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ABSTRAKT

Prace se zabyva problematikou realizace animovaného filmu =z hlediska pfistupu
kameramana jako profese tvofici obrazovou slozku tohoto uméleckého dila s piihlédnutim

k specifi¢nosti na jednotlivé technologie v animovaného filmu.

ABSTRACT

This work deals with the problems that arise during the realisation of an animated film
from the point of view of the cinematographer, as a proffesional creating the picture
element of the artstic production, whitst taking into account the specifics of different

animation techniques.
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UVOD

Kdyz uvazime mnozstvi Gsili, které musi spolupiisobit, aby film byl realizovan, vSechny
naro¢né ekonomické a technologické faktory (nichz jenom velmi malo musi brat do vahy
basnici, malifi nebo hudebnici), je div, Ze jakékoli tvorba piezije narocny proces nataceni
filmi. Ve dvacatém stoleti se stal film prvoradym nositelem pro vyjadieni naSich postoju,
ale jak se také ukézalo hlavnim atributem nasi estetiky. Toto expanzivni médium, nabizi

Sirokou Skalu ptilezitosti pro vyjadieni estetickych nazora a pocitu.

Jednim zplisobem, jak ziskat pfedstavu o charakteru filmovych déjin, je identifikovat

estetickou dialektiku, ktera formovala jednotliva obdobi jejiho vyvoje.

Z tohoto hlediska je dulezity samotny vznik kinematografie. Jiz v pocate€nim vyvoje
filmové tvorby vidime dva sméry filmové estetiky; bratii Lumiérové a Georges Méliés.

Lumiérové pfisli k filmu pies fotografii; v novém vynalezu vidéli skvélou pftilezitost
vlak, délnici vychazejici z tovarny). Byly to jednoduché, ale na svou dobu prikopnické

filmy.
Nevypravély zadny ptibeh, ale reprodukovaly skutecnost tak G¢inné€, ze divaci ochotné
platili, aby tento zazrak mohli spatfit.

Na druhé strané jeviStni kouzelnik a kabaretiér Méliés vidél okamzité schopnost filmu

zmeénit realitu — vytvaret ichvatné fantazie.

Animovany film, jehoZ podstatou je jeden z trikli, ktery tento tviirce objevil (stop-trik),

rozviji tuto myslenku ,,vytvaret ichvatné fantazie* ve vSech svych formach.

V animovaném filmu kamera snimé sled statickych obrazkd, neredlnou situaci v nerealném
ase a vnerealném prostiedi vytvofenou rezisérem, vytvarnikem, animatorem a

kameramanem.

Tato prace, by méla Castecné objasnit ulohu a tvir¢i pfinos kameramana jako spolutvirce

tohoto pozoruhodného odvétvi kinematografie.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ANIMOVANY FILM, JEHO PODSTATA A HISTORIE

Vytvarné uméni se od svych pocatkl az do dneSka vzdy pokouSelo zachytit nejen jednu,

nejtypictéjsi fazi pohybu — staticky obraz, ale i nékolik fazi souc¢asné — obraz dynamicky.

Jako pfiklad vyvoje 1ze uvést prvni formy zachyceni pohybujicich se tvarli na kresbach
v Altamife ve Spanélsku, které svédéi o tom, Ze jiz v obdobi mnoha tisicileti pfed nagim
letopoctem (paleolit-doba kamenna 15 000-10 000 let pi.n.l.) byla touha zachytit tento jev

velmi silna.

Zajimavé je, Ze jiz tyto primitivni pokusy postihuji celkem uspéSné zékladni princip
zachyceni pohybu v jeho jednotlivych fazich. Stejny princip se pak objevuje na mnohem
vys$i urovni v nékterych staroegyptskych pamaétkach, kde dosahuje vrcholu proslulym
zobrazenim zapasu Cerné a bilé postavy, rozfazované do 218 fazi, odpovidajicich ptesné

souc¢asné animacni technice.

Podobné fazované pohyby se pak nalézaji ve znaéném mnozstvi na feckych vazach od

6.stol. pi.n.l.

S postupnym vyvojem lidstva se uplatituje tento princip jako potieba zachyceni souvislého
vypravéni o urcitych udalostech. Pocinaje u kreseb podavajicich zpravu o bitvach
egyptskych faraonti z druhého tisicileti pf.n.l., ptes mykénské malby nebo asyrské reliéfy
na triumfélnich obloucich ve staré Ciné z obdobi kolem pielomu naseho letopoétu aZ po

obrazkové scénare kramatskych pisni z konce 18.stol. a novodobé comics.

Paralelné s timto vyvojem a snahou zachycovat obraz skute¢nosti v pohybu, je historie
jednotlivych dil¢ich védnich obort, které kinematografii vytvareji (optiky, mechaniky,

fotochemie, senzitometrie, akustiky, elektroniky atd.).

Tato vyvojova etapa zalina pii pozorovani optickych jevii v Cing, Egypté a Babylonu
s prvnimi poznatky o svétle a stinu, zrcadlech a také i1 s prvnimi nalezy kfemennych cocek;
dale vyvoj pokracuje Aristotelovymi poznatky o setrvacnosti oka (340 let pi.n.l).
Archimédovymi optickymi soustavami vyuzitymi pifi obrané¢ Syrakus (212 let pt.n.l.) a

popisem zobrazovani pomoci zrcadel u Herona Alexandrijského (100 let pt.n.L.).

V tomto obdobi se objevuje tzv. stinové divadlo na principu laterny magiky.
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Na sklonku naseho tisicileti arabsky alchymista Geber se poprvé setkava s jevem, ktery o
vice nez tisic let pozdéji umoznil vznik kinematografie jako takové, totiz vliv svétla na

dusi¢nan stiibrny (750 let n.L.).

Nasledujici dalsi poznatky v oblasti optiky napt. oxfordského prof. Rogera Bacona, ktery
krom¢ studia optickych soustav podal také popis camery obscury (r.1267). V roce 1450
zkonstruoval Leon Alberti ptistroj ke kopirovéani kreseb, nazyvany ,,camera lucina®, diky
tomuto vynalezu vdé¢ime v mnoha piipadech za dokumentaristickou hodnotu krajiny a

architektury té doby.

Tuto etapu pak dovrsil Leonardo da Vinci podrobnym popisem camery obscury a ve
svych anatomickych studiich vytvoftil vrstvené polohy rukou a nohou pfipominajici naznak

fazi animované postavicky.

Battista della Porta v roce 1558 jiz podrobné popisuje cameru obscuru se spojnou ¢ockou;
timto dimyslnym zpisobem v podstaté napodobil fyzikalni princip na némz je zaloZena

funkce lidského oka.

Patrné mnohem starsi je vynalez pfedchidkyné projektoru tzv. kouzelné skiinky — laterny
magiky. Zda se, Zze byla znama jiz v biblickych dobach, ale disledn¢ byla pouzivana az
v 17.stol. Némecky jezuita Athanasius Kircher v letech 1640-45 prevratil princip camery
obscury a do temné skiinky umistil lampu, jejiz svétlo soustfed'ovalo za ni umisténé
zrcadlo a odrazelo ho do S$térbiny s ¢ockou. Svételny paprsek prochdzel prihlednym
materialem na némz byl namalovan pfevraceny obrazek. Po priichodu svételného paprsku

¢ockou jim byl obrazek promitnut v normalni poloze, nejcastéji na protéjsi sténu.

Obdobi humanismu piineslo dalsi pokusy v oblasti fotochemie, zatim se ale nepodafilo
zachovat riizné z€ernani svétlem zasazenych soli stfibra tak, aby byl vytvofen alespoii
primitivni obraz. To se nepodafilo ani Jacquesu Charlesovi, ktery jiz zminéného jevu

vyuzival k vytvéateni portrétnich siluet na chlorosttibrny papir (r.1780).

Obecné miizeme fici, ze 17. a 18. stol. pfispélo k budoucimu zrodu kinematografie svym
rozvojem védy. Vyznamné jsou napi. prace Newtonovy (zejména o setrvacnosti oka a

z teorie barev).

Rozviji se také i technika realizace védnich objevii napt. vznik pfenosné laterny magiky

(r.1685); dulezity zlom ve spoleCenském vyuziti projekce obrazli je pak obdobi tzv.
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fantasmagorii (pfelom 18. a 19. stol. Belgican Robertson) s vyznamnym rysem budouci

kinematografie, tj. vétSim poctem divaki pozorujicich projekci (primitivni zadni projekce).

Na setrvacnosti zrakového vjemu byly zalozeny vSechny pfistroje rotujicich kotouct a
bubnil, které mély uvnitt instalovany série kreseb nékolika fazi jednoduchého pohybu a
byly obecné nazyvany stroboskopy. Jeden s poslednich modeld dokonce pouzival k posuvu
obrazového kotouce mechanismu, ktery se podobal maltézskému kiizi, pouzivany u
soucasnych filmovych projektord — maltézsky kiiz ptevadi plynuly pohyb strhovaciho

kotouce na pohyb krokovy.

