
a samoejme pro kouzelniky. Pozgi se hojré vyuzival i v grotesce. Triky se postupn

zataly rozsStovat a kolem roku 1960 seighala dalSi kategorie — trikéeny.

Trik vécny se vyuzival k rozpohybovani nezivyckich Kup‘ikladu, pokud
filmai chil, aby Zidle, ktera stala u stolu, segunula o dva metry dal, pouzitony
trik. Jeho podstata spiwa v nasnimani danéési tak, aby vypadala, Zze se hybe.
Vysledného triku docilime tim, zeslrem kazdého snimku Zidli posuneme o kus dal,
pak kameru vypneme, Zidli pposuneme a pak kameru na chvili zapneme. Takto
objekt ,,fotime" po celé jeho draze. Kamg efekt vypada, jako kdyz se Zidle
nadgirozenou moci hybe. Dnes se trikcmy oznguje pojmem pixelace. Je to tedy
animace realnych osob. Tento trik se liSi od stiqutim, Ze Bhem pixelace se kamera
hybe a Ize tak utvd cely piibéh. Stop-trik nam umozni @tht viginovy efekt, ovSem

pixelaci Ize natéit cely film.

! KAMENIK Karel, Trik a efekt v amatérském filmi. vyd. Merkur 1972,0K 51-062-72 05/158
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1.1 HISTORIE FILMOVYCH TRIK UV CR

V Ceské republice byl nejslagdim piikopnikem filmovych trik Karel
Zeman. Ten jiz jako student projevil zajem o lowtalivadlo. V roce 1943 ho jeho
vaser privedla do zlinského trikového ateliéru, kde z&gda svou filmaskou kariéru.
Jeho prvnim p&inem byla pedevSim animovana tvorba. Nejzri$h postavou je pan
Prokouk, ktery diky Karlu Zemanovi ozil a prozivalkratkych epizodach vzdy

anekdoticky dj, ktery se tykal aktualnich probléndané doby.

Karel Zeman se do po&domiceského triku dostal diky svému nejslapimu
filmu Cesta do pratku, kde jako prvni zkombinoval animované postaviyodaud
a zivych her@. Zemariv druhy film, Vynalez zkazy, se pravem zapsal meazi
nejus@srejSi ceska filmova dila. Ziskal océni jako napiklad Cena francouzskych
filmovych kritiki, Kiistadlova cena francouzské filmové akademie, Velka deXRO
1958 a dalSi vyznamn& ocen, ktera tento film vynesla na vrchokské trikové

kinematografie.
1.2 VYZNAMNE TRIKY KARLA ZEMANA

Nez z&neme mluvit o modernich trikovych technologiichastoipech, je nutné
vyswtlit, jak vlastre vznikaly prvni triky, které sp#ty svétlo swta diky Karlu
Zemanovi. Tyto triky Ize dnes uplatnit v amatérdkydmech, a to térr s minimalnimi
néklady, ovSem o to&si musi byt profesionalita herckteti budou v trikové scén
hrat.

Karel Zeman vyuzival fedevSim vzdalenosti objekt pred kamerou
a perspektivy obrazu. Jeho nejgjii zbrani byla fedstavivost a kregiké ungni, diky
kterému si scény dokazal nakreslit a zhotovit. @v&&adny film se neobejde bez
zkuSenych technika loutkovodiu, kte filmu vdechnou Zivot.

Na obrazku 1 je z poloprofilu vitl jak vypada slavna scéna s mamutem z filmu
Cesta do prasku. Jediny zafr, kterého bylo k tomuto triku piba, byla pedem
nataena scéna setyimi chlapci, ktéi vydéSert hledi zla’ky na mamuta.
Kompletovani jiz probihalo v ateliéru za pomocimitaciho platna, ddb nasvicenych

rekvizit, loutky mamuta a namalovanych kulis.

11



Obréazek 1: Zemaxv trik z poloprofilu

Zdroj: http://bijak.blesk.cz/clanek/bijak-novinky4782/karel-zeman-mistr-filmoveho-triku.html

DalSi triky jsou ve skutaosti jeS¢ mnohem primitivijsSi. Kdyz se kugikladu
hoSi z Cesty do pra&ku plavili Uzkou skulinou ven ze skaly, doopravay ®avili na
oteweném jezie a pouzessre pred kamerou stal obraz viinutého péizoru do skaly.
Timto efektem Zeman docilil toho, Ze divaka nagragtlamal. OvSem preciznost, se
kterou musely byt vS8echny scény r@oné, byla maximalni. Herci museligsré védét,

jak bude scéna ve finale vypadat a podle toholsedhovat?

1.3 HISTORIE FILMOVYCH TRIK U V ZAHRANI Ci

NejznangjSim zahraninim filmafem, ktery se zabyval flmovymi efekty a triky,

je bezpochyby Zbigniew Rybczynski. Zbig (jak si éakechéavaliikat) vystudoval

2 Informace z Muzea Karla Zemana
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malitstvi a po jeho dokatni na dedni Skole sednoval filmainé v domovské Lodzi.
Zde zd&aly jeho experimenty s filmem. V roce 197&¢stavil své dva kratkometrazni
filmy Kwadrat (1972) a Take five (1972). @ba tmito snimky posunul hranice
filmové animace pouzitim novych technik jako opfidisk ¢i pixelace. Nejslav§Sim
Zbigovym dilem se stal snimek Tango (1980), kteyly\broce 1983 nominovan na
Oskara. Snimek zahy prénmil nominaci v Uspch a Zbigniew se tak stal prvnim

Polakem, ktery dostal Oskara.

Film Tango je snimek, ktery pouziva metodu optickéisku. Je zde zobrazeno
tiicet Sestiliznych etap Zivota v podantkolika herd. Cely ) se odehrava v jedné
mistnosti. Nejéive je do pokoje oknem vhozendnpro ktery si vleze chlapec. Sebere
ho a oknem aoff vyleze ven. Tato scéna se neustale opakuje veicamgokola
a postupsn se giidavaji dalsi lidé prochazejici pokojem. Kazdy @mima uéité poslani
(napiklad muz ginese kufr, ktery polozi na €k a mezitim co se svléka, mu kufr
ukradne zlod a vyleze s nim oknem). Takto se ve soe/Fidavaji dalsi a dalSi lidé.
Ovsem dkaz Zbigovy preciznosti je vid jiz béhem prvni minuty. Zadny z¢h lidi se
nikdy s nikym nesrazi, ani se vzajefmneprolnou. V3e probiha naprostéirpzers
a postupn. Brzy se stavaiejmé, Ze je nemozné, aby se v réatitlehralo tolik akci

v jedné malé mistnosti.

Zbigniew zde vyuziva koncepci jednotneho off-scteem statické kamery.
Off-screen prostor je jednobarevnétSimou modra oblast za okrajem obrazovkyedp
nebo za fotoaparatem. V Tangu se off-screen polufimazpisobem, Ze vSichni herci
se redtaili na modrém platé a poté byli vsazeni do pokoje, kde se cealyatdiehraval.
Sestnact hodin desrv pribéhu sedmi nisiol pracoval Zbigniew na tomto projektu.
Jako zazrakem se negativ filmu timto dlouhym preseseposkodil vic nez drobnymi
Skrabanci. V konthém disledku z dneSniho pohledu existuje ve snimku spozisgb,
které jsou na prvni pohled wid Nagiklad cerné kontury kolem postav nebo nestabilita
barvy obrazu zjisobena teplotou projektoru zarovky. OvSem vzhledemoznostem

dané doby je Zbigniew dodnes povaZovan za opravdoréstra triku>

% www.zbigvision.com
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2. PROC TRIKY POUZIVAT

Diky trikovym a specialnim efelin 1ze vytvdit zcela noveé sity, oZivit ty staré
nebo vdechnout Zivotipdstavam a fantaziim, které neznaji mezi. Hlauwnbdy, pr@

jsou triky tak hoji rozsfené, jsouii: ekonomicky, bezp@ostni a vytvaré scénicky.

Z ekonomického hlediska dokazou triky uitefilmaiam v mnohych fipadech
az rekolik miliéna korun. Jsou to ndfklad piipady velkofilmi, ve kterych se nefSi
meésta s¥ta stavaji tetem Utoki mimozemskych civilizaci a polovina celéh@sta je
zni¢ena valkou, ktera zde probiha. Je libo ponuréhi@agip nebo naopak proskmého
dne? Pak neni nic jednodusSiho nez scénwihat® studiu a diky prograim, které
jsou dnes k mani, si toto ¢gasi ,,dovyrobit”. Tim padem se na&ni mnohonasoln

urychli a uSef se timcas jak Stabu, tak technice.

Druha vyhoda trilk je bezpénost. Diky trikim Ize natdit nebezpény pad ze
skaly, gestelku na ulici nebo sebevrah@ekajiciho v oka na svou smrt, a to vSe
S naprostou jistotou, Ze se herc nic nestane. Bezpeje tim padem zajiho i pro
techniku. Pyrotechnické efekty a mnohonasobné yyplee dodlat pozdji v pocitaci,

aniz by byla ohrozena jakakoliv drah& technika.

Mriviw s

vytvéret fantastické scény a rezisérovarivost tak nemusi mit Zzadné hranice. Jako
piiklad bych rada uvedla film Avatar, kde byl vyfeo absoluté novy s¢t, nova
zvitata, rostliny, kultura a dokonce se zrodil i noayyk. V dnesni dablze natdgit jiZ
Gplns v&e. Od novych druhzviiat aZ po vybuch samotné planety 2¢m

3. KLASICKE FILMOVE TRIKY

| kdyZz se tato prace bude zabyvaegevSim modernimi postupy v trikovych
technologiich, je nutné sici i néco o klasickych tricich, které jsou na prvni pohled

primitivni, ale zarove velmi (€inné. Tyto triky Ize rozdit do dvou kategorii:

* DUDA Martin, DigitaIni filmové triky 2007, 65 s.
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1. Do prvni skupiny pat triky, které by divak negl ani zaregistrovat. Musi se
zdat firozené a fesrt zasazené do redlnéhoc¢w Krasny piklad takového
triku nalezneme v seridlurételé (Friends), kde Lisa Kudrow jako Phoebe hraje
zarovaer své dvoje UrSulu. Trik je do &e vsazeny tak dokonale, Ze se na
internetu vedou dlouhé debaty, zda Lisa Kudrow daxgly nema dveég. V této
kategorii nalezneme pak dalSi nenapadné Upravystppmlukci jako naidklad

boukové mraky nebo lesknouci se vlasy princezny.

2. Druha skupina pét trikim, které u divdka maji vyvolat fipejmensim
spekulace, zda je totoaec mozné. Zde divakiigtupuje na rezisérovu hru
a nepemysli o tomzda jsou triky provedeny sprayrti ne. Zkratka si je uziva.
Radi se sem efektyjfikterych je na prvni pohled jasné, Z&a neni v pradku.
Pati mezi r¢ predevsim vybuchy velkych &st, mimozemské kosmické lod
nebo létajici superhrdinové. Nesmime vSak opomeanutriky, které vidame
nagiklad v pohadkach, kdy se na louce objeviieinvily nebo je v tajuplném
zamku servirovana hostina neviditelnymi slouziciae, kterych mze divak

spatit pouze bilé rukavky s podnosy.

Klasické triky se pouzivaji dodnes. Jsou velmi \gingm nastrojem, jak u&et
spoustu pefr. Aby vSak vysledna postprodukce byla opravddistizka a uSdtla
nejen penize, alecas, je nejvyhod¥Si triky kombinovat s realitou. Naéiklad pistava-
-li u herce na pousti vrtulnik, ktery je paddodélan digitalré, je vhodné vytviet
efekt viiciho vzduchu realjiz pri nat&eni. V postprodukci se tedy nemusi dédat
rozvireny pisek a herec se nemusiélenvsazovat do z#&hu, jelikoZz jeho kostym
a vlasy vlaji stej#, jako kdyby vrtulnik realk pristaval.

