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ANOTACE: Dlouhodoba maturitni prace s ndzvem Filmové triky vznikla jako interaktivni
prezentace s videoukdzkami nejcastéji pouzivanych filmovych triki. Prace se sklada
Z teoretické a praktické c¢asti. Obsahem teoretické Casti prace je vysvétleni zakladnich
principu filmovych trikd, postupu pii jejich vyrobé a popisu jejich vzniku. S tim souvisi i
detailni popis lidského oka, které hraje pii sledovani filmti velmi dilezitou roli. Praktickd ¢ast
prace obsahuje kratkometrazni ukazky nejpouzivanéjsich filmovych trikl spolu s vysvétlenim

jejich vzniku a upozornéni na jejich pouziti ve filmu, které rozsiti obzory divaki.

ANNOTATION: Long-term writing a thesis titled film tricks created as an interactive
presentation with video demonstrations of commonly used film/tricks. The work consists of
theoretical and practical parts. In the theoretical part, the basie principles of film tricks, how
to produce them and describe their origin, This entails a detailed description of the human
eye, which plays movies in a very important role. The practical part includes examples of
most popular short film tricks; along with explanations of their origin and warnings on their

use in the film, which broadens the horizons of audiences.



1 Lidské oko

Uvodni Kkapitola této prace je vénovana lidskému oku, jeho detailnimu popisu, principu
jeho funkce a také vadam a jejich naslednym korekcim, nebot' lidské oko je
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ziskavame jako elektromagnetické vinéni o vinové délce 400 — 700 nm, které se na
transformuje na nervové signaly.

1.1 Anatomie lidského oka

t oka hledné vnéjsi
duhovka. Stred duhovky
ice se v zavislosti na
ropousti vice ¢i méné
tepna privadéjici krev pro
1 ulozené v tukové tkani.

Oko ma tvar koule jejiz vétsi Cast je ukryta v hlave. Predni
vrstva, kterd se nazyva rohovka. Barevna Cast oka se jme
vypadé Cerny, ale ve skutecnosti je to otvor, takzvand zotni
mnozstvi svétla rozsifuje nebo zuzuje (2-8 mm v pru
svétla. V hrotu ocnice vystupuje z oka zrakovy ne
celé oko, vstupuji také nervy pro svaly v oku. Tyto G

sklivec (corpus vitreum) zevni ocni sval

cévnatka (choroidea)

bélima (sclera)

spojivka
‘ (conjunctiva)
Zluta skvr
fovea centr, rohovka
(cornea)
— cocka

da mozkova
plena (dura mater)

a. et v. centralis
retinae

zornice (pupilla)

duhovka (iris)

fasnaté téleso

sitnice (retina) (corpus ciliare)

Obrazek 1.1. Prifez lidskym okem



2 Optické klamy a jevy

Velké mnozstvi filmovych trikii uzce souvisi s optickymi klamy. Proto je tato kapitola
vénovana detailnimu rozboru optickych klamd, popisu jejich vzniku a tomu jak je vnimame.
S optickymi klamy souvisi zejména triky optické a perspektivni, které jsou detailn¢ popsany
ve 3. kapitole.

Opticky klam, jinak nazyvany také opticka iluze, je nespravné nebo matouci vnimani|reality.
Oko vnima né&jaky vjem, ale mozek ho interpretuje jinak, neZ jak je opravdu zobrazen. Cloyek
pak napfiiklad na obrdzku vidi néco, co na ném vibec neni. VétSina optickych klamu“je
zaloZena na mateni mozku barvou (naptf. Hermannova mftizka) nebodvarem. Velkou skupinu
klamii tvofi dvousmysiné obrazky, které pii zaméfeni na rizné jejich €dsti muZeme ynimat
vice zplisoby. Jiné klamy jsou zalozeny na Spatném zobrazeni mebo chybném vnimani
perspektivy.

2.1  Rozdéleni optickych klami

Mnohé optické klamy se vysvétluji tzv. centraci, coz znamends'Ze vnimani je soustiedéno na
jednu ¢ast zorného pole, na tzv. figuru. Ostatni vnimame nejasné, nebo neptesné - to je tzv.
pozadi. Figura se ovSem za urcitych okolnosti muze stat pozadim a nebo pozadi fugurou.
Podnéty vyskytujici se soucasné nebo @bjevijici se rychle po sob& nejsou vnimany jako
elementy vedle sebe, ale jako tvar (Géstalt),A]. celek, ve kterém na sebe jednotlivé elementy
vzajemné plsobi a ktery se neda redukovat na seucet casti.