Pocatkem 2.pol. 19.stol. byly kreslené obrazky v téchto piistrojich nahrazeny fotografiemi
fazi pohybu a tak vznikly bioskopy nebo kinesiskopy, z nichZ jeden sestrojil Cesky védec

Jan Evangelista Purkyné.

Roku 1879 ptiSel Emil Reynaud se svym divadelnim praxinoskopem, coz vedlo v roce
1892 k otevieni jeho optického divadla, jez bylo realizaci prvniho programového zaméru
vetejné predvadét pohyblivé obrazy s fabulovanym piibéhem. Jakkoli technické tohoto
problému nemélo perspektivu dalsiho rozvoje, ptece je jeho pfinos mimotadny, a to i pro
dalsi vyvoj kinematografie jako uméni, nebot’ je vlastné pfimym piedchidcem tvircil
animované¢ho filmu. Jeho kresby na papirovych pascich je také mozno filmovou technikou

zrekonstruovat.

Aby bylo mozné predvadét nejen malované obrazky, ale i1 obrdzky vérné odrazejici
skute¢nost, musel byt nejdiive objeven zptsob, jak uchovat obrazek, ktery kreslilo svétlo

na zadni sténu camery obscury — tedy fotografie, svételny zaznam.

V 70. letech 19.stol. American Eadweard Muybridge vyuzil zdznamu jednotlivych fazi
pohybu zvifat a lidi. Tyto zdznamy byly urceny pro védecky vyzkum. Pohyblivé studie
prakticky vSech Zivotnich situaci si dodnes zachovaly sviij vyznam, nejen pro animovany

film, ale mimo jiné i z hlediska dokumenta¢ni hodnoty.

Cinnost v jednotlivych védnich oborech se stava cilevédomgjsi a programovéjsi. Vrcholi
pokusy zachytit obraz fotografickou cestou, prvni prace N.Niépce (r.1814) a pozdé&ji ve
spolupraci Daguerrem dal vznik vynilezu daguerrotypie (r.1839), jehoz zdznamova

fotografickd deska byla positivni a tedy nereprodukovatelnd. Az Fox Talbotiiv negativ
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(r.1840) umoznoval nekonecné reprodukce. Papirovy negativ byl postupné nahrazen

sklenénou deskou, teprve v r.1887 se stal celuloidovy pés.

Vroce 1889 George Eastman zazadal o patentovani pruzného fotografického filmu,

vyvinutého pro kotoucovou kameru. Posledni zakladni prvek kinematografu byl na svéte.

Stejn¢ vyznamny byl i pfinos optiky, kterd svymi objektivy poloZzila zéklad celé¢ dalsi etapé

vyvoje zobrazovaci techniky (Petzval r.1840).

Az kone¢né bratti Lumiérové sloucili vSechny dosud existujici prvky védecké, technicke,
ale 1 organiza¢ni a komer¢ni a uspotadali 28.prosince 1895 v Grand Café na bulvaru
Kapucint v Patizi prvni vefejné kinematografické predstaveni s programem. Tento den se

pak povazuje za okamzik zrozeni filmu.

Vsechny tyto historické zaklady plati obecné pro celou kinematografii, tedy i pro princip
animované¢ho filmu. Nékteré poznatky vSak mizeme oznacit jako vyznamné predevsim pro

oblast animované technologie.

Dftive nez se stal film uménim, byl pokladéan za technicky vynalez, sloZeny ze tii principti —

fotografie, laterny magiky a kinetické zdmény obrazku ve stroboskopu.

Od svého predvedeni v roce 1895 slouzil vice neZ deset let pod oznacenim kinematograf
jen jako prostfedek jarmare¢ni nebo bulvarni zdbavy. Pfitazlivost této zdbavné podivané
spocivala v iluzivni projekci ozivlych obrazkd tak blizké skuteCnosti. Okouzloval
pfedevsim pohyb a prostor nové obrazové reality, ktery nebyl dosud zndm z zddného
jiného druhu podivané. NezaleZelo ani tak na obsahu jako na efektu pohybu a nového
prostoru. Ostatné na sedmnactimetrovych kotouccich filmu, které se promitly za necelou

minutu, nebylo mnoho k vidéni.

Film se jiz po tficeti letech své existence stal novym uméleckym druhem a zaradil se jako
prvni do skupiny uméni, kterd svoje sdéleni zakoduji do urcitého média, jehoz
prostiednictvim divdk mtize sledovat pfepsany, neoriginalni obraz a zvuk jako zivy,

nezavisle na Case, mistu a dobé vzniku.

Praveé jiz zminény stroboskop byl bezprostiednim piedchiidcem kreslené¢ho filmu. Byl to

kotou¢ s vyfezavanymi podlouhlymi otvory, mezi kterymi byli nakreslené jednotlivé faze
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pohybu (vétSinou lidské postavy). Stroboskop se obratil kreslenou stranou k zrcadlu,
rozto€il se a vyfezem mohl divdk obraz jenz diky setrvacnosti oka se jevil jako plynuly

pohyb.

Pfes rizné modifikace stroboskopu dosédhl vroce 1888 Emil Reynaud vrcholu této
technologie, které nazyval svételnym divadlem v pafizském Musée Grévin. Jeho
praxinoskop vyuzil princip laterny magiky v kombinaci se zadni projekci, tzn. ze papirové
pasy (mély jiz perforacni otvory pro posuv filmu) s kreslenymi fazemi promital pomoci
zrcadel ze zadu na polopropustné platno spolu z diapozitivnim obrazem pozadi. Bylo to

prvni kino na svété, které diky technickému rozvoji filmu postupné zaniklo.

Az diky filmu mohl v roce 1907 grafik Francouz Emil Cohl pfedvést ozivené kresby.
Vychazel ze zkuSenosti AmeriCana Stuarta Blacktona ze spolecnosti Vitagraph.
Zajimavosti je, ze neznamy technik této spole¢nosti idajné¢ objevil princip pookénkového
snimani. Emil Cohl dokazal ve svych fantazmagoriich rozpohybovat i riizné materialy

(hracky, kameny, zeleninu apod.)

Jeho vyznam, byl pro rozvoj animovaného filmu a jeho zafazeni mezi ostatni umélecké
zanry klicovy.
Umyslné jsem ve vyé&tu historickych postav v d&jindch filmu vynechal osobnost Georges

Mélies o kterém se zminim v kapitole ,,Uziti filmového triku®.

Mezi prvni tvlrce prostorového nebo-li loutkového filmu patii rezisér, vytvarnik a
kameraman Vladislav Starevi€, ktery mimo jiné uplatiioval i prvky filmového triku, jako
Casosbérné snimani, kombinaci loutky a zivého herce, vicendsobnych expozic, pohybu
kamery apod. Jako prvni vytvoftil ve Francii vynikajici celovecerni loutkovy film Maskot,

satiru na feudalismus.

Dalsi vyvoj v tvorbé loutkového filmu ptinesl Alexandr PtuSko, piivodem mechanik
loutek a jeho kolegové vytvarnik Nikitcenko s kameramanem Renkovem, ktefi dokazali
realizovat metodu kombinovaného natdfeni loutky s redlnym prostfedim nebo s zivym
hercem. Novy Gulliver, ktery v roce 1935 vytvofili patii mezi vyjimecné dilo v historii
animovaného filmu. Tento nezvykle rozsahly, ktery v nékterych davovych scénach, kde

bylo az 1500 loutek, vyzadoval alespont minimalni pohyb zhruba 60-70% loutek.

V déjinéch ceského animovaného filmu jsou kli€ova tfi jména Hermina Tyrlova, Karel

zeman a Jifi Trnka.
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Hermina Tyrlova se stala prikopnici vtomto oboru, se svym legendarnim Ferdou
mravencem, impulsem k tomuto dilu byl jiz zminény ,,Novy Gulliver A.Ptuska. Jako
reakci na némeckou okupaci natocila legendarni Vzpouru hracek, kterou se zatradila mezi
osobnosti ¢eského animovaného filmu. Ve zlinskych ateliérech se obklopila schopnymi
spolupracovniky, kteti pochopily jeji programovou tvorbu pro nejmensi vékovou kategorii
déti, diky které vznikaly filmy v nichZ se mimo jiné uplatiiovaly rozmanité materily jako

prostiedek pro realizaci.

Jifi Trnka vyrazna osobnost, predevS§im jako vytvarnik-ilustrator, divadelnik (Zak Josefa
Skupy) a v neposledni fad¢ animator a rezisér. V roce 1959 dokoncil sviij nejnaro¢néjsi
zamér, loutkové zpracovani Shakespearova ,, Snu noci svatojanské®. Nesmirné piivabné a
poetické loutky se od sebe 1isi podle toho, jaké prostiedi charakterizuji. Tim Trnka dovrsil
svoji dlouhometrazni tvorbu, kterou zacal tématem Starych povésti eskych (1953). Ve
svém poslednim filmu projevil Trnka novatorstvi a vytvofil expresivni dilo ,,Ruka“ na
motivy Francouze L.E.Durantyho, loutkafe z 19. stoleti, o pfibéhu sochafe a vSemocné

ruky, nutici jej k vytvareni jejich portréti.