Mezi klasické filmové triky pat i metoda zadni projekce. Pouziva se veiasto
pii scénach, kdy herci leti nelfli vozidlo. To je postavenagd platno, na kterém se
promita pedem natéené okoli. Aby provedeni zadni projekce bylo spéaye poteba

dodrZet postup, ktery ve své diplomové praci pgpi8arbora Milerova:

> MILEROVA Barbora,Filmovy trik Praha, 77 s
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1. ,,Nejprve se nasnimaji herctgadl modrym pozadim na specidlnim trenazéru,
ktery je upeviin ke konstrukci téZ n@né na modro, aby se neobjevila ve
vysledném obraze.

2. Nasnimame les ubihajici sram od nas — v té rychlosti, jak se budou jezdci
priblizovat.

3. Nasleduje Ukon, kdy musime do filmu s ubihajicinzgabm vkopirovat podle
jedoucich postav jejich protimasku, kterou vidirakg prazdné misto na filmu,
které ma tvar obou jezdc

4. Do tohoto vzniklého prazdného mista (v pozadi baijbdimi stromy) uz jen
vkopirujeme obraz jezdg¢ které mame diky modrému pozadi jen samotné na

jinak ¢istém filmu.©
4. DIGITALNI FILMOVE TRIKY PRO FILM

Filmové triky se od zakladu zmily s prichodem digitalni filmové techniky.
Dnes niZzeme s jistotourict, Ze lze vytvét opravdu cokoliv. VSe, co je ktomu
zapotebi, je nekonena fantazie a kvalitni program, ve kterém Ize mtiotovit. Jediné
omezeni je, Zze dany trik musi @irfilmai vytvorit sam, nebo znatékoho, kdo ho
vytvorit umi. Drive bylo nesnadné trik vyhotovit diky postiump, které vyzadovaly
opravdovou profesionalitu a tfivost. OvSem o to &Si vahu trik poté &. Dnes je
ihned vidkt, jak trik vypada a riizeme okamzét zmenit to, co se hdm nepovedlo nebo
co bychom chili upravit. Mezi postupy, pro &t prichod pditaca znamenal nepuSi

pokrok a zngnu, lze zéadit:

e Vrstvy

* Masky

» Kili¢ovani
e Tracking

® MILEROVA Barbora,Filmovy trik Praha, 77 s.
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Vrstvy

V modernich programech pro profesionaly i pro @&maje mozné nasazovat na
sebe vice vrstev filmu. Diky tomu lze pro¢édrik, kde je nafiklad jedna osoba
n¢kolikrat duplikovana. Dana scéna se s hercem mekras kkolikrat za sebou.
Napiklad se s hercem jako prvni nét@céna, kdy hraje pana Novaka a dalSi scéna se
nataii opst s tim samym hercem, ovSem jako s detgm pana Novaka. Scény sep

sebe poté v programu vzajeépiekryji a tim vznikne i trik s vrstvami.

Masky

Masky jsou budouci animované&egdn¥ty, prostory, zuiata ¢i jini tvoroveé,
kterymi Ize nahradit ktiovaci prostor. Maska se vklada do jiz gatweho obrazu
s klicovacim pozadim, nebo mistoddivacich poricek.

Kli ¢ovani
Klicovani je odebrani tité barvy (nejasgji modré nebo zelené) ze zdib
a misto ni nasledné vloZzeni animované masky.

Tracking

Doslovny greklad tohoto slova je ,sledovani‘. A opravdu teafekt je vyuzivan
pro sledovani witého objektu, na ktery pozpl miazeme vkladat masky. Jakdillad
uvedu nejznaw)Si pouzivani trackingu a tim jsou filmy¢ené na green screenu, nebo
blue screenu. Diky zi#kam na kléovacich plochach si Ize oztih kde se bude

nachazet ve finalni poddtanimovana maska.
4.1 METODA GREEN SCREEN

V dnesni dob pati mezi nejvyuzivagsi pomocniky v trikovych technologiich
metoda green screen. Je to univerzalni metodayktee pouzit do vSech Zadn' uz

se jedna o pohadku, sci-fi nebo romantickou komedi

" DUDA Martin, Digitalni filmové triky 2007, 65 s.
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Green screen neboli chroma key je -produkéni technika pro loZzeni dvou
snimki do jednoho obrazu, nichz kazdy ma jiny zdrojTuto technilu Ize provést tak,
Ze vzakladnim obrazu je pozadi temo fFesré definovanou barvou a misto ni
vloZen obraz 7iného zdroje Pro blizSi pedstavu chci poukazat whrazek 3, na které
je vidét neupraveny snimekigd klicovanim a pod nim jiZz upraveny snimr

vykli¢ovanym pozadin

Obrazek 3Priklad moderovani na green screenu a jeho finaldopa po vykkovan

Zdroj: http://www.mediacollege.com/video/spe-effects/greerscreen

Velmi ¢asto se pouziva i Kibvani rekolika obrazi do sebe OvSen, jak jiz bylo
vySeieteno, vzdy do sebe klicovat pouze dva obrazy,rachz kazdy ma jiny zdro
Abychom tuto techniku mohli pouzit, @@eme Kklicovanim vjednom obraze. Uvkme

si to pro lepsi fedstavu na obrazkt .4.

Obrazek4: Postup kifovani vice obrazdo sebe

- R
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Jablko si natéime na zeleném pozadi, to pégdvykli¢ujeme a misto &
dosadime oblohu s mraky. Tim nam vznikne obrazkgalsl oblohou. Pokud chceme
k jablku dosadit dalSi objekt (ndklad kure), musime si toto Ka nat@it zvlag’ také na
green screenu. Okoli ve s¢&énm kuetem vykltujeme a kie vsadime do obrazku
s jablkem. Takto m#eme pokréovat stédle dal, ovSem je nutné¢fiat stim, Ze
s kazdou dalSifjlanou vrstvou se nam ztraci kvalita obrazu. Tadmapklad cElaji
dvojnici u lidi, ktéi dvojce nemaji. Pokud bychomiigtali u obrazku. 4, gredstavme si
misto jablka slénu Annu a misto oblohy jeji pokoj. N&&ni bude pokravat s tou
samou slénou, ovSem pouze na green screendekyyminime za dvaje sle&ny Anny
a tim nam vzniknou dvojnice v jednom obraze. Celéna vSak musi byt precizn
piipravena, aby na sebe navazovaly dialogy nebo polkybjcat. Ri nepromysSlené
choreografii na scénse niize stat, Ze se dvojnici prolnou skrz sebe, kdyzobud
prochazet jednim mistem ve stejnou dobu. Tuto metmdstrre pouzival ve svych
projektech Zbigniew Rybczynski, o kterém bidg v kapitole 1.3.

Duvodem, pré se pouZiva zrovna zelené platno, je slozgpu v kamée.
Kazdy kamerovytip obsahuje RGB barvy, tediervenou, zelenou a modrou. Oviem
¢ipy maji tvarcétverce. Bylo by tudiz velmi obtizné radd je na # stejnécasti. Pro
jednodussi vsazeni barev dpu se pozdji zacaly pouzivatiipy, které obsahujttyti
dily. Tti barvy budou klasické RGB &vrta bude ot green, tedy zelena. Tim padem
se kamera stala nejcitljgi na zelenou barvu, a proto seiaavice pouzivat green

screen mistotjyrodniho blue screenu.

4.1.1 JAK VYTVORIT KVALITNI KLI COVACI PLOCHU

Kli¢ovaci plochy Ize v dnedni délzakoupit ve filméskych potebach a jiz
bézré na internetu. OvSem pokud nechceme davéblik tisic za kléovaci platno
zelené, nebo modré barvy, Ize htkolika zpisoby vytvdit i vlastnorwné. Toto jsou
zpasoby, které se pouzivaji v mnohych ateliérech, del@atéi scény, na které nesta

pouze jedno platno. Tyto époby jsou:

1. NanaSeni rovnosmnych vrstev barvy na plochu
2. Potahovani povrchu textiliemi

3. Nasviceni plochy pomoci barevnyclemsl
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NanéasSeni rovnogmnych vrstev na plochu

Pokud se rozhodneme pro tuto metodu, musime doarZoeZzadavky, které
musi barva pro natiréni plochy mit. Mezi tyto padq/ pati:

* barevna stalost povrchu
* mechanicka odolnost
* rovnonernost nanaseni barvy

» dobré rozptylové vlastnosti

Barva pouzita pro budouci kivani musi byt sytd a po bemi by ngla mit
matny povrch. Jinak se budoui mat&eni odréZzet sila a barva mize chytit jiny

nadech a tim znemoznit budoucickNani.

K dalsim pozadawkn pati mechanicka odolnost barvy. V tomtdigac to
znamena, Ze pokud se budedliat i podlaha, je nutné barvou fiat tuto ¢ast scény.
Poté je nutné dodrzovat miff@minou opatrnostipchuzi po bar¢, jelikoz jakékoliv
Skrabnuti, uSpkni, ¢i kousek odloupnuté barvy by mohl pa&fdopét prozradit

kligovanou masku.

4

Béhem natirani barvy je épnutnéridit se pravidly, ktera ndm zatiy Ze plocha
bude rovnomarné natena bez sitlych ¢i tmavych ploch. Réni natirani velkych ploch
je velmi pracné, ovSem hlavniirdz je kladen na sén natirani. Vladimir OSust ve své
magisterské praci ,,Chroma-key: Farebné elektréniciky* odkazuje na praktické
zkuSenosti pracovnikfilmového studia Jezerka s natiranim a gpzdi covanim dané
barvy. Z €chto zkuSenosti vyplynulo, Ze mnohem lepSi vlasimo& plocha, ktera byla
natirana vodorovnymi tahy&te zleva doprava, nez ta, ktera bylareaa vertikalnimi

tahy?®

Potahovani povrchu textiliemi

Vybér latek vhodnych ke kibvani si Ize usnadnit vytovaci metodou. Jako
prvni tedy musime wdit latky s jakymkoli vzorengi strukturou, jelikoZ naéchto
latkach by nebyl odraz stla rovnongrny. Dale Ize vylotit vSechny latky, které nemaji

® OSUST VladimirChroma key: Farebné elektronické triky978, 70 s.
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sytou barvu. Jak jiz bylo vyd&teno u barev, stejntak i latky musi byt matné, tudiz
jako dalSi nizeme vylodit lesknouci se latky. Jakaiglad moznych latek ke Klovani
|ze tedy uvést samety, dyftyny, filce a plst

Abychom docilili poZzadovaného efektu, je nutnéistij dokonalé Hinuti
materialu na kulisu. # potahovani wtSich ploch je nejvyhodijsi nakoupit latku
stejnych rozmiria, které mé potahovany prostorii Roupi menSich latek, které se
pozcji sesSiji dohromady, je mozné, Ze na vzniknutém@vse maska mohla prozradit.

Nasviceni plochy pomoci barevnychésl

Tato metoda se dnes diky velké Skale moznostiowdicich ploch tégst
nepouziva. Jedna se o velmi pracnou metodu, jeligazutné kazdy zdéb specialg

presvitit a velmicasto se stava, Ze na herci se odra?i barva, kegéatno nasvicend.
4.1.2 GREEN SCREEN VS. BLUE SCREEN

Kli¢ovaci barva nemusi byt pouze zelena. PouZivat is& rakakoliv barva,
ktera je jednotna aretelna. NejastjSi je ovSem barva zelena nebo modra (green screen
nebo blue screen). Zakladem pro tyto barvy je,ssbpevyskytovaly i v dalSiatastech
scény (nafiklad v herco¥ kostymu, dopicich¢i v rekvizitdch). Hlavnim dvodem je,

Ze i klicovani zmizi veSkere barvy, které jsou a@are, coz je v tomtoifpact zelena,
nebo modra. Nelze tim padem posoudit, zda je vim&ipané zelené, nebo modré
klicovaci platno. Pokud nat@ni probiha v dZzungli, kde se ze zelené barvy iy
opravdu mnoho odstiin je lepSi zvolit plathno modré. Naopak u imcse |épe natd

S green screenem.