Zrakové klamy lze roztiiditdpodle priciny nesouhlasu. Je-li téchto pficin nesouhlasu vice,
zafazuje se klam podle piiCiny vznikuy, které se prisuzuje vétsi vyznam. Pokud je pficina
vzniku jedind, 1ze zrakove klamy rozdélit na fyziologické, geometrické a psychologické.

2.1.1 Fyziologické optické klamy

Tyto klamy souviseji's‘iradiaci, nebo s kontrastem. Optické klamy souvisejici s iradiaci jsou
ty, u kteryeh se'svétla plocha na tmavém pozadi zda byt vétsi neZ tmava plocha na svétlém
pozadi, viz."0br 2.1. Optické klamy souvisejici s kontrastem jsou ty u nichz Seda plocha na
svétlejSim pozadi ma jinou svétlost, tj. propousti nebo rozptylné odrazi vétsi ¢i mensi Cast
dopadajiciho svétla viz. obr 2.2.

Obrazek 2.1. Svétla plocha na tmavém pozadi
se zda byt vetSi neZ tmava plocha na svétlém
pozadi.
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2.1.3 Psychologické optické klamy

Psychologické klamy se prevazné uplatiuji pfi pozorovani rovinnych piedloh, které svou
konfiguraci maji vyjadifovat primét trojrozmérného télesa a jimz tuto prostorovou povahu
védomé ¢i mimovolné prisuzujeme. Jedna se o skupinu klamt, k nimz patii rozhodovani
oznaCovana jako obrazova inverze. Vznikaji vzdy, kdyz kresba pfipousti rizny vyklad
prostoru. Klasickym obrazcem je Schréderovo schodisté (Obrazek 2.16.), které se mize jevit
jako schodis$té¢ pozorované shora nebo zdola, vyklenek nebo papir poskladany__do
“harmoniky”

Obrazek 2.16. Schréderovo schodiste

RozliSujme mezi inverznimi figuramis, v nichz ob¢ feSeni predstavuji pokazdé samostatné
obrazky (obr. 2.17., 2.18.)a takovymi, které¢ ukazuji dva rozdilné ndhledy prostorovée
nakreslenych predmétt (obf. 2.19. a 2.20.).

2.17. Divka nebo staienka ? 2.18. Kachna nebo zajic ?
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2.54.1  Astronomicky a ob¢ansky soumrak

Dobu, kdy se Slunce naléza pod obzorem, ale ¢ast oblohy miiZze byt osvétlovana rozptylenym
slune¢nim zafenim, nazyvame astronomicky soumrak. RozliSujeme ranni a veéerni soumrak,
pfi¢emz prvy z nich byva v ¢estin€ astéji oznaovan jako svitani.

Obrazek 2.42. Schematické znazornéni vzniku soumraku

Od astronomického soumraku se odliSuje tzv. ob€ansky soumrak; za né&jz se povazuje doba po
zapadu (popt. pired vychodem) Slunce, pokud svetelné poméry umoznuji ¢etbu bézného tisku.
Pfi bezobla¢né obloze byva tato podminka splnéna tehdy, neni-li Slunce vice nez 6° - 8° pod
obzorem.

Trvéani soumraku je dano jak astronomickymi Ciniteli (deklinaci Slunce a zemé&pisnou Sitkou
mista), tak 1 stavem atmesféry. Nejkratsi soumrak je na rovniku a jeho trvani se prakticky
neméni. S rostéuci zeméepisnou Sitkou se trvani soumraku prodluZzuje a pfedevsim v letni
dobg, kdy se sirostouci zemépisfiou Sitkou zaroven k sobé piiblizuje konec vecerniho a
zacatek ranniho Soumraku. V. nasi zemépisné Sifce klesa Slunce v dobé letniho slunovratu
pouze asi 16,5° podfobzor, takZe iplné setméni nenastava — tj. astronomicky soumrak trva
celow, noc. Od urcité zemepisné Sitky mohou splynout ve€erni a ranni soumrak — tzv. bilé
noci. Vamistech se zem@pisnou Sitkou, kde Slunce po urcitou ¢ast roku nezapada, nastava tzv.
polarni den, v opaéném piipad¢ nastava polarni noc.