Karla Zemana, ktery byl nazyvan cCeskym Georgem Mc¢éliésem spojovala s vyse
uvedenymi osobnostmi Tyrlové a Trnky snad jen touha po nalezeni origindlniho feSeni,
osobité¢ poetiky a fakt, Ze kazdy znich si naSel svoji cestu ke svébytnému feSeni
v animovaném filmu. Snad i jejich vzdjemna rivalita, ktera se projevovala tim, Ze neméli
k sob¢ blizko ani osobné, vedla v jejich tvorbé k maximalnimu osobitému projevu a zvlasté

u Zemana k celosvétovému uspéchu.

»Mym povolanim je myslet obrazem. Tak jako maliif ma své barvy, Stétce, platno, ja mam
optiku, svétlo, technické prostiedky. VEfim filmu a jeho schopnostem®. Tento jeho vyrok
mohu bezesporu potvrdit, jako jeho filozofii, jakozto jeho blizky spolupracovnik v letech
1975-1981, kdy jsem mél tu jedine€nou moznost spolupracovat jako kameraman na
filmech Krabat-Carod¢jtiv ucen a Pohddka o Honzikovi a Matence. Tyto filmy, kterymi
zavrsil svoji uméleckou kariéru, a které jsou az nepravem opomijeny jsou ,,zemanovsky*
zpracovany do podoby temné ladénych balad neZ klasické pohadky. Carodgjiv udeti byl
mimo jiné ocenén na MF filma pro déti a mladez v Teheranu hlavni cenou za nejlepsi

animovany film.
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Ze zkusenostmi prace kameramana se zminim v dalSich kapitolach.
Poslednimi animovanymi filmy symbolicky zavrsil svou tviréi kariéru, kterou zacinal.

Uklona panacka s kloboukem, ktera uvadi filmy &eské filmotéky symbolicky zafazuje
Karla Zemana mezi legendy cCeské kinematografie. Pravé tato satirickd série kratkych
loutkovych filmu s Panem Prokoukem z roku 1946 oteviela jeho samostatnou uméleckou

drahu.

V roce 1949 si Zeman vyzkousel vyuziti skla pro ztvarnéni kiehkého ptibéhu Inspirace,
v némz s citem pro svétlo, barvu a rytmus ozivil figurky z Zeleznobrodského skla. T diky
témto zkuSenostem vyuzil taméjsi sklafe pro vyrobu vinitych skel, které pozdéji vyuzil
v mnoha svych filmech pro sugestivni ztvarnéni vodnich a podmotskych prostredi.

Programové vyusténi jeho tvorby trikového filmu jsou jeho vSestranné schopnosti. Od
reziséra a vytvarnika pfes Clovéka s citem pro svételnou atmosféru a v neposledni fadé
technika schopného fesit technické problémy. V dobach kdy filmové technologie nebyly
schopné Zemanovi umoznit realizaci jeho zamérl,, Zeman je fesil po svém a dokdzal se

svymi spolupracovniky realizovat, coz dokazuje jeho tvorba.
Jeho snaha odliSit svoji tvorbu, nebat se experimentovat se mu vyplatila.

Neni mnoho autorti animovaného filmu, ktefi by tak zasadné zménily zab&éhnuty styl a

ptitom dokézali umocnit umélecky vysledek dila.

Zemanovo hledacstvi inspirovalo pozd¢jsi multimedialni trikové feSeni filmového obrazu.
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2 OBRAZOVE RESENI LOUTKOVEHO FILMU

Anima latinské slovo vyjadiuje dusi a animatofi byvali oznacovani v diivéjSich dobach
jako ,,oduseviiovatelé” a animace je charakterizovana ve filozofickém slovniku jako

,,zdanlivé ozivovani‘.

Animovany film je pohybem blizky redlnému filmu s tim rozdilem, Ze nereprodukuje
pohyb, ktery pfed kamerou jiz existuje, ale tvoii jej v kametfe. Samoziejmé princip
reprodukce tedy promitani v kiné je stejny s filmem redlnym, tedy promita se frekvenci 25

obr./sec.

[luze plynulého pohybu je zaloZena na setrvacnosti lidského oka. Je zndmo, Ze zrakové
podrazdéni trva jesté urditou dobu potom, kdy podnét tohoto podrazdéni skonéil. Cinnost
citlivé vrstvy ¢ipkl a ty¢inek se znovu obnovuje zhruba za 1/7 — 1/30 sek. Tato vlastnost
oka uchovat si na kratkou dobu vjem na sitnici, se nazyvd doznéni zrakového vjemu

(stroboskopicky jev), na kterém je zaloZen princip kinematografie.

Charakter pohybu loutky, kresby nebo pfedmétu, jeho dynamiku a rytmus, tvar a barevné

feSeni, prost¢ vSechno co je na obraze viditelné, urcuji tvirci filmu.

Technologie animovaného filmu:

Loutkovy film : 1. animace v prostoru - klasicka loutka

- plastelina nebo jiny materiél
- pixilace (animace lidi)

2. animace na plose - poloplastické loutka
- papirkova loutka

- rizné materialy
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Kresleny film: 1. animace na ultrafdnech
2. animace na rtiznych materialech
3. animace kresby tuzkou
4. animace pfimo na film
5. statické obrazky (¢aste¢né animovangé)

6. poc¢itacova a podobné animace

Kameraman v animovaném filmu je tviir¢i pracovnik zodpovédny za obrazovou slozku
filmu. Z hlediska tviir¢iho podilu kameramana je jednoznacné loutkovy film a to v klasické

trojrozmérné podobé€, proto jsem se ve své praci zamétil predevsim na tuto technologii.

Obrazové slozka loutkového filmu je podobné jako u hraného filmu v plném rozsahu

vytvéafena kameramanem.

Jeho tvirci pristup se za€ind uz pfi realizaci vytvarnych navrhi. S uméleckym obrazem ve
filmu pfimo souvisi stav profesionalné pouzité techniky. Nejen techniky kamerové, ale i
osvétlovaci, trikové, zvukové, vlastnosti snimaciho materidlu, technologie laboratorniho

zpracovani. Souvisi ovSem i s vyvojem estetického citéni a vkusu doby.

Vseobecné je obvyklé spojovat filmovou fotografii s vytvarnym uménim; filmovy obraz
sice ma svou vytvarnost obsaZzenou v kazdém zabéru, ale patii vice k dramatu nez
k vytvarnému dilu. Ne kazdy zabér je uméleckym dilem. Teprve sled sekvenci a hotova

skladba vSech zabérh ukdze, jak se kameraman s danou tlohou vyrovnal.

Filmova fotografie je sled vytvarn¢ a dramaticky feSenych obrazi, které jsou vytvaieny
programove, surfitym zamérem. Z toho plyne, Ze poslanim kameramana je udrzet
dramatickou linii, jednotu atmosféry a barevnosti, dobovy nebo pozadovany styl a prosadit

1 vlastni tvuréi nazor.

Zakladni prvek stiihové skladby — technickd vazba dvou nasledujicich zab&érd musi

spliovat jisté podminky:
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jednotu prostoru; divdk musi mit dojem, Ze se oba zabéry odehravaji

v témze prostoru
jednotu atmosféry; napt.sviti-li slunce v dal§im zabéru nemtize byt zatazeno apod.

jednota optického vyjadreni; uziti extrémné odliSnych ohnisek pfip.

filtr,piedsadek apod.

jednota osvétleni; dodrzeni charakteru sviceni, sméru hlavniho svétla
jednota barevna; dodrzeni barevného charakteru

jednota rekvizit; stejné rekvizity (skript)

jednota kostymiu; veskeré detaily kostymti musi byt zachovany (promoceny nebo

roztrzeny kostym apod.)

Kromé svételné a kompozi¢ni vystavby kazdého zabéru, ktery vytvaii kameramansky styl
je velmi dulezity tzv. rakurs. Rakurs je zorny uhel kamery vzhledem k objektu, tedy

podhled, pfimy pohled a nadhled. Je to jeden znejpiisobivéjSich prostiedkii filmového

vyjadieni zdméru k snimané skute¢nosti.

Rakursu mize byt pouzito a ma patficny ucinek, jen je-li ve shodé s obsahem zabéru,
kompozici a osvétlenim. Podhledy jsou ovSem nejen rovné, ale i Sikmé, svislé v riizném
vztahu k pfedchozi nebo nésledné sekvenci zabéri nebo ve spojeni s pohybem kamery
pusobi dynamicky.Podhledem se izoluji objekty, odd€luji se od prostiedi a také od

ostatnich postav. Je to sklon plisobivy, ale miZe také narusit kontinuitu vjemu.

Podhled otevird za postavou prazdny prostor, nadhled uzavira a pfi nespravném tonalnim
feSeni ztraci sled zabért prehlednost. Tady miize kameraman ovlivnit ¢itelnost déjového
zameru.