Jak nasvitit scénu, aby se herec v post produkdil mobre od pozadi odidit,
popsal ve své diplomové praci Martin Duda: ,,Hevgcsi nel drzet ucity odstup od
stny, aby se do & piiliS nezapijela modra nebo zelena barva. Velikdshys
a eventuel& i plochy na zemi vychazi z velikosti atelieru. déélnim pipact, pokud
nam to prostory dovoluji, by &a byt stna nasvicena jednaadou s¥tel a herec by

mél mit dostatény odstup od ghy a n&l by mit svou vlastni sestavu svitidel. Existuji

® OSUST VladimirChroma key: Farebné elektronické triky978, 70 s
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samozejmg¢ nastroje v kifovacich softwarech, které nam eliminuji na obryestavy
nadech do barvy pozadi. Ale kdyZ je toho nadechmaZ a zasahuijetipkli¢ovani do
postavy, nize vznikat nemila ,,dira“ v postaa na jejim okraji. Nejmarkanj$i je to
také @i pohybové neostrosti. Pokud je fmiapuka v prudkém pohybu a vznika nam na
zdznamu pohybova neostrost ( motion-blur ) a rekagdostata¢ swtelné oddtlena

od pozadi, izeme o ruku § kli Govani aple prijit.“ 1°

4.1.3 ABY BYL TRIK V EROHODNY

Aby trik ptsobil na plata vérohodrg, je nutné herom riznymi zpisoby podat
pomocnou ruku. Pokud n#glad mluvi s nezivym objektem nebo s nim dokonce
fyzicky komunikuji (hladi ho, uhodi ho), je zapelti, aby netapali v prostoru, ale jié p
nat&eni wdéli, kde se bude objekt nachazet. Ktomu nam slqatocnici jako
nagiklad zeleni lidé nebo zabarvené kulisy. Pro sagdia fesrgjSi post-processing se

pouziva tracking.

ZELENI LIDE

Mezi dilezité pomocniky P vytvaieni triku na green screenu fiaizv. zeleni
lidé. Timto terminem jsou oztavani herci nebo zastupci budoucich masek. Lidé jso
obleteni v zeleném kostymu, ktery jim mnohdyekryva i obltej. Tento kostym se
pozcji odmaskuje spolné se zelenym plathem. Tim padem zelefigvek zmizi
a \EtSinou je nahrazen animovanou maskou. Jaky je ¥gdgam zelenych lidi? Tito
pomocnici jsou pouZzivani, pokud je v jednom &abzivy ¢lovék a animovana maska
a vzgjemsn spolu komunikuji. Herec tedy nemusi odhadovat, gilelizné bude ve
findlni podolg animovany objekt stat, alete s nim maximathkomunikovat jiz na
scerk. Zeleni lidé se pouzivaji i jako loutkovediVzpomeime si na slavnou dvojiciaJ
a Hele a pedstavme si, Ze lidé, kige véernych kostymech ve @nodili, by dnes byli
na zeleném platna v zeleném kostymu odmaskovanékhti filmati mirné pochybuji
o vyznamu zelenych lidi ve filmech, konkréta jejich kombinézéach. Své pochybnosti
odavodiuji zcela logicky a to tak, Ze misto, kde figuratdji, bude ve finalni podéb

zcela pekryto animovanou maskou. Stejny efekt b§l figurant obl€eny v civilnich

' DUDA Martin, Digitalni filmové triky 2007, 65 s.

22



Satech. Zelené ohleni by se tedy #ho pouzivat tehdy, pokud her¢efiguranta bude
maska nahrazovat jefasténé. Redlny piklad tohoto vyuZiti 1ze najit v praktickésti

této prace v rozboru filmu Alenkaiisi diva.

Jedna z moznosti, kterou lze'adit do kategorie zelenych lidi, jsou maskovaci
predntty. Jedna se o velmi podobny efekt, ovSem s tirdilem, Ze animovany objekt
nema tvarylovéka, ale herec s nim fyzicky komunikuje. Tim pademsuisi vytveit
maskovaci pedntt, ktery bude svymi hrubymi tvaryfipominat budouci virtuélni
objekt. Ten pak rize herec i fenaSet a dotykat se ho.&nito efekty je ovSem nutné
spojit i reakci nejen hercovu, ale i reakci dielei, které ma herec na solPokud se
piednEt herce dotyka, objima ho, nebo ho zataha za viadg, by vhodné i &akym
zpisobem pohnout s latkou na hercovych Satech. K tpakuslouZzi izné vlasce, za
které retkdo mimo z&br zatahd, a trik diky tomuigobi vice realisticky.

REAKCE NA REALITU

DalSimi pomocniky trikdi jsou pedmety, které ukazuji komparzigin i
hercim, na jaky pedmet maji reagovat. Pokud by totiz filhanepcital s reakcemi
okoli, mohlo by se stat, Ze ve finalni podobude zabr vypadat velmi uréle.
Napiklad pokud by &sre nad hlavami davu prolétlo letadlo, rozhédse lidé pikrei
nebo se za nim ohlédnou. V tomtiipadt se trik v ateliéru natd pouze s maketou,
ktera simuluje pohyb letadla, aby se vSichni kormigéé divali stejnym sgmem.
Mnohdy se jednd o malé keky na provazku nebotedntty, které se daji snadno

odmaskovat. Jedné se tedy o podobny princip jak@lenych lidi, ovSem v menSi fai
TRACKING

Tracking Ize pouZzit vifipad, Ze potebujeme zakomponovat trik do zaéb, ve
kterém kamera Svenkuje. Pro usn&mdnse ktomuto &elu pouzivaji trackovaci
systémy. Ty ovSem piabuji kontrastni body, kterych se zachyti. Tytoyopibdstavuji
budouci realné objekty. Pro lep&edstavu - herec stoji na zeleném piatma kterém
jsou, jinou barvou nez ma platno, nalepené bodpi{kilad barevnou izolepou). Body
musi mit jinou barvu nez Kidvaci platno, aby nebyly vymazanii glicovani. Ovsem

nentla by to byt velmi odliSna barva. To by bylo pégdrelmi slozité i maskovani.
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Nejlepsi je barva, ktera jde také vykivat. Na green screenu se tedy pouZzivaji
pievazié modré zn&ky a na blue screenu spiSe zelené. Herec se pbigye po
platre tak, jak mu wuje scéna V postprodukci se trackovaci body v§mh pouze za
statické objekty, které celou scénu vytiviviuZze se jednat o sochy, domy, auta,ckya

apod.
4.1.4 MOTION CAPTURE

Nekteré filmy vyZaduji animaci, kterd magobit absoluté vérohodreé a pesre.
K tomuto &elu slouzi metoda motion captureskdy se animator ize snazit sebevic,
ale gesto nikdy nelze docilit toho, aby se vy@a postava hybala, nebclerysy
jako ¢lovek, aniz bychom nepouzili tuto metodu. Motion captae pouziva na animaci
postavy pomoci velmi slozZitého systému. ddsgji se pouziva opticky systém. Jeho
fungovani popsal Martin Duda: ,,Kolem mista, kdebsele herec pohybovat, jsou
rozmistny kamery se zvySenou citlivosti na bilou barvuizel jich byt az #kolik
desitek. Herec je ohlen do tmavého kostymu a nalefitych (klicovych) mistechda
jsou mu pipevreny bilé body. Ty snimaji okolni kamery a obraz gaknasi do
pcocitate, ktery data z jednotlivych kamer vyhodnocuje avesi tak pohyboveé
soudadnice pro kazdy z bilych bbddv ose XYZ. Tim se ignese pohyb zrealu do

positase. !t

Druha moznost snimani je elektromagnetickym syst@nTento systém funguje
na stejném principu jako systém opticky, avSaknsrizdilem, Ze herec na sohema
bilé body, ale elektromagnetické senzory. Misto dsajsou kolem herce snik® které
reaguji na elektromagnetické viny a ty se padnaseji oft do paitace, steji jako

u optického systému.

K t¢émto systémim pati i systém pro animaci olikje. V tomto pipact se na

heraiv oblicej nalepi nebo nakresli body, které bude kameraainiHerec poté

Vi s

rysy, kosti, svaly a diky tomu se docitepn& animace obgje.

"' DUDA, Digitalni filmové triky 2007, 65 s.
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PRAKTICKA CAST

5. ROZBOR DEL

V této ¢asti prace bude proveden rozbai,du kterych byla pouzita metoda
green screen nebo blue screen. Kazdgchatod filma ¢i klipa v sol® nese ¥tSinu
digitalnich filmovych triki, které byly popsany v teoreticki&sti. Mnoho rezisér se
diky svym trikim dostalo do podiddomi statisié divaki. Predstavivosti se meze
nekladou, a tudiz ani trikovym moZznostem. Bohuzelze v jedné praci obsahnout

vesSkera dila, ktera posunula hranice filmovychitokkus dal.

Pro lepsi pehlednost a orientaci si #gnime d¥ kategorie, do kterych budeme
dilatadit.

» Dila na barevnych platnech

» Dila s jinymi digitalnimi triky

Dila na barevnach platnech

Do této kategorie budou spadat filmy, které byheyazr tocené na green
screen nebo blue screen pozadi nebo s nim jakkptilupracovaly. NiZze se v tomto
piipact jednat i o zelené lidi nebo makety kulis. Tytarfil v sol& mohou zahrnovat

jese dalsi filmové efekty, které byly zminy vySe, v teoretickéasti.

Dila s jinymi digitalnimi triky

V této kategorii budou dila, ve kterych byly zkamdwvany 6zné filmové efekty
a moderni digitalni triky, jako nélad motion tracking, metoda zadni projekce nebo

jiné, dosud nezmimé techniky.
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5.1 ALENKA V RiSI DIV U

* Rezie: Tim Burton
« Rok: 2010

Tento film Ize z#&adit do kategorie d na barevnych platnech, jelikoZz devadesat
procent filmu bylo nat®eno na green screen pozadi. V tomto filmu Ize ndjéichny
moderni triky, o kterych tato prace pojednava.

Pred z&atkem natéeni byl cely film rozkreslen géky na papir, aby mohl byt
vytvoien novy s¥t, tvorové a rostliny. Poté se kreshigpesly do grafické podoby, kde
ziskaly jasgjSi tvary a barvy. Na natani byla pouZzita pouzéast rekvizit. Kdyz se
nagiklad Alenka dostane diky kouzelnému napoji skrzréy které ji zavedou do
nového swta, musi sejit po kamennych schodech. Tyto schgtlydii nat&eni realné
a listi i kwétiny kolem nich také. Cela tato rekvizita stalazedeném platé kterym byl
pokryty i zbytek ateliéru. Na&tach |ze zahlédnout trackovaci body, které bylydppz

v postprodukci prognény na stromy a kstiny.

Velkym ariSkem byla rozhodhdvojcata Tydlydyn a Tydly@in. Tito herci musi
pusobit dojmem, Ze jsou ve skut®sti mnohem mohusi a vysSi nez Alenka. Jediny
zpisob, jak toho docilit, byly aldy. Oba herci byli obkeni do zeleného ohieni, neli
vycpané bicho a na nohy jim byly iipevreény chidy, se kterymi se vSak mohli
pohybovat naprostorpozere. Stejre tak byl ztvargn i sluha llosovic Stayne, ktery byl
béhem natéeni také na aidach a v zeleném kostymu s péiist Na celém jehoélte
jsou vickt trackovaci body, aby mohlo byt jeh8la kompletr# zanimovano detrg
kloubd, plast, rukavic a mee. | on misobi vysokym dojmem oproti ostatnim herc

Jediné, co mu ve finalni podbbimu zdastalo, byla hlava.

Kombinace zivych hefca zelenych maket budoucich animovanych masek se
v tomto filmu vyskytuje térr v kazdé druhé minét K tomuto @elu poslouzily ézné
ty¢cky a zeleni lidé. Ve scén kdy kralovna hleda své vdolky, se ve skatssti
prochazela v zeleném ateliéru a mluvila k zelenysk&m s trackovacimi body, misto

kterych jsou pak ve filmu Zabi sluhové.
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Kdyz Alenka pada krali norou, bylo zde pouzito mnohdiznych technik.
Jediné, co bylo v tomtoffpack realné, je samotna Alenka. Nétai probihalo v green
screen ateliéru, kde byla Alenkdivdzana na popruzich, které ji pomahaly v odrazu
z postele. Postel pro tuto chvili nahradila trarmmpokryta zelenym platnem. Popruhy
véetns platna se vyktiovaly, a Alenka tak prolétala volnym prostorem. @wuskEhem
svého padu mijelauené gednety jako stolky, Zidle ¢i hodiny. To vSe bylo

v postprodukci doglano pomoci grafiky.