2.5.4.2 | Cervanky

Mezi nejznaméjsi soumrakové jevy patii Cervanky, které je mozné pozorovat v dobé
soumraku. Jestlize se Slunce vecer postupné blizi k obzoru, dostdva nacervenalé zabarveni,
pficemz se jeho tvar jevi pon€kud vertikdlné zplostélym v dasledku toho, Ze velikost
astronomické refrakce roste s klesajici thlovou vyskou nad obzorem. Zavislost indexu lomu
vzduchu na vlnové délce svétla miiZze pfitom za ptiznivych optickych podminek zplsobit, ze
nejvice Cervend je dolni ¢ast slune¢niho disku, smérem vzhiiru na ném pievlada zlutd barva,
zatimco horni okraj mize mit az zeleny nadech. Soucasné¢ se zbarvuje obloha kolem Slunce.
Po zapadu Slunce zlstane po urcitou dobu nad mistem zdpadu svételna skvrna, oranzové az
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cervena, a po obloze se postupné rozsifuji barevné pasy, v nichz se smérem od zapadni strany
obzoru stfidaji barvy spektra: Cervena, oranzova, zlutd, nazelenald, namodrala az fialova.
Tento sled barev je vytvaren vzajemnou kombinaci rozptylu slune¢niho svétla v atmosfére a
lomu rozptylenych paprski, ktery je ovliviiovan zvétSovanim hodnoty indexu lomu vzduchu s
klesajici vinovou délkou svétla.

ZvIasté intenzivni Cervanky byvaji pozorovany v ptipadech nadmérného zakaleni atmosfér
aerosolovymi c¢asticemi napf. po sopecnych vybusich, velkych prasnych boutic
Analogické jevy se za vhodnych podminek objevuji i béhem ranniho soumraku (s

avSak v opa¢ném cCasovém sledu.

N
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3 Filmové triky

V této kapitole popiSeme filmové triky od tplnych zacatki az po soucasnost: popis efektt
s kamerou a kompozici, se zpracovanim a upravami filmového materialu a S riznymi zptisoby
vytvareni trikti pomoci pocitace.

3.1 Historie

Francouzsky filmovy rezisér Georges Melies (1861 — 1938) je povazovan za zakladdtele
velice znamého a velmi pouzivaného triku, ktery je nazyvan stop-trik. Tento trik objevil zcela
nahodou, kdyz se mu pfi nataceni déni na ulici zasekla kamera a film se tak v kamefte zagtavil.
Po chvili se kamera opét rozjela, ale mezi tim se déni na ulici zménilo. Zménilo Se rozestaveni
automobilll 1 kolemjdoucich lidi. Kdyz si potom natoc¢eny film pustil, 8k zjistil, Zejjeden viz
se preménil v jiny a proménili se i kolemjdouci lidé. Tim vznikl [stop trik, ktery vyrazné
roz$ifil mozZnosti tehdejSiho filmu. Diky tomuto objevu mohl m@piiklad pfemcnit n&jakého
¢loveka v jiného nebo nékoho ¢i néco nechat Uplné zmizet ze §eény.V o€ichddnesniho divaka
tento trik jiz nezpiisobuje takovy udiv, ale v zacatcich kinematografie byli divaci nadSeni.

Jelikoz Melies m¢l divadelni a kouzelnické zkusenasti, rozhodl\se je vyuzit i pii nataceni
filmh. Proto jsou jeho filmy postavené predevSim na tricich. PouZival i celou fadu dalSich
triki napt. dvojitou expozici. Ve svém studiu mél postavené kulisy, vyuzival kostymii ¢i
koutovych efektl a snazil se tak vyuzit divadelnich technik v €¢oynejvétsi mite.

Chroma keying se historicky vyvinul pfirozengz fotografickych filmovych triki (pivodné jen
pro ¢ernobily film). Prvni pokusy s barevnym klicovanim byly uskute¢nény ve filmech z 30.
let.