Rakurs je tedy prostiedkem vyznamovym a uméleckym — je jednim z prvkl filmového

dramatického obrazu.
Dalsim dilezitym prvkem je pravidlo osy — jeho dodrZzovadni nam umoziuje zajistit
divékovi orientaci v prostoru. Osou rozumime smér vzajemného pohledu dvou postav nebo

smér pohybu. Zabéry musi byt natdeny z prostoru na jedné strané této osy.
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Pravidlo osy nesmi byt ovSem omezenim, ale pomickou k divakové orientaci. Stejnou

funkci nékdy 1épe splni pravidlo hlavniho sméru.

Predpokladejme, Ze dialog dvou osob se odehrava ve zndmém prostoru. Za jednou osobou
je charakteristické pozadi nebo orientac¢ni bod. I kdyz se budeme s kamerou pohybovat na
obou stranach osy, pfi zachovani hlavniho sméru (proti znamému pozadi) divak neztraci
orientaci, protoze charakteristicky prvek pfitomny ve vSech zabérech, vyrazné pozadi,

smér hlavniho osvétleni, typické rekvizity atd. ndm zachovaji dostatecné urceni prostoru.

Pti dodrzovani pravidla osy a jesté vice pii pouziti hlavniho sméru ndm velmi pomuze
klicovy celek. Piedevsim uleh¢i divakovu orientaci tim, Ze ho sezndmi s celym prostorem

sceny.

V souvislosti s rozdélenim zabérti podle jejich velikosti od VC (velkého celku) az po VD
(velky detail), lze konstatovat, ze malé zmény v obsahu a velikosti dvou na sebe
navazujicich zabérl jsou nezédouci, kdyz zménu provedeme pouze piiblizenim ve sméru

pohledu, vznikne tzv. ,,skok po ose®, ktery ptisobi jako chyba pro vazbu zabéri.

V tomto rozdé€leni riiznych velikosti zdbérii lidské postavy (které mizeme samoziejmé
aplikovat i na loutku), stoji za povSimnuti, Ze soucasna praxe se pridrzuje pét set let star¢
poucky Leoparda da Vinciho, ktery radil nefezat na obraze figuru nikdy v kloubu, vzdy
pod nebo nad nim. Detail je tedy vymezen kloubem ramennim, polodetail kloubem

loketnim, americky zabér pod kolenem a k celku patfi cela postava.

Pti realizaci technického scénéfe (v animovaném filmu se oznacuje také jako obrazkovy)

jsou programové velikosti zabérti vyznacené ve zkratkéach.

VC (velky celek) — orientace v prostfedi, jednotlivd postava malo citelna, ztraci se
v prosttedi, C (celek) — zachycuje ptehledné cel¢ misto akce, figura je situovand ve
vzajemném vztahu k prostfedi, podstatnd je akce, AZ (americky zabér) — postava je
ukézana pod kolena, prostiedi vnimame jen prostiednictvim jeji akce, bézny pti dialogu
nekolika postav, vhodna kompozice pro Sirokouhly format, PD (polodetail) — poprsi
postavy, zachycuje zfeteln¢ mimiku, prostfedi zpravidla neostré, D (detail) — vétSinu
zabéru zabird oblicej, markantni akcent na postavu a do jejiho vyrazu, VD (velky detail) —
zachycuje podstatnou podrobnost ¢asti figury (o€i,ruka), zdiraziuje diilezitou akci nebo

rekvizitu.
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2.1 Vytvoreni svételné atmosféry

Tisicileta tradice malifstvi, jeji vyvoj v uplatiiovani svétla a barvy, mize byt pro hledani
stavby svételné atmosféry podnétnd, samoziejme i pozorovani ptirody jejich proménach je

nezbytnou soucasti inspirativnich prvki.

Kouzlo oparii a pfisvitd z riznych odrazenych svétel bylo dobfe zndmo v orientalnich
kulturach. Cindti mistii pracovali ve svych grafickych krajinich vice kontrastem a
tonalitou nez barvou. Byli prosluli vynechavanim prazdnych mist, jimiz naznacovali mlzny

opar a budovali tak prostor.

Tyto jevy mohli odpozorovat v malebnych krajinach Dracich hor a jinych krajin bohatych
na mlhy a opary. V Ciné a Japonsku vznikl dlouho udrzovany zvyk pozorovani obrazii
v podvedernim svétle, ve snizené svételné intenzité. Cernd tu§ pak dostava fadu

namodralych a hnédych odstini, takze vzniké vlastné mnohem vice polotonti.

Rekové zbavili barevnost symboliky, rozsifili barevnou paletu o purpurovou a kromé
barevné architektury a soch vznikly i malifské Zzanry. Néktefi malifi t¢ doby zacali
pouzivat barevnych odstini pro zvyseni dojmu reality. Rekové uplatnili ve vytvarném
smyslu také slunec¢ni svétlo. Objevili princip prozatfovani, ktery se projevuje napf.
v mramoru, kde dochazi k dvojlomu. Prozafovanim neprtihledné hmoty vznika kolem soch

zvlastni opar.

Tento princip pak ozil znovu v renesanci a pocatkem baroka. Atmosféra prozéieni je
piredvedena k dokonalosti ve vrcholném dile Pieta zlet 1498-1501 od Michelangela

Buonarottiho.

Rimsti umélci uz dovedli zachazet se svétlem, prostiedi bylo modelovano barevnym
odstinem, vyjev byl zobrazen v urCité atmosféfe (krajina, dalkovy opar, iluze vibrace

vzduchu).

V renesanci se objevuje realisticky pojaté svétlo, zpocatku rozptylené a pozdéji

soustfedéné a svétlo zacinajici stylizovat.

Leonardovo svétlo je proménlivé, jako by odkryvalo hloubku nitra. Lehce padajici shora.
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Tizianuv skvély jas davd vyniknout barevnosti a leskli, Rafael nechava ozivat barvy
v jasném svétle. Nikde zatim nezaznamenavame protisvétlo, svétlo konturujici, zato vznika

svétlo projasiiujici prostiedi.

Mistrem svételnych nalad byl Belliny. Barva a svétlo v renesanci ztratily symbolické

vyznamy, staly se prostfedkem charakterovym, urcujicim , mimo svou funkci zdobnou.

Nejvétsim mistrem barokniho svétla a prostorovych pozadi je Rembrandt van Rijn
(1606-1669). V sametové olivové nebo hnédocCervené tmé nechdava vynofovat
obdivuhodnym zpiisobem figury a architekturu. Tajemnéd malebnost Serosvitu je plisobiva
odrazem barevnych svétel ve stinech. Rembrandt pracuje pii zatazenych oknech, pfi
svicich v polostinu. Kombinuje smérové svétlo i mekké svétlo, modeluje, ale hlavné

svétlem dramatizuje.

Rembrandtiv zétivy kolorit ve svétle 1 ve stinu, v mistrovském Serosvitu teplé barevnosti a

proménach barevnych nélad tak pfirozenych i neskute¢nych, vSak neni snadné napodobit.

Velmi dlouho byl problém zachytit podobnou atmosféru na film. Teprve moderni vysoce
citlivy filmovy materidl s vyrovnanym kontrastem a s pouzitim casomérii, umoziujici
mefit bodove jasy na celé scéné, davaji technické predpoklady ke zvladnuti této techniky

sviceni.

Obraz, ktery by se vyrovnal svétlem, barvou i1 ladénim feSeni Rembrandtovych dél

muizeme realizovat snad na filmovou surovinu, ale nikoliv na televizni obrazovce.

Barokni svétlo rozzafuje jen €ast obrazu (vétSinou stfed). Klasicistni malifi vSak pouzili
svétla jako nové kvality k vystavbé prostoru v celé kompozici s pfesnym odhadem tonti

v poptedi, v Sifce 1 hloubce.

Claudie Lorrain, Francouz tvofici v Rim& kolem poloviny 17.stoleti, poprvé zobrazil
zdroj slunec¢niho svétla — slunce, zmék¢il jas v obrazech krajin ve vefernim a rannim
svétle. Inscenuje barevné svételné efekty zatim trochu v divadelnim kulisovém podani
(Dé&jiny umeéni VILstr.167). Teprve o néco pozd¢ji dosahuje barevny a svételny realismus
vrcholu, jakého diive doséhli malifi na podobiznach. Typickym zastupcem této holandské
Skoly je Jan Vermeer van Delf. Promyslen¢ stfid4d plochy teplych a studenych barev,

které¢ osvétluje smérové realistické svétlo do hloubky posazenych interiérii, kde d&j je
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ponékud v pozadi a tmavsi poptedi je barevné potlacené (D.u. VIL.str.276-305). Dokonala

ostrost a viditelnost detaill i kompozicni feSeni ovlivnila fadu historickych filma.