V jedné scét se Alenka zmenSuje diky n4poji, aby mohla proiéirtiaturnimi
dvermi do fiSe divi. K tomuto triku byla pouzita kamera nagbu a zeleny kostym,
ktery mela heréka na sob. Jakmile se Alenka napila z lakiky, kamera se naijégbu
za&ala zvedat nad heaf@nu hlavu a tim padem se docililo dojmu, Ze Alerde
zmenSuje. Pro tento z&bbyla pouZita zelend maketa stolku, ktera se postu

zvétSovala.

Honicka Pentlochapa a Alenky byla naténa ot na zeleném platn Alenka
béZzela na pasu, kde pouze diky pokmynreziséra &déla, kdy uhnout imaginarnim
houbam a rostlinam, které se dtadly pacitacove. Ve finalnim zabru je vidt, Ze kolem
Alenky Iéta prach a kusy rostlin. S tim v§im se ebgpaitat jiz od chvile, kdy byla

tato scéna navrzena.

5.1.1 Srovnani

Alenka viiSi diva z roku 1951 a Alenka #iSi diva z roku 2010

Prvni Alenka vRisi diva byla plrt animovana pohadka z produkce Walta
Disneyho, pod rezijni taktovkou Hamiltona LuskehWijlfreda Jacksona a Clyda
Geronimiho. Jednalo se o dobrodruznou fantasy kop&édjre jako je to u Alenky
Tima Burtona. Jejich hlavni rozdil jegquevsim v fibéhu. Rivodni Alenka si uzivala
pouze krasy aifzné obyvatelRiSe divi a na konci filmu zjistila, Ze to v3e byl jen sen.
OvSem v moder)sSi verzi je Alenka povaZzovana za spasitelku jizzethtku, kdy do
Ri%e vkrai. Tim Burton v tomto filmu upravil i mysleni hlaizaktérky, jelikoz Alenka
si v jeho verzi nechcefipustit, Ze to, co se jigk, by mohlo byt skutsmé. Naopak se

neustale feswdiuje, Ze je jen ve snu. Pravda je takova, Ze v piotiama Burtonakise
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divi skut&né existuje, ovSem Disney ji ve své verzi ponechalzgona snove urovni

Alenky.

Z technického hlediska Ize najitkolik velmi podstatnych rozdil
1. Délka natéeni a postprodukce

Film z roku 1951 se vyr&b10 let. Samotna produkce poté trvala patavidobu, tedy
5 let. Oproti tomu Alenka z roku 2010 byla n&pa v green screen ateliéreciiém
Ctyriceti dni.

2. Technické vymoZenosti

Prvni film byl cist¢ kresleny a zanimovany. Aufonesli do velkych detail jako
napiklad stinovani¢i do kombinace tznych animanich technik. V Alence Tima
Burtona Ize nalézt nejmodejii anim&ni a grafické techniky. Prolinaji se zde reélné
swty s €mi fiktivnimi. Herci jsou zasazeni do perfektmpropracovaného prdasdi
véetre vesSkerych detail jako napiklad hlava srdcové kralovny. VeSkeré scény
s Helenou Carter (postava srdcové kralovny) bybismay na specialni kameru o 4000
fadcich, diky které bylo mozné v postprodukci kratomafouknout hlavu az o 70%,

aniz by byla naruSena kvalita zaznamu.

5.2 AVATAR

* Rezie: James Cameron
« Rok: 2009

James Cameron, ktery ohromikswou kinematografii veledilem Titanicfigel
s napady, které doposud nebyly nikym ani vysloverayoz zrealizovany. Byl vyt¥en
novy s¥t se vSemi detaily, novy jazyk, nova kultura, zkeabyla objevena planeta
Pandora. Tento film Ize ¥adit do obou kategorii, které byly nacatku praktické&asti
vymezeny. OvSem velmiikzité je, Ze tento film neni animovany timagpbem, kdy
herci pouze prag¢i svym postavam hlas a cely zbytek dila je postanaeanimatorech,
ktefi sedi dlouhé hodiny u piiact a vytvai vizualni zjev konkrétni postavy. Green
screen se zde pouzival jefidka, napiklad na vyplgni oken v kosmické lodi, kam se
pozcji doplnila priroda a okoli lodi. Na specialnich efektech praém&00 lidi. Jiz
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z tohoto pétu je Zejmé, Ze film byl nat&en specialni technikou, kterd doposud &slam

obdoby v Zadném filmu v takovém rozsahu.

Hlavni trikovou technologii byl motion tracking. Ry herd& musely byt tedy
maximalreé presné, aby je kamera zachytila a mohvpst do digitalni podoby. Kazdy
z pohyli byl peilivé natrénovan, aby mohli byt pafdherci greneseni do fiktivniho
swta Pandory. V tomto filmu nepaie herém jejich animace, vSe musi byt vyteno
samotnymi aktéry imo v ateliéru. Vdchto gipadech musi mit herec obrovskou
fantazii, aby si podle rezisérova vykladu dokazalgtavit, na jakém tvorovi sedi nebo
pied ¢im uhyba. Aby se herci mohli vcitit do postav agtoou, ktery byl na Pande
kompletrg smysleny, vzal je rezisér do pralesa Havajskych ostrovech. Zde si mohli

herci vyzkouSet, jaky to je pocit byt v dZungli.

Trénink pro tento film nebylibec jednoduchy. Kazdy herec se museléitau
nejen pohyby, které byly specifické pro jeho postaa planet Pandora, ale také
nagiklad stilet z luku nebo pistole,cit se kaskadérské kousky, jezdit na koni nebo
bojovat s t¢i. Trénink se neskladal ovSem jen z fyzickydifpmv, ale i z nateni se
novému jazyku, kterym se miluvilo na PaigloTento jazyk vytvidl Paul Frommer
a skladal se zhruba z 500 slowi Rat&eni se vytviely pouze makety ziat, ktera
v realném s#teé neexistuji. Proto se herci museli tagezdit na koni, jelikoZ se na nich
v ateliéru skuténé prohartli. Koné byli samozejm¢ ozna&eni trackovacimi body,

jelikoz jim byl v postprodukci fidélan dalSi par fednich kogetin.

Nez se vubec mohlo z&it nat&et, musely se naskenovat detaily obji
a postav heifg aby mohly byt pozfi zanimovany. Tento proces zajistilarolkoule,
Vv niz byla zevnit namontovana stla, kterd herce perfekimasvitila. Tén u kazdého
swtla byla kamera, ktera zachycovala mimické pohybycbva oblieje. VSe se poté

pieneslo do grafického prostoru vgitaci, kde se vyrobily hercovy digitalni projekce.

Technické zazemi Avataru tiilo béhem natéeni rekolik kamer, které snimaly
herce zuznych uhii pohledu Bhem jednoho zéiu. Kazdy z hent byl obleien do
specialnicerné kombinézy, na které bylyipevnéiné trackovaci body. Jejich mimiku
snimala kameraipevnéna na malé konstrukci vedouci z helmy kazdeho aihéra

poté zaznamignasela do pidtace, kde se rovnou animoval.
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5.3 AVENGERS

*+ Rezie: Joss Whedon
« Rok: 2012

V tomto filmu se utkd tym super hrdinktefi vzesli z pera Marvel Studios,
s armadou mimozemskycliiger, které ckfi oviadnout s¥t. D¢j probiha jak na zemi,
tak ve vzduchu. Cely film se odehravd v New YorReZisér Joss Whedon é&htaby
bylo toto nesto zachyceno ve filmu co népohodrEji. Nemohl si ale dovolit obsadit
dvacet blok domi na rekolik mésiai, aby zde mohl prové@t vybuchy a demolice
budov. Musel tedy ifistoupit k jiné variant. Tou bylo dlouhé mapovani cet@sti
meésta, kde se bude film odehravat. Tym vyslany k tmmikolu musel zdokumentovat
pies 11 kilometi ulic z tiznych uhti ve dne i v noci. Jelikoz se ve filmu velgasto
léta a bojuje nad zemi, museli fotografové a dokuaresté vylézt na 35igch Gznych
budov a mrakodrap aby se vSechny tyto fotografie mohly p&zdkompletovat a tim
vytvorit perfektni digitalni maketu celého ésta. Celkem bylo pizeno 150 000
fotografii a z toho vytviieno zhruba 2000 sfér calésti mésta. VSechny tyto fotografie
byly slozeny poitacem v jeden celek a tim byl vytien i obraz celého New Yorku ve
3D podols. Animané byly dodtlany detaily, jako nafklad auta, cedule, lampy nebo
kanceld&e v budovach, kolem kterych prolétéa velmi blizkanlMan.

Nékteré scény se naidly piimo ve nést, jako napiklad scéna, kdy za sebou
postupr v celé ulici vybuchuji auta a lidéfgd nimi prchaji. Herci museli projit
podobnym vycvikem jako ti, co hrali ve filmu Avatalejich kaskadérské kousky byly
vytvareny profesionalnimi dvojniky jen minim&nV zawrecné bojové scéf kdyz
Kapitan Amerika pebiha celou ulici po Kécich autech, byly pouZzity pouze anitna
triky vybuchi. Chris Evans, ktery Kapitana Ameriku ztvarnil,ss@ite&né¢ musel nadit

vSem tmto parkour kouskm, aby mohla byt cela scéna na@pa na jeden zéh

Avengers Ize zZadit do kategorie filmh na barevnych platnech. Kr@ntechto
triki zde byla pouzita iedevSim 3D animace budov &kterych postav (nagklad
Hulk). Zelené nebo modré platno se v tomidpackt pouzivalo ¥tSinou pouze pro

pozadi. V ateliéru byla postaverasté&né rozbdend ulice vetre aut a padajicich
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Glomki. Za touto ulici se nachazelo zelené platno, kiglé nahrazeno budovami New
Yorku. S modrym platnem se v tomto filmuikeme setkatipdevsSim Bhem natéeni
uvnité lodi, ve které se tym Avengersegpravoval. Toto platno bylo vyuZito pro skla,
ktera sndrovala ven z lodi, aby mohla ve filmu skytat pohtea Siré meée nebo jash

modrou oblohu.

Mezi jiné digitélni triky pat tracking. Ten byl vyuZit fedevSim pro vesmirné
nestviry, se kterymi Avengers svadi boj. Na hercefikigo nestvry predstavuji, byla
na modrém pozadi navlena specialni kombinéza s trackovacimi body. Takodly
byt odehrany vSechny scényémito nestwirami. Diky Zivym aktéim se mohli herci
maximalré orientovat na scéna nemuseli si fgdstavovat, kde bude objekt, ktery
napadaji, stat. Do trackingu piai Hulk, ktery byl zpracovan digita#h ovSem po
precizni piprawk s jeho pedstavitelem Markem Ruffalo. Mark musel nejprverdalo
pocitate svou mimiku za pomoci trackovacich bhodhia svém obtieji. S timto
materialem mohli grafici pracovat tak, aby Hulkaldli nadech oblieje Marka. Scény

s Hulkem natéel Mark v trackovaci kombinéze, nebo byly zceladiaay digitalre.
5.4 OBLIVION (NEV EDOMT)

* Rezie: Joseph Kosinski
* Rok: 2013

Jack Harper, kterého v tomto filmu ztvarnil Tom Smj je opravadroni na
Zemi, kde po valce zanikla lidské civilizace, z mitali jen tzv. gisti¢i®, ktefi drony
napadaji a tak Jackovi dodavaji kazdodenni prébo 2dbavou v jinak nudnémésyje
hledani artefakt, které tu po sablidé zanechali. Celyd&l se odehrava v roce 2077 na
Zemi nebo v dom v oblacich, ktery obyva Jack se svou partnerkaiiSiNa filmu se
nat&ela v Kalifornii nebo na Islandu, ktery poskytujerfektni zazemi pro denni

nat&eni diky polarnimu dni, kdy je &tlo témet 24 hodin den&

Oblivion je zajimavy tim, Zed&Sina zabru z interiéfi i exteriéf, které jsou ve
filmu k vidéni, jsou skut&né. Modré pozadi bylo v tomto filmu vyuzito jen vwment,
kdy Jackfidi swij letoun. Pro tyto zawy byla pouzita maketa letounu v Zivotni

velikosti, ale pedevSim jeho kokpit. Ten byltigélany na rameno, které simulovalo
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pohyby leticiho nebo padajiciho letadla. To vi® Imipevreno pred modré platno, kde
samozejm¢ nesndly chybt trackovaci body. Z kokpitu se filmian nabizi d¢
moznosti pohledu. Jeden je &@m na Jacka, nebo jeho spolucestujici. V tormijpepk
byla kamera ppevrena mistocelniho skla. Tak mohla rotovat spahe s kokpitem,
nebo byla nainstalovdna na rameni, které nebylokpitem spojeno. Tak mohl divdk
vidét, jak se Jack s kabinouai&i. Druhy pohled je mo z kokpitu, tedy z pohledu
Jacka. Zde byla kamera undish mezi sedadly tak, aby ukazovala divakovi pokieal

piescelni sklo.