3.2  Duvody uziyani trikd

Dtvody pro uzivamintriki jsou gpredevsim ekonomické, bezpecnostni a umélecké. Triky
umoziuji v néktérych pripadech celkové urychleni vyroby filmu (napf. misto ¢ekéani na dést’
pouzit umély dést) afjeji zleynéni (misto nataeni ve vysokych horach si jejich ¢ast postavit
Vv ateliéru nébo vytvotit pomoci pocitacového programu). Z technického hlediska umoziuji
zrealizoyat zabéry bud’to neskutecnych (naptiklad chiize kosmonaut po komet¢), nebo velmi
obtiznychwzabeériin Frikova technologie se hojné uziva ve scénach, kde by mohlo hrozit pro
hereghnebo filmovy §tab urcité nebezpeci (zdbéry ve velkych vyskach). V neposledni tadé
umoznuje autoriim zvysit uméleckou plsobivost dila.

3.3 <4 Déleni filmovych triku

Filmové triky lze rozdélit do n€kolika skupin, ale v praxi se téméf nesetkdme s trikem, ktery
neni kombinaci nékolika dalSich.

Existuyji tyto skupiny trikG: scénické, optické, kamerové, perspektivni, laboratorni,
fotografické, pocitacové.
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Modelové stavby a miniatury

Modelové stavby jsou velice asto vyuzivanym trikovym postupem. Nejenze vyrazné zleviuji
naklady na vystavbu rozséhlych staveb, které by se musely vyrabét ve skutecné velikosti, ale
také umoznuji piipravit a natoCit scény, které by ve skuteCnosti nebylo viibec mozné natocit
(napf. namotni bitvy, vale¢né scény, pozary, povodné apod).

Aby modelové stavby plsobily naprosto vérohodné, kombinuje se Casto nataceni v redlu s
modelovou stavbou. Cast modelu, ve které maji hrat herci, se postavi v patiiéné vzdalenosti
od kamery ve skute¢né velikosti. V tomto ptipad¢ dostaneme kombinovany obraz na zdklade
perspektivniho spojeni.

Vegetace nakreslena
na pozadi miniaturni Miniaturniscena Véetné

scény P modelt/dinosaurc

Kamera

Zobrazeni
postavy pomoci
zadni projekce

Vegetace
nakreslena na
predni sténu

Zadni na drobnou ec 2Ny |
projektor promitaciflochu miniaturni scény
skryty pred

kamerou ) Obrazek 3.14. Miniatury

Piedstavena maketa

Predstavend’ maketa se pouziva velmi Casto pro nastaveni nebo nahrazeni hornich c¢asti
dekoraei. V blizkosti'kamery se nachazi naptiklad model rozestavéné stiechy kostela, v
patiicnc wzdalenosti, od kamery pak hraji herci pfed redlnym kostelem. Perspektivnim
ucinkem dosahneme toho, ze k redlnému kostelu pridame rozestavénou sttechu.

Obrazek 3.13. Predstavena maketa a vysledny obraz
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Zrcadlova metoda

Tato metoda nataceni poskytuje perspektivni spojeni redlné scény a kresby, fotografie,
modelu nebo maloplo$né zadni projekce. Za timto ti€elem se pouzivaji povrchové stiibfena
zrcadla, ktera se umist'uji ve vzdalenosti 5 - 30 cm pied kamerou v thlu 45° az 60° k optické
ose kamery.

V kamefte se zobrazuji vSechny predméty, které jsou odklonény od optické osy kamery (napf.
model) pouzitim zrcadla. Pouze v misté, kde se odstrani stiibro ze zrcadla, se zobrazi
predméty, které se nachazeji na scéné ve sméru optické osy kamery. V této Casti scény Se V
patficné vzdalenosti od kamery odehrava herecka akce v dekoraci postavené ve §pravaié
velikosti.

Vyskrabana cast

Kamera
Zrcadlo

Zrcadlovy
obraz

Obrazek 3.15. Zrcadlova metoda (Schiiffanova)

Zadni projekce

Zadni projekce je dal$i zptsob, jak ‘spgjitsdva odd€lené obrazy. Herecka akce v realné
dekoraci probiha pfed pras¥itnou rozptylnou promitaci plochou, na kterou je z druhé strany
promitan pfedem nasnimany staticky nebo pohyblivy obraz. Zadni projekce umoziuje natacet
pfimo v ateliérél scény na moti, vefvzduchu, jizdy v jakémkoli pohybujicim se prostfedku
nebo scény dvojnikil, ve kterych' jedna postava muze ptrekryvat druhou. Jakékoli riskantni
zabéry (letecké Souboje, skoky a pady) nebo scény, které by bylo jinak mozné natocit jen
velmi slozitg (zabery pod vedou, na M¢sici, v auté, které pada z utesu) lze takto nasnimat s
naprostou bezpecnosti.