Barva ma mnoho sdéleni a vyznamii. Musime si byt védomi vizuélni véhy barvy a jejiho
nasledného dopadu na linii a tvar pravé jako rozlinych odstind a tont. Barvy, které
povaZzujeme za prirozenou souCdst naSeho vidéni svéta, jsou vysledkem
elektromagnetického vInéni s riznou vlnovou délkou. Kazda barva slunecniho spektra
odpovidé urcité vlnové délce svétla. Vnimani svétla ndm umoziuje nase zrakové ustroji
tedy oc¢i. Lidské oko je jednim z nejpodivuhodnéj$im organem lidského téla. Ve svém

principu jako fotograficky aparat.
Ve srovnani s fotoaparatem ma oko nékteré vyhody:

1.jeho opticky systém ma kratkou ohniskovou vzdalenost a protom velkou hloubku

ostrosti

2.projekce obrazu se d¢€je na kulovou plochu a nenastava vétsi okrajové skresleni

jako pfi projekci na rovnou plochu filmu

3.protoze jsou ob¢ oci od sebe trochu vzdaleny, jejich obrazy se nepatrné lisi a pfi

tzv. binokuldrnim vidéni dava splynuti obrazii prostorovy vjem

Intenzita osvétleni je dulezitym faktorem pro vnimani barev lidskym okem. Prvni barvu,
které¢ oko zaregistruje pii pfechodu z vidéni za Sera k vyS§im intenzitam je barva modra,
tato vlastnost se nazyva Purkyniv jev. S touto skutecnosti se béZné setkdvame, aniz si to
uvédomujeme. Napt. mésicni svétlo se zda namodralé, i kdyz ve skutecnosti ma spise
oranzovy odstin. Zrak si z nizké intenzity mésicniho svétla vybird jeho modré spektralni

slozky.

Barevnost naSeho svéta je dana schopnosti pfedméti odrazet svétlo, které na né dopada.
Zakladni elementy vjemu barev — pocCitky — maji charakter svétlosti, barevnosti odstinu a
sytosti. Lidské oko ma velmi jemnou rozliSovaci schopnost na jas. Rozsah vnimaného jasu
od nejtemnéjsi barvy k barvé osliiujici zahrnuje pifi dobré adaptaci oka skédlu od 10 na

minus ¢tvrtou do 10 na Sestou ve fyzikalnich jednotkéch jasu (nitech). Barevnost odstint je
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dana vyse zminénou vinovou délkou svétla, které se odrazi od povrchu predméti. Citlivost

oka na barevné odstiny je velmi vysokd. Jsme schopni rozliSovat 150-200 riiznych odstint

monochromatickych barev.

Vecerni atmosféra (svételna stylizace)z loutkového seridlu Pat a Mat

Pojem barevna sytost se oznacuje stupeni odliSnosti nékterého barevného odstinu od
neutralniho tonu stejni svétlosti. NizSi sytost barevného odstinu zplsobuje zastieni
spektralniho slozeni svétla elektromagnetickym kmitanim jinych vinovych délek. Sytost

barvy vyjadiuje jeji Cistotu. Vnimani sytosti barvy zéalezi také na stupni jasu objektu.

Jako nejsytéjsi vidime barvy pii sttednim osvétleni. Pii niz§im osvétleni barva potemtiuje

a jeji sytost klesa a svoji sytost rovnéz ztraci pti zvySovani jasu nad stfedni hodnotu.

za Sera, zIuté a Zlutozelené barvy zlstavaji sytymi i pfi vyS$im jasu.

Barvy nam obecné charakterizuji jeji schopnost psychologického vyznamu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

Nastroje kameramana jsou filmova kamera a osvétlovaci park; médiem, na ktery se obraz
zaznamenavd, je filmovy material. Hlavnim zobrazovacim prosttedkem je svétlo.
Predmétem zobrazeni jsou herci (v nasem piipadé loutky), tvofici ve filmu dramatické

postavy, dekorace a celd zorganizovana piedkamerova skutecnost.

Svétlo bylo a je soucasti malifskych a scénickych projevi, ale teprve ve filmu nabylo nové
dynamické ulohy, na jedné strané€ skute¢né svétlo a na druhé stran¢ svétlo stylizované. A to

proto, aby divak Iépe a vyraznéji vnimal zobrazovany d¢j.

Na samém pocatku kinematografie byla pouhym faktografickym zdznamem osvétlené
skuteCnosti pred kamerou, ale uz v prvnim desetileti usilovali kameramani o autorsky a
vytvarny pfistup. Zpocatku svétlo nebylo soucésti filmového dramatu, ale pouze
nezbytnym prostfedkem zaznamu na filmovy pas. Ovladani svételnych svazku slunce,
jejich zesileni pomoci zrcadel i jejich odraz byly zndmé uz ze starovéku. Ale pouziti

parabol a odraznych stén pro praxi ve filmu pfislo az mnohem pozdéji.

Svétlo tady slouzilo k docileni nalezité expozice. Bratfi Lumiérové nataceli své snimky
také v exteriéru ve slunci, v rozptyleném svétle, ale jeden snimek ,,Rybarské barka®, vesel
do historie, protoze kamera snimala lod’ku ve vlnach v protisvétle. Divaci i autofi sami byli
piekvapeni plastikou obrazu a nadSeni svétlymi konturovymi obrysy na postavach lidi a
veslech lodi. Ale ani tento podnét a zkuSenost nezptisobily nahly obrat v osvétlovani pro

film.

Také Georges Méliés, francouzsky iluzionista, ktery rychle pochopil magickou
pfitazlivost kinematografie, natdCel jako Lumiérové v exteriéru. Protoze pouzival i
nékterych trikovych postupti, které objevil (stop trik, dvojexpozice, prolinacka, slozené
odmaskované zabéry, scénické triky), prenesl natdceni do ateliéru.Tam nebyl tolik zavisly

na proménach pocasi.

Vytvoreni svételné nalady v loutkovém filmu je klicovy faktor vyvolavajici emocionalni
odezvu v divdkovi k jeho celkovému pochopeni dramatického ptib&hu. Pfi stavbé svételné
atmosféry vychazi kameraman ve srovnani s hranym filmem vyhradné z nereélného
prostiedi, uméle vytvofené na zaklad€ predstav reZiséra a vytvarnika. Svétlo se tedy stava

zakladnim uméleckym prvkem pro vytvoreni pozadované dramatické atmosféry piib&hu.
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Kameraman loutkového filmu pii praci se svétlem pouziva stejné nebo podobné postupy
jako v hraném filmu. Vytvareni svételné atmosféry se lisi jen ve velikosti trojrozmérného

prostoru.

Svételnd hladina osvétlovacich zdroji byva nizsi a to z divodt dlouhé doby pfi snimani
nékdy i1 nékolik hodin, diky snimaci technice, tedy trikové filmové kamery nebo
v soucasnosti stale vice uplatiiovana technologie digitdlniho fotoaparatu, (ktery diky
svému velkému rozliSeni ndm umoznuje pievést vysledny obraz na film), jejiz expozici
muizeme upravit pravé pro tyto podminky.

N 24

(obrazkového) scénaie, na kterém uzce spolupracuje s rezisérem a animatorem.

V tomto pfipravném obdobi fe$i kameraman celkovou koncepci filmu od pouziti
filmového formatu pies vytvarné pojeti a atmosfér jednotlivych scén a feseni ptipadnych
trikd.

Tato spoluprace ovliviiuje vybér filmové suroviny a jeji zpracovani ve filmovych
laboratotich, dale vybér trikové kamery a ostatniho pfisluSenstvi a pomocnych technickych

zafizeni a v neposledni fadé urcuje vybér osvétlovaci techniky.

2.2 Princip pFi snimani animace na ploSe

Jedna se o technologie tzv. papirkovych (ploskovych), poloplastickych a ptipadné uziti

ruznych materiali.

Ptipomenime, Zze napf. metodu ploSkového filmu vyuzil K.Zeman ve svych poslednich
animovanych filmech, nékteré recenze mylné uvadéji, Ze se jedna o kreslené filmy. Nutno
podotknout ze Zeman dokdzal svoji invenci i tuto zdanlivé nevyraznou technologii

zdokonalit do té miry, Ze unesla celovecerni stopaz.

Prace kameramana na téchto projektech byla hodn¢ vsestranna. Mimo klasické ulohy jako
je odpovédnost za obrazovou slozku a s tim spojené vybér snimaci techniky, osvétlovacich

téles a dalSich pomocnych zafizeni jako jsou stativy,

kamerové koleje apod.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

Filmy Carod&jiv uéeii a Pohadka o Honzikovi a Mafence, byly svou metodou téméf
shodné¢ a pro kameraman dosti obtizné tj. zachovat obrazovou jednotu pii kombinaci
klasické ploskové animace vertikalni kamerou a velkych prostorovych scén na principu
multiplant snimanych horizontalni technologii s pouzitim dokreslovacek na rozmérnych
sklenénych tabulich a uplatnénim efektovych vlnitych sklech. Pro zasviceni jsem

v nékterych piipadech pouzil i vice néz dvacet svételnych reflektort.