Dum v oblacich, ve kterém Jack bydli, byl @& zgisobem, ktery doposud
nebyl v zadném filmu pouzit. Zaty z interiéru i exterieru domu, ktery je ve filmu
umisen jeden kilometr nad zemi, byly naéhy v redlném prostdi. V3e, co je ve filmu
vidét, bylo realg umistno v ateliéru. VSe krotnvysky, ve které setn nachazel.
Kameramani museliipd samotnym naténim vyrazit do hor a vysSplhat na vyhasly
vulkan, aby mohli z pta perspektivy natit oblohu, mraky, h¥zdy, vychody a zapady
slunce, zkratka v3e, co bylo pelba pro denni dobu scény, ktera se budeceiata
V ateliéru byl tedy vytviien samotny @im véetrg interiéru. Cely objekt je vSak ze vSech
stran proskleny. Pokud by filfianatahli kolem celého domu modrou plochu, odrazela
by se ve vSech oknech a proskleném nabytku, kéeaypit. Klicovat takové scény by
byla na@ni mira kazdého trikiee. Aby se scéna mohla odehrat bez modrého poaddi, b
vyrobena obrovsk& promitaci plocha. Tou se ,,6bakly dam a kdyZ se natéla
nagiklad scéna, kdy se Jack vracicee z prace, Z@l se na celou plochu promitat
zapad slunce, ktery byl n&en pra¢ na vrcholu vulkanu jestpred z&atkem natéeni.
Mérg prace ndli oswétlovad, jelikoz diky promitani byli herci jiz ffirozere nasviceni

samotnou projekci kolem domu.
5.5 THOR

* Rezie: Keneth Branagh
 Rok: 2011

Thor je film zaloZeny na béjich a p&stech. Vladce bahOdin nastolil ve své

zemi velmi Kehky mir. Ten ovSem @xe byt kdykoliv naruSen a bohuzel jeho synovi
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Thorovi se to i podd Thor rozpouta valku mezi 8ma znepatelenymi sty a Odin ho
za to vyZzene do vyhnanstvi na Zemi a sebere mhaggeho bozské schopnosti. Zde

se Thor musi naiit ptijimat, Ze ho nikdo nebere jako boha a lidé ho si$ za blazna.

Film byl situovan do prostor bozského sidla na @aAsgard a na Zemi. Sidlo
Odina bylo vytveeno v ateliéru a zelené pozadi se pouzivalo jesceay, kde bylo
vidét skrz okna ven z palace. S modrym pozadim se votditmu setkdvame jen
v mistnosti, kterou hlidal Haimdal a kter4 slouZkgiemig’ovani se mezi siy.
Mistnost n&la kopulovity tvar a pouze uprdst byl motor, ktery celou kopuli ve filmu
pohani. OvSem vice jak polovina Zdbse odehrava na plageiemi, kde se také vedla
zawrecna bitva. Pro tento @l bylo v Novém Mexiku postaveno malééstetko
z maket dom a benzinovych pump, aby se zde mohly odehravautnéhvybuchy. Ty
byly skut&né zinscenovany. Heten, ktei se nachazeli v okoli vybuchu, byly
piipevreny specialni popruhy, které jeipvybuchu vymrstily do vzduchu, aby bylo

docileno efektu vzduchového narazu.
5.6 POQCATEK

* Rezie: Christopher Nolan
* Rok: 2010

Hlavni roli v tomto filmu hraji sny. Lze se dikymidostat do &i mysli a silr&
tim ovlivnit jeho dalSi rozhodnuti. OvSem s kazdwmem, tedy s kazdou snovou
dimenzi se protahuje das, ktery ve skutmosti ubiha. Kazdy sen musi mit svého
architekta, ktery mu dodaidéryhodnou podobu. To, co se da stve mysli, se da
pienést do snové reality. Kdyz rféddad architekt bude chtit vytvib ulici, ve které 1éta
ovoce, nebo ohnout polovinu¢sta do pravého uhlu, gfana to jen pomyslet. Tento

film pracuje s velmi hlubokou myslenkou, kterou frechopit ¥tSinou az napodruhé.

Bez triki a specialnich efektby se Poatek neobeSel. Jiz od saméhgatku
bylo poteba filmovych trik. Mnoho z nich bylo vytvieno gimo na scéh Kdyz se
Cobb probouzi ze svého prvniho snu ndrazem do woo druhém snu Zae prystit

z hornich oken budovy tisice litrvody, které mistnost zcela zaplavi. Za vSemi okny
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byly pripraveny tlakové nadoby s vodou. Ty byly na pokghiséra postugnoteveny,
a voda tim padem prolétla skrz okna do mistnosti.

KdyZz se nova architektka Ariadne ocitd v Cobbenehoj snu, z&naji kolem
vybuchovat domy a Ariadne pogd otoci celé ngsto vzhiru nohama. Vybuchy
obchodi a restauraci ve filmu vypadaji, jako by je okokgdici v kavarh ani
nezaregistrovali. ifpravy na tyto zakry byly skut&n¢ rozsahlé. V opushych garézich
zkouSel Stabtuzné techniky vybual které by neohrozily zdravi lidi, kolem nichz
budou vybuchy probihat. Pro kameu verzi této scény byly spét@ s vybusninou
pouzity lana a obrovské fukary. Lana pomokiiEkym objektim a zidlim, aby odléty

co nejda a fukary rozfoukly l&ehprednety jako napiklad knihy¢i letaky.

Ve filmu se také objevuji nekotreé schody. Tento trik byl vyt¥en optickou
iluzi, kdy kamera musi zabirat schody jen &tého uhlu, aby horntast schod
zakryvala tu spodni, kde je jejichédek. Tim Ize pak docilit dojmu nekamesti.

Zelené platno bylo pouZzito na restauraci, v niz ICpieswdcuje Fischera, aby
uveiil, Ze je ve snu. Cela podlaha restaurace bjidldna na pohyblivé hydraulické
rameno. To umatvalo cely objekt libovolé naklargt. Uvnitt tim padem zrnila ¢ast
nabytku své postaveni. Sklenice nad barem se dgsuknjedné stra#, stejré jako
hladina vody v nddobéach, které byly u baru. Dle snéhzoru bylo zbytsé vynalozit
tolik Usili a pewz na stavbu pohyblivé restaurace. Ve filmu nelpaté&zaznamenat, Ze
se naklani. Lewjsi variantou by bylo zmechanizovani lustikteré by se zaly

nahybat srérem ke stropu, aby bylo docileno stejného dojmu.

Scény z rotujici hotelové chodby byly n&ay podobnym zisobem jako vysSe
zminovana restaurace. Zde byl ovSem efekt ston&setisi a mnohem jsobiwjSi.
V této scén se odehrava souboj mezi jednim z hlavnich firdilenem ochranky, a to
vSe bez gravitace. Aby se tyto 2@p daly uskuténit pfimo na natéeni, musela byt
vyrobena specialni hotelova chodba. Cely koridot mzkreslen do nejmenSich
podrobnosti. V obrovské hale se pot&atasestrojovat fistroj, ktery umozni rotaci
né¢eho tak velkého, jako byla¢kolik desitek metr dlouhd chodba. Bylo proto
sestrojeno osm Zeleznych kol, kazdy &mirem zhruba 15 maelr Tato kola byla

spojena za sebou s mezerou Sestimé&lela tato konstrukce byla spojena zeleznymi
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tyéemi uvnit a nasazena na kola, ktera celou konstruk¢eaTim vznikl zéklad pro
budouci chodbu. DalSi rozhodnuti museélnit rezisér, zda se bude kameraceta
spole&né s chodbou, nebo bude zaznamenavat pohyb ze sfadickista. Prvni volba se
ukazala jako nejlepsi varianta. Divak tedy uvidup® herce, ki@ béhaji po sénach,
nebo se odrazi a spadnou na strop. Pro herce aortxthods velka vyzva, jelikoz se
museli nadit spojit swij pohyb s pohybem otajici se chodby.

V Patatku se porérné dlouho vyskytuje i nulova gravitace. Aby byla saéo
nejrealistétéjSi, postavili filmai podobnou chodbu, jaka byla vySe popsana. Ovsem ta
chodba byla postavena kolmo k zemi, tedy jako wg¥ahSachta. Herci byli spodsi
na lanech Sachtou dokmeérem ke kamie a diky plynulym pohylom bylo ve finalni

podol¥ docileno nulové gravitace.
5.7 GRAVITACE

* Rezie: Alfonso Cuardn
« Rok: 2013

Pravem ocgovany film Gravitace je sci-fi thrillerem z vesmétmo prostedi,
v némz z&i Sandra Bullock a George Clooney. Doktorka Ryam&bva je na sveé prvni
vesmirné misi doprovazena veteranem Mattem Kowaishgery se po této misi vyda
do dichodu. OvSem dhem oprav ve volném kosmu se kolem proZenou Ulorkieye
znic¢i jejich lod’ a oba dva jsou odnaseni do hlubokého vesmirudie&hpkoliv spojeni

se Zemi.

Po prvnim zhlédnuti by se divak mohl myldomnivat, Ze se tento filmdib na
green screen pozadi. Alfonso Cuardn ovSsem zvolisedni trikové postupy. VeSkeré
vesmirné okoli bylo zanimovano dva rokke@ samotnym naténim. KdyZ bylo vse
piipraveno, musela byt vyt¥ena mistnost, ktera byla obklopena obrazovkamityée
promitalo jiz gedem pipravené okoli. Herci tedy mohligsre reagovat na okolnicdi.
Dolni polovina skafandr i nohy Sandry Bullock byly dathny paitacove, jelikoz
béhem nat&eni byli herci umisini v pristroji, ktery s nimi rotoval a tim simuloval
jejich ot&eni ve vesmiru. V tomtorjpadt musela byt kamera neustale v pohybu,

jelikoz herci byli staticky upewimi na zemi.
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Pro natéeni v nulové gravitaci uvritodi byly pouZzity dva druhy naténi. Tim
prvnim byla z&¥sné lana, diky kterym lIze takového efektu jednodigwlit. Herci na
nich ,,létali* vzduchem a plynulymi pohyby navagibcit nulové gravitace.iPdruhé
moznosti natéeni sedla Sandra Bullock na settz z kola a pouze horgésti tla
mohla vyjadovat pohyby, kterymi se pohybuje v lodi. Kameraichvili mijela Sandru
shora dal a @i perfektnim sla#ni Ize opticky nulové gravitace docilit.

5.8 IRON MAN

* Rezie: Jon Favreau
« Rok: 2008

Tony Stark je usfsny podnikatel a vyvofdechnologicky nejlepSich zbrani pro
americkou arméadu. Zije si jako v pohadce, dokugdgedné z jeho prezentaci neunese
afghanska skupina. Ta chce, abyatazbrar vyrakét pouze pro & Tony ovSem diky
své vynalézavosti ausitipu sestroji bréni, které mu dopofize k Gtku. Kdyz se vrati
domi, chce tento sy improvizovany kovovy oblek jeStvylepSit a tim pomahat nejen

americké armas ale celému s\tu. Tak se zrodil Iron Man.