Mezi hlavni vyhody”zadni projekce patii cena pofizeni zabérii. UmoZiluje pomérné snadné
nataceni nebezpecnych scén, které by normalni snimaci technikou nebyly vlbec
uskutecnitelne. Navic moZituje bezprostfedni kontrolu kombinovaného zabéru jiZ pfi nataceni.

Nevyhodou této metody je ndroCnost na prostor a omezeny pohyb kamery pii natdCeni
vyslédncho obrazu. Dalsi nevyhodou je presvétleny stied transparentni promitaci plochy,
ktery vznika Sikmym dopadem okrajovych paprskii promitaného obrazu.

Nejprve se musi natocit zabéry, které budou pouzity jako pozadi. Pfi nataceni téchto zabért se
jiz musi brat ohled na vyslednou scénu. Musi se ptesné dodrzovat piedepsany uhel zabéru,
perspektiva, charakter osvétleni, smér jizdy kamery apod. DalSim krokem je pofizeni
specidlni kopie. Mezi zékladni pozadavky na kopii pro zadni projekci patii jemnozrnnost
promitaného obrazu, urceni spravné gradace kopie v zavislosti na svételném zdroji projektoru,
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Transparentni
promitaci plocha

na pouzitétm objektivu a na optickych vlastnostech promitaciho platna a odstranéni
piesvétleného stitedu obrazu. Presvétleny stied obrazu odstranime tmavym dutovybrousenym
filtrem, ktery se vklada za okenicku kopirky. U barevnych kopii se jest¢ musi vzit v avahu
barevnd degradace kopie svételnym zdrojem promitaciho piistroje a promitaci plochou.
Poslednim krokem je natoCeni vysledného obrazu. Nejvétsi obtizi pfi snimani konecného
obrazu je nerovnomeérnost osvétleni promitaciho platna. Proto je bezpodminecné nutné, aby
optické osy objektivu kamery a projekéniho stroje byly co nejvice shodné. Tim je ovSem
omezen pohyb kamery, takze nelze provadét prostorové jizdy kolmé na promitaci platno;
mohou se tedy pofizovat pouze najezdy a odjezdy od projekéniho platna, malé panoramataa
samoziejme statické zabéry.

Aby nevznikl rozdil v perspektivé mezi popfedim a pozadim, musi mit sdimaci kameéra
stejnou vysku, uhel a ohniskovou vzdalenost objektivu jako kamera, ktera snimala zab€t pro
pozadi. Pti osvétlovani scény a dekoraci je nutné, aby na promitaci_plochu dopadalo co
nejméné svétla a nesnizoval se tak kontrast promitaného obrazu.

Pozadi promitané zezadu
na promitaci plochu

V kamefre se spoji zivy
déj s promitanym
pozadim

-~

Projektor
zadni
projekce

Zivy déj v popredi

El-obvod pro
nchronizaci chodu
projektor

Obrazek 3.16. Zadni projekce
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4 Vyroba filmovych triku

V této kapitole je uvedeno na jakém principu je zalozen konkrétni trik, jehoz detailni popis je
uveden ve 3. kapitole této prace. Déle je zde popsano, jak jsme postupovali pfi nataceni a také
vysvétleni vyroby a vzniku ukazek filmovych trikii. Pfi vyrobé filmovych trikli pro nasi
prezentaci jsme se pfedevsim zaméfili na triky perspektivni, kamerové a pocitacové u
obrazu (rozdéleni obrazu na nékolik ¢asti a klicovani).

4.1. Stop-trik ‘

Z predchozi kapitoly vime, ze se jedna o doCasné zastaveni kamery be nataceni, pii

kterém dojde ke zméné scény a opétovnému pokra¢ovani ve snimani.

4.1.1 Vyroba ukazky

Obrazek 4.2. Snimany obraz.