Realizace trikovych zabéra byla provadéna podobnou technologii, které Zeman uplatiioval

uz ve svych kombinovanych filmech.

Pfedem natocené zabéry vesmés redlnych deéju jako dést’, snih, vanice nebo Splichani vody

byly na principu vice nasobnych expozic provadény trikovou dvoupasovou kamerou.

Nékteré trikové zabéry kde nebyla animace byly nasnimdny normalni frekvenci, z divoda
zachyceni realného pohybu. Stylizovany kout hoficiho mlyna ve filmu Carodgjav udeti byl
timto zpusoben realizovan, kde pied pozadim bylo umisténo velké akvarium (mimo jiné

bylo pouzito i ve Vyndlezu zkazy) do kterého byla vhanéna husta barva evokujici kouf.

VétsSina téchto trikovych zabérli vyzadovala dokonalou pfipravu v oblasti spravnych

expozic a zvladnuti dvoupas ové technologie. (viz. fotografie dvoupasové kamery)
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V Zemanov¢ Stdbu se kameraman podilel i na dilenské piipraveé. Plastické hlavicky
hlavnich protagonisti vyly nafoceny do potfebnych fazi a pak zvétSeny do danych

velikosti a upraveny foto cestou.

Ukézka fotofazi z pfipravovaného filmu ,,Gilgames* rez.L.Zemanova

Pouzival jsem fotopapiry s matnym pfirodnim povrchem, pouzival jsem pro naruseni

kresby rastr vloZzeny k negativu, pfipadné¢ jsem si piipravoval ténovaci lazné apod.

V pritbéhu nataceni bylo pouzito souc¢asné nékolik filmovych kame a samotné nataceni u
takového projektu trvalo zhruba dva roky, na kterém se piimo podilel osmi¢lenny filmovy

Stab.
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Jednoplanovy papirkovy film je v podstaté nejjednodussi zptsob realizace filmt z hlediska

kameramana.

Prace kameramana je zamétena predevsim na to, aby dosahl svételnou a tonalni atmosféru

obrazu.

Trikové kamera upravena pro vertikalni snimani

Ploskovy film se Casto realizuje na nékolika planech (multiplanech).

Obvykle v prvnim planu jsou postavy nebo animované predméty v druhém byva pozadi,

které ma moznost posuvu (panorama).
Musime si uvédomit, ze pii technologii ploskového filmu nahrazuje jizdu pohyb planii na
anima¢nim stole. Tady kameraman tzce spolupracuje s animatorem. Ten samy piipad

nastava u najezdl a odjezdu s ptipadnym dorovnanim.
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U multiplénu musi kameraman vyuzivat vlastnosti snimacich objektivli v oblasti hloubky
ostrosti pro umocnéni celkového tviirciho zdméru. Atmosféru a hloubku obrazu dotvaii

nasvicenim jednotlivych plant.

V kazdém ptipad¢é nasvétleni musi byt jednotné — tedy vysledny obraz by mél byt bez

rusivych elementi a spliiovat tvirci zamér reziséra.

U klasického tj. jednoplénového filmu musi predev§sim kameraman zabezpecit maximalni
potlaceni stinti od animovanych figur. Panoramy, odjezdy i najezdy musi byt plynulé.

Kameraman také ovliviiuje kompozici obrazu.

Nese odpovédnost za veskeré triky tj. roztmivacky, zatmivacky, prolinacky, vice nasobné

expozice, svételné efekty aj.

Karel Zeman détem | POHADKA O HONZIKOVI A MARENCE

= ¥

P ] h g Cesky kresleny film

Scénar a rezie:
e narodni umélec Karel Zeman

Kamera: Zdenék Krupa
Hudba: Karel Svoboda
Vypravaéji:
Otakar Brousek,
zasl. umélec Jaroslav Moucka, -
zasl. umélec \
FrantiSek Filipovsky,
Antonin Prochazka, -
Nada Konvalinkova.aj.
Vytvarnik:
narodni
umélec
Karel
Zeman

Ukézka kombinace ploSkového filmu jednoplanového-detail a v prostoru vice planii-celek

Poloplastickd metoda je to forma animovaného filmu mezi ploskovym a loutkovym.
S ploskovym ma spole¢né vertikalni snimani kamery a moznost multiplanové technologie.

Figury jsou ovSem poloplastické, ¢ili jakoby roziiznuté v ose.

Dalsi forma této technologie je pouziti riznych materiald viz. tvorba H.Tyrlové a jejiho

studia. Rezisér a vytvarnik Ludvik Kadlecek pouzil napt. dievéné kostky nebo
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vystfihovanky (vytvarnice Némeckova), mimo jiné¢ Kadlecek jako jeden z prvnich spolu
s rezisérem Zahradnikem realizoval prostorové filmy z plasteliny (napft. Jak ulovit mamuta,

Bu-bu-bu aj.)

Rezisér Garik Seko dokézal zase uplatnit neobvyklé druhy materiald jako napi. ve

vynikajicim filmu Drat’aci rozpohyboval Zelezné rekvizity.

Vsechny tyto metody maji jednu spole¢nou vyhodu a to, Ze vyraznym zptusobem umoziuji

tvlircim realizovat své animacni ptipadné i vytvarné predstavy.

Kameraman ma zde vétsi moznost oproti ploskovému filmu ovlivnit svételné atmostéru a

kompozici.

2.3 Princip snimani animace v prostoru

vvvvvv

prostor.

Kameraman mé velkou moznost ur¢it kompozici obrazu, vytvofit svételnou atmosféru na

zéaklad¢ vytvarného pojeti.

Pfi této technologii musi kameraman obzvlast dusledné spolupracovat na technickém
scénafi.

Kamera byva obvykle na stativu nebo na kolejich (podle scénare); stativ ma specidlni
klikovou hlavu s moznosti fazovani pohybu kamery.

Pti kompozici musi kameraman izce spolupracovat s rezisérem a animatorem.

Musi dopiedu znat hereckou akci, aby védél jaky pohyb kamery se bude pozadovat.

Dale musi dbat na ostrost obrazu, ptedpoklada se, ze herec-loutka musi byt ostra. Zde se
predev§im projevuje schopnost vyuzivat vlastnosti snimacich objektivi z hlediska

ohniskové vzdalenosti, hloubky ostrosti, uhlu zorného pole a thlu pohledu.
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Nejdulezitéjsim ukolem kameramana v loutkovém filmu je osvétleni scény, které vyplyva

ze scénare.

Je nutno mimo celkového pojeti atmosféry rozlisit co je napft. slune¢ni den nebo

zamraceno co je podvecer, rano a nebo noc.

Dve¢ témér stejna prostiedi a jejich rizné vyjadieni stmosféry, den a vecer
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problémil, protoz lidské oko pfijima i simulovanou skute¢nost. Tzn. Ze kameraman ma za

ukol vytvorit nebo se pokusit atmosféru krajiny i s ur¢itou vzdusnou atmosférou, kterd nam

charakterizuje pfirozeny pohled na krajinu.

V hraném filmu to neni az tak velky problém, v loutkovém filmu je to symbidza nékolika
faktorti. Spoluprace kameraman s vytvarnikem mutze ovlivnit celkovou koncepci, jako je
tonalni feSeni jednotlivych planii v prostoru, jejich barevna sytost a obrysova ostrost. Dalsi
faktory, které umoznuji realizovat dany zdmér je pouzitd optika kamery, ktera urcuje
hloubku ostrosti, svételny pomér jednotlivych perspektivnich vrstev a uplatnéni
zmékcujicich filtrt a Sifonl vloZzenych mezi jednotlivé plany. Spolu s vytvarnikem fesi i
uplatnéni rtznych materialti, vcetné jejich povrchového zpracovani z hlediska jejich
odrazivosti a absorpce. Jestli-Zze to vytvarné pojeti dovoli uplatiiuji se i pfirodni materialy

jeko dievo, pisek, kdmen apod.
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Ukazka z loutkového serialu ,,Krysaci‘

Principy zasviceni scény jsou obdobné jako u hran¢ho filmu.

(dodrzeni smérovosti hlavniho svétla, vytvoreni atmosfér, vzduSna perspektiva,svételné
efekty). Kamera neni jen prvkem vytvarnym, ale vytvaii spolu s animaci pohyb jako je
jizda, panorama nebo Svenky. Dalsi vyznam kamery je oblast trikova, ktera spoluvytvari
celkové umélecké vyznéni filmu. Je tfeba si uvédomit, ze veskery pohyb kamery se déje na
zéklad¢ animacnich principi tak, aby byl v souladu s danym dramatickym obrazem. To
znamena, ze veskery pohyb kamery musi byt predem propocitan na jednotlivé faze, tak aby
splnovali pfedepsany technicky scénaf, tim mam na mysli urCity charakter pohybu (plynulé
rychlost, pfesmyk, nerovnomérna rychlost apod.)