Prvni vyzbroj Tonyho Starka je velmi improvizovaii&st tchto scén s touto
vyzbroji je plré animovana az na jednu, na niz byla pouZita zéeéatgchnika. Kdyz
Tony prcha skalni chodbou ze svéhaeni, musi se vygéadat s skolika ozbrojenymi
teroristy, které ovSem zvladne i bez pouziti zhrbika se s nimi §st na @st. V tomto
jediném gipadt byl pouzit motion tracking, aby mohl byt Utokegny. V dalSich
scénéch, které se odehravaji v teroristickém &iup ve vyzbroji skutéen¢ Tony.

Kdyz Tony mluvi s Jarvisem skrz svou helmu, jeévigouze jeho oblij
a ukazatelé st@vbaterie aiznych dalSich procésZde byl herec natén ged zelenym

platnem, aby mu pidtacové mohla byt pidélana helma.

Zawsna zelena lana se vtomto filmu pouzivatadgvsim tehdy, kdyz Tony
jes€ nentel svij oblek kompletni a zkouSel jen jeho létajic@sti. Ve své garazi si
nasadil trysky pouze na ruce a nohy a pokouSebpevp vzlétnout alesfiopar meti

nad zem. Tony byl na ndgni obl€en ve specialnich popruzich, které mu pomahaly
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s pohybem rukou a nohou. Vypadal ve vzduchu jakitkly s niz pohybovatilenové

Stdbu zpoza kamer.
5.9 TRON: LEGACY 3D

* Rezie: Joseph Kosinski
* Rok: 2010

Hlavni postavou Trona z roku 2010 je Sam Flynnrktge jiz od dtstvi
pronasledovan tajemstvim zdhadného zmizeni svébe Kevina Flynna. Ten byl
znamy jako nej#tSi tvirce videoher. Sam jednoho dne dostane signal wstgit
nefunkni videoherny, kterou jeho otec zalozil. KdyZz sed&yna ono misto, najde
otcovu tajnou kancet&za jednim z automat Tam objevi program, ktery hdgmese do
hry, kde je ¥zr¢én i jeho otec svym dvojnikem. Jen na nicld’ fe, aby zlého Clu
porazili a vratili se z¢t do reality.

Tento film byl natéen jiz vroce 1982, ovSem v roce 2010 gditdoseph
Kosinski remake Trona a cely film vySperkoval mnoheysglejSimi technologiemi
a grafikou. O srovnanit¢hto dvou filmi budeme hoviat nize. OvSem zf k Tronovi
z roku 2010. Tento film byl natan gedevsim na modrém pozadi. Tim ho Ize s jistotou

zaradit do kategorie filmh na barevnych platnech.

Pcatitacovy bar, kam si Flynnifsel pro Zusovu radu, byl nasviceny tak, jak je
vidét ve filmu. Modré platno se zde vyskytuje pouzekmech, kam je misto nich

docklanacerné obloha s bdkiovymi mraky.

s

NejslozigjSi a kompletd doctlané okoli je pi hrach, kdy programy proti séb
bojuji s disky. Tam bylo pouzité modré platno érelateliéru a pouze diky snimani
a jizce kamer bylo mozné docilit pocitu, Zze Flynn vyjiZgfitahem srrem k arég, kde
se bude bojovat. Kostymy héramejsou animovany. Pruhy na nich skue sviti.
Animovany byly pouze letici a #éi disky. Bhem souboje je vid nekolik
kaskadeérskych kougka vyskoKi s ot@kami. Na tuto praci byli najati bojovnici, kfe
tento styl boje ovladaji a dokazou vyskaoa prot@it se nad leticim diskem. Na tyto

scény nemusela proto byt pouzita &na lana a grafikn se tim padem ogno uleltila
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prace. Lana musela byt pouziteegevsim Bhem natéeni v redlném s¥¢, ale i uvnit
pocitate museli filma pouZzit tyto ponicky. Ve chvili, kdy se Flyniv protivnik
rozhodne bojovat na strdpje Flynn vymrn snerem vzhiru ke stropu, kde jeho boj
pokraiuje. Garrett Hedlund {pdstavitel Sama Flynna) odmital kaskadéry a dubléry
proto ta&il veSkeré nebezgaé scény sam. Skokygs kapoty aut nebo pad z budovy
s padakem, to vSe na& sam, hlava diky dlouhému tréninku a jiz ztwvanym

zawsnym larim, kterd mu pomohla @tat vysSi nebo delSi skok a nezranit se.

Souboj pokrauje na draze, kde mezi sebou zavodi biléeevené motorky.
Kazda za sebou nechava paprsektlay ktery dokaze protivniky zé&it, pokud jim
projedou skrz. Tento prvek rozliSuje mégelské bojovniky (Zlutd nebtervena barva)
a programy bojujici na stramlobra (modro bila barva). Aby bylo vozidlo fuimk, musi
se nejprve slozit. To #ali rozeweni miniaturnichriditek, ktera kazdy headostane.
Ridi¢ musi vyskgit a fiditka otewit v letu, aby mohl dopadnout na motorku. Prvni
sloZzeni motorky ukazuje zpomaleny Zama Flynna, ktery se rozétne, vyskei
a dopadne na motorku. Tato scéna se prdaada blue screenu. Hereé¢lal tytéz
pohyby jako ve filmu, ovSem s tim rozdilem, Ze pddpadl na matraci, kterd jeho pad
zpomalila. V p@itaci byl Flynn zastaven v momentetu a jeho let byl prodlouzen, aby
digitalné ucklana motorka a ¢as se slozit. U zbytku souboje Ize ve filmu &id
i pohledy zepedu na oblieje hr&a. V tomto gipac byl pouzit motion tracking a herci
sedtli na Zeleznych konstrukcich, tedy motorkach, Jgigpohyby simulovaly narazy

a zatéky.

Otec hlavniho hrdiny Kevin si v piacovém s¥té vytvoril dvojnika Clu. Ten
mu mel pomahat vybudovat novy a lepSiégvovSem Clu zéhnul k temné stran
a Kevina drzi mimo wrsto. Jediné, ¥em se Clu liSi od Kevina, je jejichék. Kevin
jako ¢lovek prirozere starne, ovSem géacovy program Clu je nesmrtelny a ma svou
podobu stalou, tedy mladistvou. Oba dva vSak hjegény herec. Jak tedy omladit
herce? K tomu dopomaha motion tracking. Zde vSak@den obtiejovy. Clu nél na
hlaw specialni helmu, ze které mukolik desitek trackovacich béadna oblEeji
snimaly¢tyii kamery. Omlazeni probihalo gtacové stejré jako u filmu Podivuhodny
piipad Benjamina Buttona
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DalSi modré platno Ize najitthem jizdy v aut, kterétidi Quorra a nebo za
Flynnem, kdyZz gili ze samopalu dhem Unosu letadla. Pilotiédhto letadel byli
nasnimani stefhjakofidici motorek. Letadla tedy t¥da Zelezna konstrukce a piloti na
sokE méli ¢cerné kombinézy s trackovacimi body. Blue screeolgevuje i v gipadech,
kdy hlavni trojice hrdif vyleze na fistavaci ploSinu négtelského letounu. Tady bylo

pacitatove vymodelovano nefenivé p@asi a veskeré okoli.
5.9.1 Srovnani

Tron z roku 1982 a Tron: Legacy 3D z roku 2010

Tyto dva filmy se liSi pedevSim animaci. Prvni Tron m& pro nas dnes nadech
retra a klasickych filmovych trik 80. let. AvSak tenkrat byl povaZzovan za ,,Avatara“
své doby. Ve starSi poddbilmu je pouzivanad animace ngrném pozadi. Rezisér
Lisberger naSel inspiracir@devSim ve videohrach. Rozhodl se, Ze pokud |zeokiyt
uréitou animaci pro hru, Ize animacigvést i do filmového s¥a mezi Zivé herce.
S nejlepSimi napady na gtacovy swt prisli tii navrh&i. Kazdy z nich pinesl nové
napady a inovace. Kostymy navrhoval Jean Giraudjdie jako tanky, s&tlocykly
nebo letouny byly navrhem Syda Meada a pesStbyla ndpadem Petera Lloyda. Tron
byl jeden z prvnich film, ktery ve velké nie vyuZival pgitacové animace. Da se tedy
povazovat za milnik v tomto oboru. JelikoZz v ro&82 jeS¥ neexistovala technologie,
kterd by umozZnila spojit zaroigotitatovou animaci a Zivé herce, byly tyto sekvence

castén¢ prokladany.

Pro animaci akci uvrdipctitace se zde pouZzival proces znamy jako ,,podsviceni
animace”. Herci se natii na cerném plats. Kazdé poliko muselo byt vytigno na
velkém forméatu svysokym kontrastem a pot&néu dobarvovano specialnimi
technikami pro to wenych (fotografické a rotoskopické techniky). Pmto procesu
musela byt potka ot spojena a znovu nasnimana. Ta nejjednodudsi zhruba Sest

e

vrstev, avSak wth nejslozi¢jSich setislo pohybovalo kolenticeti.

Pro ¢asové porovnani Ize uvésisla, jak dlouho trvala postprodukce u obou
filmt. Postprodukce dvou minutipodniho filmu trvala dva gsice. Pro nakmost

prace byla potka odeslana do Taiwanu, kde se prace urychlilaad&at Tron Legacy
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3D trvalo témi stejré dlouho jako postprodukce zhgivanych dvou minut u Trona
zroku 1982. OvSem animace a specialni efekty ud$ith@ projektu si vyzadaly
68 tydni.

5.10 PODIVUHODNY PRIPAD BENJAMINA BUTTONA

* Rezie: David Fincher
« Rok: 2008

Film je zaloZzeny na kratkéntipéhu od F. Scott Fitzgeralda. \ém se Benjamin
Button narodi jako mimino, které vSak vypada, jalanu bylo osmdesat let. Benjamin
vSak objevuje sit stejré jako novoroze#, ovsem jeho&do mladne. V Ustavu, kde
vyrastal, se seznamil s Daisy, ktera je &uau jeho peéovatelky. Oba dva k seéb
postupr najdou cestu jako kamaradi, jelikoz jejich mysiree stejn. Kdyz se potkaji
na stejném &ku, zamiluji se do sebe. OvSem mladnout vedle gmacuci lasky, neni

lehky Ukol a je jen na Benjaminovi a Daisy, jakss&im vypdadaji.

Kategorie jinych filmovych trik a efekh je zde zcela na mistjelikoz na tento
film byly pouzity nové metody v kombinaci &i jiz vyzkouSenymi. V roce 2004
probkéhl prvni test toho, jak by & vypadat Benjamin Button. Na jedné s&ése
pracovalo zhrubag mésiai. Dulezité rozhodnuti bylo, jakou technikou se budefedt
hlava hlavniho hrdiny, kterého ztvarnil Brad PRtvni moZznosti bylo pouziti motion
trackingu na celééto veetre hlavy. Tim by se mohly Bradovy pohyby zdigitalizbv
a €lo pomoci animace upravit do Htav €mz se Benjamin pr&mnachazi. Tato metoda
byla zavrZzena, jelikoZ v jeji digitalni podblmelze nalézt detaily, které&sldji Brada
Benjaminem, jako ndfklad vrasky. Finalni projekt byl vSak naem az o #kolik let
pozcji technikou F.A.C.S. (Facial Action Coding Systerkjera umo#iovala zachytit
veskeré rysy lidské tvé. Tento proces byl vytven specialé pro film o Benjaminovi.
Spaiiva v naneseni specialniho make-upu , ktery jelgban swtlem neviditelny, na
lidskou tv&. P¥i specialnim s#tle se vSak objevi a tim zobrazi i kompletni rykweka
I se sebemensSim mimickym pohybem, ktery kameohyta a ffes rékolik desitek

kamer genesou ve 3D podéhlrovnou do poéitace. Ri motion trackingu lze na oldkj
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nanést sto bag které kamery zachyti a zpracuji, ovSeih metod F.A.C.S., se na
obli¢eji objevi az deset tisi¢dhto miniaturnich baoil které cely obliej spoji v celek.