Obrazek 4.3. Obraz, ktery Obrazek 4.4. Pokracovani ve
nesnimame. snimani obrazu.
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Obrazek 4.3. ukazuje zabér, ktery musi byt divakovi zatajen — princip stop-triku (figurant si
oblékal bundu). Déle nasledovalo opét sniméani obrazu (Obrazek 4.4.).

4.1.2 Pouziti ve filmu

Zastaveni snimani, zména scény a nasledné pokraCovéani ve snimani obrazu ma za nasledek
zmizeni €i zjeveni osob nebo predmétl na scéné, proto se tento trik pouziva pro zmizeni,
objeveni nebo pfeménu.

4.2 Naklonéna rovina

Jedna se o dalsi kamerovy trik, pfi némzZ se pouze zméni poloha kamefsy je
snimana kamerou ve vodorovné poloze. Jsou vsak ptipady, kdy pfti i kamerou v jiné
nez vodorovné poloze dosdhneme vétsiho efektu, miizeme vytvofi y lonit celou

mistnost nebo odstranit piipadné nebezpec¢i. Naklonime-li k
toho upravime, divak nepozna Ze je néco v nepofadku. U téchto
gravitaci.

4.2.1 Vyroba ukazky

(Obrazek 4.5.). Na snimku je lavice, kteroufsme i. Zabérje uzpusoben tak, aby
onéni kamery a takto zvolenému zabéru
divodu ptisobeni tihoveé sily.

Obrazek 4.6.

Obriazek 4.7. Detail Obrazek 4.8. Pusobeni
“gravitace”
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Pohyb figuranta (Obrazek 4.6.) jsme museli uzptsobit scéné a thlu naklonéni kamery. Pii
zébéru detailu (Obrazek 4.7.) musela byt kamera naklonéna stale o stejny thel, aby scéna
neztratila svou vérohodnost. Obrazek 4.8. zndzornuje pisobeni “gravitace”.

4.2.2 Pouziti ve filmu

Trik naklonéné roviny lze uzit i v exteriéru, napiiklad pro vytvoteni vétSich strani a svahi.. I
zde si ale musime dat pozor na predméty, které by mohly na$ trik prozradit, napft.domy,
patniky, stromy a elektrické sloupy. V interiéru, kde se s timto trikem jiz pocita, se muze
dekorace postavit v patficném sklonu, takZe snimek puasobi naprosto realisticky. Pomoci
tohoto triku se pii naklonéni kamery o 90° miize dosahnout efektu, jako je napiiklad lezenipo
sténach ¢i chlize po zdi, ¢imz vyvoldme iluzi, Ze v nato¢eném zabérumeplisobi| gravitace.

4.3 Perspektivni trik

Tento trik vychazi z toho, Ze kamera ma pouze jeden objektiv a snima tedy prostor pouze
dvojrozmérné. Hloubku prostoru vytvaii az mozek divaka podle vlastnich zkuSenosti
(rozméry znamych objekti napf. lidi) a hlavné z toho, co widi" (vzajemny pomér velikosti
znamych objektll). Z toho vyplyvé zdkladni_pravidlo perspektivy: co je vzadu, jevi se jako
malé, a co je vpiedu, jevi se jako velké. Prakticky se tyto triky'provadi tak, ze v blizko pred
kameru se postavi ta Cast scény, kterd ma vgpadat vétsi, nebo naopak dal od kamery se
postavi to, co ma byt mens$i. Jsou-li ob¢ ¢asti vici sobé spravné umisténé, v kamefe se
perspektivné spoji do jednohe ebrazu. Pomér wyslednych velikosti je zavisly na vzdalenosti
mezi jednotlivymi ¢astmi a jejich skuteéné velikosti.

4.3.1 Vyroba ukazky

Nejprve jsme natocili ivedni seénu (Obrazek 4.9.). Poté jsme museli ptiblizit na predmét
Vv pozadi a co nejlépetho zaostrit a docilit tak vytvoreni maximalni hloubky ostrosti (Obrazek
4.109).

Obriazek 4.9. Uvodni scéna Obrazek 4.10. Vytvoreni
maximalni hloubky ostrosti
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Obrazek 4.11. Perspektivni trik

Na obrazku 4.11. je snimana pifedem pfipravend scéna, na které je‘(’ 4
Zaveérecna scéna je na obrazku 4.12.