Je nutno fesit 1 nékteré technické problémy kdy pii pohybu kamery vznika tzv. plotovani;
tj. ruSivy efekt vznikajici zv1asté pti panoramovani.

Vétsina pravidel prace s kamerou je shodna s hranym filmem. Plati to zejména pii

kamerové jizd€ kde se nami snimand scéna jevi jednoznaéné prostorove nez pii pouziti

transfokatoru a tim vyrazné podpofime obrazovou hloubku.
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Pracovni snimek, kde je pouzita kamerova jizda

Pii jiz zminénych novych technologickych postupech (digitdlni zdznam) dochazi
k miniaturizaci snimaci techniky a tim mozného technického feSeni pohybu na principu
kamerového jefabu. Vznika tim velmi sugestivni a zajimavé pojeti loutkového filmu. Tato
prace je velmi zajimava, 1 kdyz znamena daleko vyssi naroky nejen na obsluhu tohoto
zafizeni, ale celou koncepci vytvofeni svételné atmosféry zvlast¢ na umisténi

osvétlovacich téles.

Pfi samotném nataceni se jednotlivé profese jako je rezisér, animator, vytvarnik a
kameraman navzéajem prolinaji, jak v dobé piipravném tak pfi samotném nataceni.

Vytvarna poloha loutkového filmu ma klicovy vyznam pro vysledné obrazové pojeti, které

je ve srovnani shranym filmem daleko svobodngjsi, miZe byt vice stylizovano.
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S vyraznym posunem ve stylizaci se prezentoval ve svych kombinovanych filmech

K.Zeman (pouziti rytin Dorého).

Ale i zde jsou urcité omezujici prvky, predevSsim technologické, tim mam na mysli
pfedevsim schopnost filmové suroviny nebo jiného média ptevést pozadovanou vytvarnou

realitu.

Kameraman v souladu vytvarnikem a rezisérem vytvari jednotlivé scény daného prostiedi
a fesi s animatorem prostor urceny pro pohyb loutek. Hereckd akce je dilezita jak pro

kompozici zabéri, tak pro realizaci pohybu kamery, pfipadnému pieostiovani a svételné

dispozici.

Nataceni hudebni klipu ,,Na hotelu v Olomouci* Hapka-Horacek

Pti vSech téchto aspektech musi kameraman dbat i na tilohu animatora jako ¢loveka, ktery
musi mit relativné pohodlny pfistup na scénu, aby mohl provadét animaci loutek, nékdy je

to velmi nesnadny tkol.
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Kameraman pii realizaci filmu spolupracuje s ostatnimi profesemi, které se podileji na
vzniku vysledné obrazové stranky loutkového filmu, coz jsou animator a vytvarnik pod

vedenim reziséra; u n¢kterych mesich projektd byva rezisér a animator tataz osoba.
Pouziti snimaci techniky dnes mzeme rozdélit do dvou kategorii z pohledu média:
- snimani na filmovou surovinu

- snimani digitalni kamerou nebo fotoaparatem

Pro filmovou technologii pouzivdme zasadné trikovou filmovou, ktera spliiuje narocné
pozadavky pro snimani. Filmova kamera je opticko-mechanicky pfistroj slouzici k nataceni
filmovych zabért. V podstaté zaznamenava pohyb postupnym pofizovanim snimki jeho
jednotlivych fazi na obrazova policka filmu.Sklada se z ¢asti optické vytvarejici obraz a
umoznujici jeho upravu (zaostfovani, zménu ohniska) a kontrolu (hledacek) a cast

mechanickou zajist'ujici posuv filmu a jeho expozici.

Zékladni casti kamery jsou 1.svétlotésna skiinn s hlavnim pohybovym rozvodem 2 .kazety
s odvijecim a navijecim mechanismem 3.transportni mechanismus pro posuv filmu z jedné
kazety ptes kameru do druhé¢ kazety 4.strhovaci mechanismus (drapék) s filmovou drdhou
a jisticimi koliky S.rotani zavérka s ovladanim otevieni vytezu (sektoru) zavérky
6.snimaci objektiv umoziujici zaostfovani a nastaveni clony 7.hledd¢ek pro pozorovani
snimané¢ho obrazu 8.pohon kamery (motor) 9.pfislusenstvi a dopliikky (kompendium

apod.).

Obecné musi trikova kamera spliiovat daleko pfisnéjsi pozadavky zejména na
maximalni dosaZitelnou ptesnost strhu a jiSténi filmového materidlu v okamziku expozice

a tim maximalné dosazitelnym klidem nasnimaného obrazu.

Konstrukce této kamery, kterd mé oznaceni TK 4 je pro univerzalni pouZiti, umocnéna
velkym vybérem pfislusenstvi a doplitkového vybaveni, uspokoji i naro¢né filmové
pracovniky.VSechny dosud ziskané zkuSenosti byly vlozeny do konstrukce této kamery,
ktera se da svymi parametry srovnat s podobnymi vyrobky ostatnich svétovych vyrobct. Je

moderné feSena koncepci snadno vymeénitelnych celkd, se kterymi se dale sezndmime.
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Pti konstrukcei se vychazelo z pozadavku moznosti co mozna nejjednodussi mechanickou
pfestavbou stroje upravovat kameru pro snimani bud’ na 35 mm nebo 16 mm film.

V podstaté vyménou drapaku, transportu a kazet je mozno kameru pouzit pro oba
formaty. TK 4 miize byt pomérné nendroénym postupem upravena z horizontalniho

snimani na zpisob snimani na vertikalnim animac¢nim

stole.

Trikova kamera 35mm TK4, osazena transfokatorem

Dalsi ptednosti TK 4:

-precizni strh filmu zabezpeceny jisticimi koliky a zaruka stabilniho obrazu az do

frekvence 32 obr/s u 35 mm filmu a 64 obr/s u 16 mm.
-zavérka s maximalnim thlem otevieni 170° a stavitelna béhem chodu vpied i vzad
-snadno vymeénitelnd filmova dréha jak pro 35 mm tak 16 mm filmu

-univerzalni matnice opatfena zaluziemi proti parazitnimu svétlu s vyjimatelnymi

maskami pro pfislusné formaty
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-velky rozsah rychlosti 1/8 —=1/4 —1/2 -1 -2 —4 obr/sec
-moznost projekce ptes filmovou drdhu samostatnym prosvétlovacim zatizenim
-moznost pouziti dvoupasové technologie snimani

-samostatné zaostfovaci zafizeni, umoziujici sniméani az do poméru formatu 1:1

s presnou indikaci

-kompletni sady objektivii f 25 — 32 — 40 — 50 — 75 mm bud’ pfimo na kameru nebo

ve specialnich objimkach na zaostfovaci zatizeni

-délené¢ kazety pro 150 m a dvojité kazety pro dvoupasové snimani provedené ze

stiikanych odlitkt
-dalkové ovladani kamery a zaveérky samostatnou ovladaci skiinkou

Je konstruovan jako samostatné vyjimatelny blok. Filmovy pés je posunovan pierusované
a vdobé klidu je jistén dvéma jisticimi koliky. Jeden z kolikl jisti perforaci vyskové,
druhy uplné.Pracovni cyklus: dva excentrické ¢epy, kterymi je ukoncen ndhonovy hiidel,
uvadi do pohybu strhovaci paku. Drapaky se zasouvaji do perforacnich otvorii , posunou
filmovy péas o jedno policko a vysouvaji se z filmu, soucasné se zacinaji zasouvat do

perforace jistici koliky, které perfektné zajist'uji polohu filmu béhem expozice.

Timto zptisobem je film neustale drzeny bud’ drapakem nebo jisticimi koliky, takze nema
moznost se volné pohybovat ve filmové draze. Jistici koliky se vyfazuji z funkce oto¢nou
packou. Okenicka umisténa ve filmové draze ma staly pritlak rovnomérné rozlozeny po

celé plose.

Transport filmu je tvofen nosnym panelem, na kterém je umistén transportér s pitlacnymi
kladkami, vodicimi kladkami a dvéma pojistkami navijeni. Jejich rozmisténi zarucuje
vypinani pii obou smérech i obou zptisobech zaloZeni filmu. Pohyb 32 zubého transportéru
je posouvan pievodem 1:8 od ndhonového mechanismu. Pii zavad¢é navijeciho zatizeni
vypne nahromadény film v kamefe pojistku navijeni a zastavi chod kamery. Na htideli
transportniho valeCku je ozubené kolo s permanentnimi magnety, které davaji impuls
kontaktiim pocitadla na ovladaci zatizeni. Druhé ozubené kolo na htideli transportu pohani

soukoli ndhonu kazet.
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Hledacekje proveden jako dvoucestny s moznosti pozorovani klasickou optikou. Obraz je
mozno pozorovat bud’ pfes matnici nebo piimo pies film. Vyhodou je absolutni presnost
velikosti snimaného obrazu. Okularova ¢ast je oto¢na, takze je mozné pozorovani v uhlu +
- 90° od vodorovné plochy. Vyrovnani obrazu v prithledu proti obrazu skutecnému se
provadi vroubkovanym prstencem na tubuse. Okular je vybaven clonkou, kterd se otvira

stiskem o¢nice. Clonka zabrafuje pfipadnému osviceni filmu pifes hleda¢

Universalni matnice je montovana jako samostatn¢ vyjimatelna ¢ast. Sestava se z cocky a
sklenéné jemnozrnné matenice, na které jsou vryty patiicné formaty, klasicky 16 x 22 mm
tj. pomér 1:1,37. Zména na 16 mm film se provadi zasunutim masky 10,3 x 7,5 mm do

drazky v prostoru pfed matnici. Masku lze instalovat po sejmuti objektivu.