Rezisér Fincher &, Zze dnes je mozné ve filmu vytWonaprosto vSe, pokud
ktomu mate dostupné préstky a lidi. Svého feswdéeni vyuzil i v gibéhu
Benjamina Buttona. #®odnré bylo planovano, Ze si ve filmu zahrajékolik raznych
hera, kteri budou ztvatovat hlavniho hrdinu v jeho Zivotnich obdobich. biaéc vSak
bylo rozhodnuto, Ze cely film bude n&té pouze jeden herec. Brad Pitt jako
piedstavitel Benjamina neni tim padem v Zzadné &éiému nahrazen dublérem. Jeho
hlava je digitalnimi programy upravena naiistdi mladi, avSakdo byva nahrazeno
nagiklad malym dittem. Bez specialnich eféksi Brad zahraje ve filmu az 52 minut
po samotném zatku. Do té doby bylo pouZito 325 trikovych 2éh ve kterych se
objevi pouze Bradova digit&lrupravena hlava na cizindleé. Aby bylo co nejsnazsi
»pridélat” Benjaminovu hlavu, nosili herci, kie ztvamovali jeho €lo, specialni

modroucepici s trackovacimi body.

Cely film byl nat@en a teprve po kompletnim naémi probihala animace
Bradovy hlavy. Pod specialnim make-upem ho kamemjmaly kEhem vSech
mimickych detai, které byl Brad schopny akht. Tim vznikla databaze hercova
obliceje ze vSech il Brad Pitt je pravem od@evanym hercem, jelikoz&sSinu filmu

zahral pouze ohbiejem az po zhlédnuti scén, které se budou animovat.
5.11 PIRATI Z KARIBIKU: PROKLETI CERNE PERLY

* Rezie: Gore Verbinski
« Rok: 2003

Kapitan Jack Sparrow je Sarmantni a blaznivy pktdry si Zije suj poklidny
Zivot na vinach Karibiku. V3e se 2mi ve chvili, kdyZ mu jeho ® Cernou perlu
ukradne kapitan Barbossa a s ni napadastonPort Royal. Unese guvernérovu dceru
Elizabeth v doméni, Ze jedid ona niize zlomit kletbu, ktera padla najn jeho
posadku. Will Turner, ktery Elizabeth tajmiluje, se vyda spote¢ s Jackem na cestu

K jeji zachraa.
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Stovky her@, ténei dvacet ostro¥, statisice zlatych minci & tvelké namaoni
lodi, to vSe stalo za zrozenim Pirat Karibiku. Postavit maketu jeskgnv niz se
odehrava zasrecny souboj, trvalo g mésial a jednalo se o nejtsi atelierovou stavbu

Hollywoodu.

Piraty z Karibiku Ize z@adit do kategorie fillh na barevnych platnech, a to
predevsim na blue screenu. Ten byl vyuZiviedpvsim jako pozadi lodi, aby mistg n
mohlo byt ve filmu Siré mi@. Na mdéi se odehrava zhruba polovina filmu a, aby fiima
neohrozili herce a techniku tim, Ze je vySlou nabmiené mde, byl pro tyto dely
postaven obrovsky bazén. A jelikoz by sé llmterceptor v realné velikosti do bazénu
nevesla, byla postavena jeji mensi maketa, kterngoséivala na zay, kdy je laf’
vidét na rozboieném mdéi. Pod vodou se ukryvaly dvariptroje, které vytviely
moiské viny. Na jedné strérbazénu byl ¥trak, ktery rozfoukéval ro#Stnou vodu
a druhou stranu obsadil stroj ukryvajici v &eéner tii tisice krychlovych metr vody.
Ten slouzil pedevsSim pro momenty, kdy do lodiéla narazit velka vina. Stavidla se
oteena a voda se vylila do bazénu aidtila se o Id’. Na za¥r vSech scén se nat
mohutny vybuch lodi.

Prokleti pirati se v gsicnim swtle meni v kostlivce. OvSem nastava zdépad
podobny Benjaminu Buttonovi. Herci by si¢linzachovat alespo svou ¢asténou
podobu. K tomu dopomohla graficka studia a fantaamotnych vytvarnik Oblicej
kazdého herce byl nafocen ze vSechi@hpoté jim peéitacoveé byla navrhnuta mrtvolna
podoba. VSichni herci byli poté diky animaci naadevani na pvodns prazdnou lodni
palubu. Jediny kapitan Jack Sparrow musel byt dikyn specifickym pohyim viozen

do filmu az po nasnimani na motion trackingu.
5.12 HARRY POTTER

* Rezie: David Yates
* Rok: 2001 — 2011

Legenda o Harrym Potterovi na né&nd. K. Rowlingové vznikalaips deset let.

Harry Potter jgarodjnicky ucen, ktery se z mudlovské rodiny dostane do Bradalac,
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Skoly ¢ar a kouzel. Zde zaziva j&Sse svymi déma géateli, Hermionou a Ronem,
dobrodruzstvi, diky nimz se stanghbm osmi dil hrdinou, kterého zna cely &v

Vzhledem ktomu, Ze Harry jéaroj, je na prvni pohled jasné, Ze bez
specialnich efektse tyto filmy neobejdou. Efekty pro tento film nelou rozepsany dil

po dilu, zandfime se na ty n&asgjsi.

Pri kouzlech, u kterych se odehravajzné vybuchy a exploze, byla vybuSnina
piedem pipravena na wené misto. Kdyz kouzelnici mavnouilkou, aby zasahli
protivnika, je vybuSnina odji&ta a misto ni se objevi oblak dymu nebo jiskrgktisiré
vybuchy nebo rychld vzplanuti byla ovladana elek§in odpalovéem, ktery dokézal

plamen ohi vyzdvihnout az na dva metry.

Motion tracking byl pouzity z celého filmu nejviaea Voldemorta, kterého
ztvarnil Ralph Fiennes. Ralph byl namaskovan jizvardramy v oblieji, na které byly
docklany trackovaci body. Jako Voldemortovi mu graficbbliceji zmenili nos, aby

piipominal ten hadi a zmenSili mu usi.

Ve filmu se objevi &kolikrat i véci, které se samy pohybuji. Takovyr¥iktad je
tieba pleteni, kde se jehlice samy navilékaji a pletamy dlouhou Salu. Diky
damysinému pistroji se jehlice hybou na dvou podstavcich, ktgl€eni simuluji,

a pletena Sala zakryva zbytek stroje.

Pero, které samo odebe zapisuje do bloku, neni v Bradaviciclimi
vyjimeénym. Jak ovSem toto perdgmést i do redlného &a, aby nemuselo byt pin
animovano? Odpadi jsou magnety. Na konci pera je up&vmmagnet, jehoZ protipdl
se nachazi v tabulce, ktera je nainstalovana ppitya tomuto bloku nélezi i dalkove

ovladani. To ovlada magnet v bku a jeho posouvanim se rozhybe i haast pera.

Famfrpal a jeho nehody byly vytkegny pomoci artistické hougey. Na jedné
straré houpa&ky stal ¢clovek, ktery ji rozhoupal a na strardruhé je herec s kagem
mezi nohami. Po odg@éani se herec odrazi, kdyZ je hotke ve své nejvyssi pozici
a vyleti az patnact métvysoko. Narazi doifpravené modré matrace na st stng,
proti niz leti. Takto byla vyty@na nehoda Harryho, ktery se v ateliéru doslovpléck

o0 modré pozadi. Brank&famrfpalu jsou trénovani na trampadinTam jim postupé
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asistenti hazi nieé a brankd se cvti v jejich chytani nebo odrazeni. Pékalika
trénincich si herci vezmou mezi nohy Kafa a skéou ped zelenym pozadi. To je poté

vyklicovano a nahrazeno famfrpalovymi branami.

Létani na ko&ti k Harry Potterovi neodmyslitetnpati. Kazdé z kot bylo
vyrobeno dle pdeb a charakteru kazdého herce, ovSeéisiva z nich byla vybavena
sedakou z kola pro fijemngjSi sezeni. Snimani pohybu umoxala ty vysoka zhruba
tiéi metry. Na ni bylo kogtupevrégno a diky kloubu na spodni stéapod koSttem se
nahybalo podle toho, kam heretepaSel svou vahu. VSe se wald na kompleté
zeleném pozadi. Stgyriak musela byt n&égna i tg, na které kostdrzelo, aby se dala

vykli¢ovat.

Harry zcdi ve druném dile pl&S ktery dokazecloveka winit neviditelnym.
Tento plag byl ve skuténosti pouze zelenym plathem. To se po Whléni zelené
barvy zngnilo na plas, ktery splyva s okolim. Jakmile si ho herec sunpd&ostups
vidét jeho odhalujici se postava. Kdyz si Harry plaasadi poprvé, da si ho pouzeg

ramena. V tu chvili se znve filmu objevi jen hlava.
5.13 TWILIGHT SAGA

* Rezie: Catherine Hardwicke, Chris Weitz, David 8lagill Condon
« Rok: 2008

Bella nebyla nikdy stejna jako ostatni. Byla s@igetdska. Kdyz se jeji matka
znovu vdala, Bella se rozhodla, Zze sesghuje ke svému otci na venkov, kde
i dostuduje. V nové Skole si k nfiped| spoluzak Edward, ktery byl i s jeho sourozenc
povaZzovan za podivina. Bellu vSak velntitphoval a zajem zal byt oboustranny.
Edward se po djakém c¢ase rozhodnéici Belle pravdu, totiz, Ze je upir. Jejichilgh
zane nabirat obratky aébem dalSich dil se konad svatba a Bella porodi dceru

Renesmee.

Twilight saga paf do kategorie filmh na barevnych platnech. Platno se
pouzivalo nafiklad v don¢ Cullenovych. Z oken nebylo Wt ven, jelikoz cely dm

byl postaven v ateliéru, ovSem ve filmu jind ukryty v lesich. Misto zelené se tedy do

44



oken vloZily stromy. DalSi klad zeleného platna se projevuje, kdyz Bella pépr
objevuje své upirské schopnosti. Hpumi kthat mnohem rychleji nez obgjni
smrtelnici. K tomu dopomaha i pohyb kamery. Herd@dh zelenym ateliérem a kamera
jela na kolejich proti nim. Tim Ize docilit tohoe divak bude vnimat jejich¢h
mnohem rychleji, nez kdyby se kamera pohybovalpgte snerem, jako herci &i.
Bella se také &éhem svého prvniho vyletu utka s pumou, kterou eafiigto scéna byla
nat&ena s opravdovou pumou, ovsem bez Bellyi&Wylo natdéeno zvIas v prirodk
a Bella zvlas v ateliéru. Misto pumy se Bella vrhla po Sedé migkea kterou vyskéla

pomoci zagsnych lan.

Stejre jako v Harry Potterovi, i zde byly pouzity howgs na dlouhé skoky.
Upiti mohou diky rychlému déhu a silnym noham doskib az rekolik desitek metr
vysoko a daleko. Rachelle Lefevre jako Victoriahdrqgied viky a skéi z mohutného
utesu do mie. Cely tento skok se n&ibdiky zelenému platnu, kterédta Rachelle za

sebou, kdyz vysksla z odrazoveé hougay.

Bellyin skok z utesu se n&®l za pomoci jgabu. Dublérka Belly stala nai
vysoké rekolik desitek mett, nad niz visela kamera na kladce. Jakmile dublékicgi
z wze, kladka spousti kameru dopo largé stejnou rychlosti, jakou dublérka pada
a nasleduije ji &hem celého letu. Kamera tedy bude padat spdle dublérkou. Ta vSak

dopadne doifipravené zelené matrace. Ve filmu skbBella v mdi.