4.3.2 Zakladni podminka pro vytvoreni vérohodného, trik

Hlavni podminkou je velkd hloubka ostrosti pouZzitého o protoze je tieba mit ostré
vSechny ¢asti scény.

4.3.3 Pouziti ve filmu

Takto se daji “vyrobit” trpaslici
potfebujeme upravit velikost

enSeni ¢i zvétSeni pfedmétu, u kterého

je dan historii, chtélo-li se dosahnout tohoto triku v
n naexponovat dvakrat. Nejprve jedna cast, kterd nebyla zakryta

ostup pri nataceni

Nejprve jsme nato€ili nékolik tivodnich zabéri (Obrazek 4.13. a 4.14.). Poté jsme natocili
dalsi zabér - prichod figuranta na scénu (Obrazek 4.15.). Figurant musel G¢inkovat pouze
V jedné Casti obrazu, protoze druhd Cast obrazu je nyni nahrazena obrazem jinym. Kamera
musela byt stale na stejném misté a poté jsme natoCili stejného figuranta, ktery na obrazku
4.16. u¢inkuje v druhé ¢asti obrazu.
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Obrazek 4.41.

v

obrazu, z divodu rozdéleni obrazu pii vyrobé na tii ¢asti (levou,

Na druhém zabéru (Obrazek 4.40.) vidime, Ze figurant ucinkoval ‘
obrazu). Na tietim zébéru ucinkoval figurant pouze v levé ¢asti scény

4.7.2 Vyroba ukazky

Uvodni zabér je na obrazku 4.42. V dal§im zabéru jsme
¢asti, tim je dosazeno toho, Ze je figurant v jednom ob

ni obrazu na dvé
e dvakrat (Obrazek 4.43.).

<

@ \'\ .

Obrazek 4.42

'?»;.f".:\<. L .l i
; !

4

Obrazek 4.44. Obrazek 4.45.

V dalsim kroku vyroby jsme obraz rozdélili na tfi ¢asti (Obrazek 4.44.). Nakonec figurant
zZ levé a pravé Casti zmizel (Obrazek 4.45.) za pouziti stop-triku (4.1).
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Z.avér

Cilem nasi prace bylo sezndmit ¢tenaie se zakladnimi metodami, které se pouzivaji pii vyrob¢
filmovych trikti. Tyto metody vychézeji vétSinou z vlastnosti optického zobrazovani a
skute¢nosti, ze lidské oko ve spojeni s mozkem vnima pouze takovy obraz, ktery mu filmovy
tvlirce pripravi. Pfitom staci skutecnou scénu doplnit vhodnym pozadim, rozd¢€lit snimanou
scénu na nékolik ¢asti a ty nato€it oddélen¢, nebo jen sklonit kameru. Chtéli jsme ukéazat, ze
k natoceni jednoduchych trikovych scén neni nutné drahé vybaveni: sta¢i kamera, po€itagfa
vymyslet scénu, kterou dokdzeme divdka oklamat. S témito prostiedky natocime' pouze
omezené mnozstvi scén, ale zdkladni principy uvedené v nasi praci, jsou pouzitelné 1 pii
vyrobé néarocnych filmovych trikii. Tyto triky pak kromé zdkladniho ndpadu a relativné
jednoduché realizace vyzaduji i drahé pomiucky, zajisténi bezpecnosti pro. herce a dalsi/€leny
realizacniho $tabu.

Pokud nase prace poslouzi jako dopln€k vyuky filmové techniky neba fyziky, v niz ukaze
praktické pouziti optickych klamii nebo vyuziti konkrétnich vlastnosti ‘optického zobrazeni,
budeme radi. Ukazky jednotlivych trik,, které jsou soucasti mnaSi prace, pak dokresluji
teoreticky popsany trik a mohou byt nastrojem, jakdobhajity viastni filmova dila. Nami
realizované triky, az na praci s modrou plochou, Izéyrealizovat.i v domacich podminkach.
Netvrdime, Ze jsme vycerpali vSechny typy filmovych trikd. Existuje fada dalSich
pouzivanych metod a fada zplsobu vytvafeni triki stale Wznikd pod vlivem vykonnéjsi

4

nuceni pfipravovat.
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