Veleskoky upiti ze stromu na strom byly provdid/ pomoci zagsnych lan
a zelenych maket v ateliéru. Herci byli tazeni jédatky od jedné makety ke druhé, kde
pouze dotykem nohy naztikh odraz. Makety byly nahrazeny stromy nebo skalam
Lana zde byla pouzivana téimstejre ¢asto jako zelena platna. Pro herce ztufci
vlkodlaky a upiry nebylo &eni na lana nic neobvyklého. Jejich sila tim & vice
zvyrazréena. Kdyz nafiklad Bella vyhodi Jacoba z terasy jejich domu,etidDacob
o rékolik metm dal. Ve skuténosti by mozna sebl dva schody, kdyz by doipBella

stréila.

Zawérecna bitva mezi upiry se odehravala v ateliéru, kdestnach byl green
screen a na zemi why snih. Je$t nez cela bitva Zame, s¥ii Bella jednomu

z vlkodlaki svou dceru Renesmee, aby ji ochranil. Ve skgsti sedi Renesmee pouze
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na @istroji, ktery vypada jak@ést elektrického byka. Misto sedla jéZk vikodlaka,
jelikoz kdyby byl cely pistroj zeleny, bi by se kléovalo pod nohami Renesmee. Timto
se grafiiim mirre ulehtila prace. Renesmee se i s vikodlakemciot utikaji pry.
Pohyby Ehu vikodlaka byly simulovanyifstrojem. Ten se na zeleném ptatraklarl
vpied a vzadcimz rozpohyboval i Renesmee, sedici réan.nZbytek zviete byl
docklan postproduné. V bitvé je vidét jeS€ nekolik dalSich vikodlak, jak spoléné
bézi do utoku proti kanie. Misto kazdého zkéte byla vyrobena bila maketa. Tyto
makety si pak vzali do ruk§lenoveé Stabu a spale se s nimi proti kanie rozekhli.
Toto bshani s maketami proti karfee poslouzilo k tomu, aby si rezisér i grafici monhli
|épe edstavit, jak z&ly zakomponovat.

V prvnim dile hraji Cullenovi baseball sp&h& s Bellou. Hru jim vSak i@rusi
tii nezndmi ug, ktefi se giblizuji velmi rychlym krokem. Tato scéna byla ngaa
pomoci dlouhého plastoveého ,,koberce”, ktery byetaza kamionem. Plast biddre
zamaskovan listy z lesa, aby pgrmmohla jit neznama trojice ufiirKamion se rozjel
a herci Sli plynulym krokem po jedoucim ,,koberctim padem se okoli kolem nich
mihalo mnohem rychleji, nez kdyby Sli pouze po zemi

5.14 HVEZDNE VALKY

* Rezie: George Lucas, Irvin Kershner
* Rok: 1977 — 2005

Jedi a Sith jsouady, jejichz pivrzenci jsou schopni ovladat vesmirnou Silu.
Tyto fady mezi sebou uz dlouho bojuji. Hlavni sgaleu niti celého fibéhu je Anakin
Skywalker, ktery se zdednika Jedi stanefiprzencem Temné strany Sily. Kréneto

hlavni ctjoveé linie je ve filmu mnoho dalSich zapletek, huma velkolepych bitev.

George Lucas a jeho proziravost je vskutku vyfinde Maloktery reziser by
zatal hexalogii t@it od poloviny, jelikoZz by pedvidal, Ze az se za par let budotitto
prvni & dily, filmova technika bude na Ugnjiné Urovni. H¥zdné valky nerni
pohled divaka na film, ale i to, jak se filmy vyrdbi. V dabh kdy byly natéeny
poslednitt dily, nikdo neznal mobilni telefony, notebookybmedokonce internet. | tak

mohl vzniknout fenomén jako Kezdné valky.
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Roboti nemohli byt v té dabplné zanimovani, tak si filmia vypomohli velmi
Sikovnym kouskem. Museli najitkoho, kdo se do kostymu robota vejde a vdechne mu
tim Zivot. Do role R2-D2 byl obsazen Kenny Bakeeniky n&til zhruba metr a @,
proto byl vynikajicim adeptem, ktery se do robot&al. Nadit se v m chodit nebylo
vSak jednoduché. Naténi gedchazelo mnoho padkdyz Kenny v kostymu ztratil
rovnovahu a spadl na zada. Stejnyniisgbem byl vytvéen i robot C-3PO, v jehoz

kostymu se ukryval Anthony Daniels.

V¢étSina bojovych scén byla natmna diky maketam raket¢st a planet. Rakety,
letadla a jejich vybuchy se na&ly pred modrym pozadim. Mista@jmohl byt ve filmu
dosazen nekowriay vesmir. Pro |étani se pouzivala metoda zadnékese. Kdyz Luke
leti s robotem C-3PO, jsou naghi z profilu. Za nimi se promita na platprojekce letu
po pousti, ktera byla natena zvlas. Herci sedi pouze §asti letadla, které je upesmo
na rameni simulujici pohyb letu. Kdyz Leila leti saém skutru lesem, musela byt
piredem natéena scéna, ktera se bude promitat jako pozadileésdiNatéeni prokhlo
pomoci steadycamu, se kterym pomalu prochézeliafilcelym lesem. Ve filmu je
tento zabr zrychlen 24krat, aby divak nabyl dojmu, Ze jizel@pravdu rychla.

Velmi ¢asto pouzivané byly také loutky. Jako nejzsjdimze uvést Yodu, ktery
byl ve skuténosti pil metru vysoky. Cela loutka byla ovladana dratkieré& vedly
z dlani Yody. Ty drZel v ruce loutkoherec schovaiwgl kamerou. Aby se mohl Yoda
pohybovat i po scén musela byt scéna vybudovana metriamad zemi. Pod ni se
schoval loutkoherec a vodil loutku vgulem pipravenych a vkezanych cestkach.
Celkem Yodu vodilictyti lidé. Dva ovladali ruce, jeden hybalcima loutky pomoci
dalkového ovladani a posledfiovek pohyboval s loutkou po prostoru. Mnohem vice
lidi si vyzadala masivni loutka Jabba Hutta, jefika byla ovladana Sesti lidmig&tP
loutkovodia bylo schovanych uvritloutky (ovladani kazdé paze zuwa®casu, o
a hlavy) a jeden loutkastal vedle kamery a ovladal dalkovym ovladanim ok

svaly @isery.
5.14.1 Srovnani

Diive nat@ené dily jsou sémi poslednimi technicky absolumeporovnatelné.

Kazdy dil m& své kouzlo, svou originalitu. Dily 1, a Ill. jsou graficky mnohem
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vyspilejSi, neZ ty nattené vroce 1977. Barvy jsou prokresi@n a kvalita obrazu
mnohonasobhstoupla.

Prvni dily byly divacky velmi ptazlivé nejen diky perfektnigbvé linii, ale
také Uzasnymi specialnimi efekty. Ty byly vyvinwpol&nosti Industrial Light and
Magic, zaloZzenou Georgem Lucasem grévili nat&eni Hwzdnych valekCtvrty dil
(nat&el se jako prvni) byl natén s malymi naklady, avSak diky obrovské divacke
odez\¥ mohlo byt v dalSich dilech obsazeno mnohem vig&ith efeld.

Vroce 1997 pokréila technika tak kufedu, Zze se George Lucas rozhodl
digitalne vylepsSit i pavodni dily a dodal do nich iftve nepouzité scény. Tim dosahly
filmy kvalitn¢jSiho obrazu a byla odstréma i ¢ast nedostatk zpisobena starou

trikovou technikou.

Dily nat&ené v letech 1997 — 2005 obsahovaly reatig§i a propracovaijSi
efekty. V poslednim dile Pomsta Sitlisou iz veSker4 pozadi a tvorové vyiteni
pacitatovou grafikou.

5.15 KLIP JABLECKO

« Rezie: Mayo Hurajt, Ondrej Stebasky
* Rok: 2012

Slovenska zgvacka Kristina nazpivala novou piselal¥¢cko, v niz se ocita
v rgji. Tam nalezne svého ,,Adama“ a spokes nim protati celym klipem. Ten se
odehravd na rozkvetlé louce, u zakdzaného strominoougp&ce nebo u pisvitne
modrého patcku.

Tento klip nelze zadit jinam neZ do kategorie green screéh Gely klip byl
nataien pouze na green screen pozadi a jediné, co hylavaove, bylo jablko,
tane&nici a zgvacka. Grafici poté pracovali v postprodukci célgii mésice, aby pro
Kristinu vytvaili raj na zemi. Klip je opravdu kipvity a na prvni pohled je vit, Ze se
jedna o animaci. Tarci nechli, aby divak uwfil, Ze takové misto na zemi opravdu
existuje. Nechaji ho, aby si uzival tu boZzskou mddh kterou diky trikovym

programim vytvarili. Nechybily zde ani zelené makety, ndidad kdyz Kristina v klipu
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kr&i presieku po rozkvétajicich keinach. V ateliéru byly nahrazeny zelenymi kvadry,

ze kterych se diky grafice stalyiizd kwetiny.
ZAVER

Tato bakal#ska prace je popisem nejznggi trikové metody green screen. Je
problém najit specializovanou publikaci, kterd byté&o metod hovdila jasré
a srozumitel®, proto jsem se rozhodla shrnout filmové triky @alié prace. Efekty
a digitdlni animace jsou dnes t&mnedilnou sotasti kazdého tuzemskeého

i zahranéniho filmu.

V teoretické ¢asti Ize nalézt @vody, pra@ vlastre filmove triky vznikaly.
Zamefila jsem se na nefSiho tuzemskeého filnta, Karla Zemana, ktery se svymi triky
proslavil po celém g¥#¢. Za zahrarinich osobnosti jsem rozepsala o fitina

Rybczinském, ktery objevil moznosti, jez nam daliédwaci plocha.

Dale byly popsanytizné moznosti, jak si po domacku vytitkvalitni klicovaci
plochu pro vilastni naténi. Diky této praci jsem zjistila, pfose mnohemtast;i

pouziva zelené platno misto modrého.

V praktické ¢asti jsem se snaZilargdstavit co nejreprezentatijfi vzorek

film1, na kterych bych mohla filmové triky a efekty polné vyswtlit.

Cilem mé bakak&ké prace bylo ucelérpopsat a vysitlit metodu green screen.
Predpokladam, Ze cil se mi pdda splnit, protoZe jsem metodu green screen ity
jak technicky, tak i demonstrovana ndkfadech z praxe, tedy rozborer# & praktické
casti prace. Zamyslela jsem se nad SirSim kontextamitim green screenu, coZ se

odrazi ve zvolenych hypotézach.

Do budoucna Izefpdpokladat, Ze technické vymozenosijdou stale kupedu.
3D film jiz dnes neni tou nejvysSi moznou filfeleou metou. Divaci si neustale Zadaji
nové a nové inovace i pro vnimani filmu. Brzy seadi budou moci fenést do
samotného filmu a prozivatjds hlavnimi hrdiny po jejich boku. OvSem co ldet

s velkou pravépodobnosti je, Ze metoda green screen bude jiZ poikeEm navzdy.
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VYHODNOCENI HYPOTEZ

» Kuvalita na green green pozadi je lepSi, nez kvaktdlue green pozadi.

Tuto hypotézu lze potvrdit. Kvalita na green screeaadi je mnohem lepsi, diky

technologiicipu v kamée. Na tuto hypotézu odpovida posledni odstave@itdia 4.1.
Hypotézat.2
» Diky green screenu Ize vyp&mnohem sloz#Si pribehy.

Tato trikova technologie umagje vytvdet efekty, diky kterym lze dofipéhu
vnést novou zapletku. dZe se jednat o sci-fi dopravni prestek, ktery zrii mésto,
nebo jen o skakani ugirze stromu na strom. Hypotézu lze potvrdit na filMarry
Potter, v 8mz jsou diky gmto technologiim do fjibéhu vnasSeny stale nové postavy
a jejich schopnosti.

Hypotézat.3
® Za pomoci green screenu lze vyiitmovou realitu

Hypotéza byla potvrzena v praktick@sti, kde se zabyvam rozborem filmNa
téchto gikladech je dokazano, Ze filmovy obraz si diky gresereen technologii
prizpusobit dle pateb filmu a vytvdit tak zcela nové sy, prostedi a scenérie jako
nagiklad ve filmu Avatar.
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