Matnice je opatfena na stran¢ k zavérce jesté tzv. zaluziemi, které zabranuji odrazu

parazitniho svétla v dob¢ expozice.
Ptesna vzdalenost matnice od zavérky je nastavena vyrobcem.

Pro prici na ndjezdovém stole, ale i v poloze horizontalni se ke kamefe montuje
zaostfovaci zatizeni. Jsou to sané, které umoziuji vysuv o 50 mm. To znamena, Ze napf.
pti objektivu £ 50 mm je mozno snimat v poméru 1:1. Vysuv objektivu se provadi toc¢itkem
na jehoz ose je nasazena spiralova stupnice s ukazatelem. Na stupnici se da tuzkou oznacit
pozadovany vysuv objektivu. Pro ptesnéjsi vysuv objektivu slouzi indikator umistény na

boku zafizeni.

Objektivy se upeviuji bajonetovym uzavérem. Ukazatel clony je z nich vyveden na horni
stranu zafizeni, kde se podle pouzitého objektivu nasouva piisluSna stupnice clon.
Bajonetova hlavice s objektivem je stranové stavitelnd podle volby snimaného formatu.

Celé zaostrovaci zafizeni je spojeno s kamerou vysuvnym koZenym méchem.

7w

Na bocni sténu kamery se upeviiuje bajonetovym uzavérem rychlostni skiiilka. Na jeji
bocni stran¢ jsou dvé packy, kterymi se nastavuje pozadovand rychlost transportu filmu,
tim je také stanovena patficnad expozi¢ni doba. Nastaveni téchto pacek pro zvolenou

rychlost je zndzornéno na Stitku.

7w

Kamerovy krokovy motor se Sroubuje pievle¢nou matici na skiinku. Proud se privadi
samostatnym kabelem. Pii fazeni rychlosti je nékdy nutno ndhonova kola nastavit

pootocenim to¢itkem ru¢niho pohonu. Krokovy motor slouzi pro automatické otevirani a
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zavirani zaveérky. Podle zadani poctu okének v rozmezi 10 — 199 ok. Pfi rychlosti snimani
1/8 — 2 obr/sec se zavérka automaticky zavira. V ptipad€, Ze se nepouziva automatického
zavirani a zavérka se ovlada ruéné na kamere, je tfeba stisknout na pravém viku kamery
tlacitko, které odblokuje mechanismus posuvu zdvérky. Automatické zavirani spolehlivé

funguje pii zadani od 15 okének.

Kazeta a jeji viko jsou provedeny jako stfikané odlitky. Maji na zadni stran¢ zabudovany
¢iselnik metraze. Svétlotésnost priachodky filmu je feSena sametovymi valecky. Vyhodou
téchto kazet je, Ze se daji pouzit bud’ jako odvijeci nebo navijeci. Na kameru se pfipeviuji
do drzaku packovym zamkem. Stfedové frikce jsou tfeci. Jejich sefizeni se provadi
otacenim matice stfedové osy. Pfi zméné chodu kamery se v drzaku kazet automaticky

prehodi i chod kazet na navijeni nebo odvijeni.

Zakladani filmové suroviny se lisi od odlisnosti jednotlivych systémi ndhonu kazet , tzn.

jak emulzi dovnitf tak u né¢kterych modelti emulzi ven.

Nedilnou soucasti kamery je ovladaci skiinika, kterou ovladdme veSkeré ¢innosti kamery.
Muzeme urcovat chod vpfed a vzad, moznost vicendsobné expozice, chod pro pouziti
kamery jako filmového projektoru, snimani jednotlivych obrazki nebo snimani série
snimkt, pocitadlo nasminanych obrazkl, ovladani sektoru vcetné¢ automaticky krokovy

posuv sektoru pro zatmivacky, roztmivacky a prolinacky.

Objektivy k sniméani obrazu filmovou kamerou musi vyhovovat narocnym podminkdm

optického zobrazeni v kinematografii.

Pfi znacné svételnosti musi snimaci objektiv vytvofit ostry a rovinny obraz s velkou

rozliSovaci schopnosti odpovidajici svou velikosti obrazovému formatu.

Kvalita obrazu se d& definovat jako mira podobnosti mezi pfedmétem a jeho obrazem
vytvofenym optickou soustavou. Hlavnimi nedostatky v kvalité¢ zobrazeni jsou piedevsim

optické vady cocek a ohyb svétla.

Ze znamych snimacich objektivii pro 35 mm film je to napt. Cook-Speed-Panchro 1:2 £ 25,
32, 40, 50, 75 mm. Pouziva se také transfokatorti tzv. pankratickych objektivli neboli
objektivii s proménnou ohniskovou vzdalenosti fa Angénieux s rozsahem ohniskové

vzdalenosti 25 — 250 mm.
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Pro potfeby animovaného filmu je v nékterych piipadech systém ostifeni specificky
upraveny. Pfi snimani z animacnich stold byva ostfici zafizeni spojeno ztzv. ostficimi
Savlemi, které jsou zavéSeny svisle podél najezdového zatizeni a svym tvarem piesné
kopiruji kiivku ostfici roviny objektivu. Jinymi slovy, v kazdé poloze kamery je zajisténa
ostrost obrazu. Kameramanovi odpada manuélni obsluha ostfeni a mlize se vénovat dal$im
¢innostem jako je obsluha kamery pfi tricich (zatmivacka,roztmivacka,prolinacka,Svenk

apod.)

V ptipad¢ snimani kamerou v horizontdlni poloze tj. tfeba stativ nebo jizda musi
kameraman provadét preostteni manudlné a to na zdkladé animacnich principil

odpovidajici potfebam dané scény.

Pokud je kamera osazena standardnimi objektivy vyuziva se ostficiho zafizeni na kterém

je mozné zaznamenat rozsah pieostieni a z n¢j odvodit rychlost preostieni.

Pfi pouziti transfokatoru, kterym v nékterych piipadech nahrazujeme pohyb kamery,
zménou ohniskové vzdalenosti, je vhodné pouzit pomocné stupnice s dalSimi

mechanickymi ptipravky.

Dale bych chtél uvést nekteré vlastnosti a veliiny, které musi kameraman vyuzivat pro

uspésné zvladnuti své profese.

Svételné paprsky, které prichdzi z nekonecna se v optické soustavé lamou do ohniska f.
Vzdalenost od tohoto bodu k optickému stfedu objektivu nazyvame ohniskovou
vzdalenosti. Rovina, kterd prochazi ohniskem kolmo k ose objektivu je ohniskova rovina.

Jo 4

V této roving se vytvari obraz.

Ohniskova vzdalenost souvisi s velikosti zorného pole a hloubkou ostrosti; objektivy

s malou ohniskovou vzdalenosti maji velké zorné pole a velkou
hloubku ostrosti a naopak.

Je to prostor zobrazovany optickou soustavou a vymezeny obrazovym formatem. Objektiv

musi minimalné zobrazit celou plochu filmového obrazu.

Velikost zorného pole snimacich objektivii zdvisi na ohniskové vzdalenosti a na

obrazovém formatu. Cim kratS$i ohniskova vzdalenost, tim je vétsi zorné pole.
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Priklad: pro klasicky obrazovy format 16 x 22mm objektiv f 25mm ma thel zorného pole

horizontalné 48°, f. 50 mm 25°, f. 75 mm 16,7°.
Objektivy délime podle ohniskové vzdalenosti na: Sirokouhlé, zakladni a teleobjektivy.

Cast predmétového prostoru méfena ve sméru optické osy, kterd se optickou soustavou

zobrazi bez pozorovatelné neostrosti.

Hloubka ostrosti zavisi na clonovém c¢isle a ohniskové vzdalenosti. Cim vyssi clonové

¢islo a kratsi ohniskova vzdalenost, tim vétsi hloubka ostrosti.

Pokud je objektiv zaostfen na nekonecno, zobrazi se predméty ostie do urcité vzdalenosti,
kterou nazyvame hyperfokalni. Pokud je objektiv zaostfeny na hyperfokalni vzdalenost,

zaostiené predméty se zobrazi od nekone¢na do poloviny hyperfokalni vzdalenosti.

Jak jsme se zminili, hloubka ostrosti roste s clonovym ¢islem. Od zaostteného predmétu

narusta o jednu tfetinu smérem ke kamete a o dvé tetiny smérem od kamery.
Hloubka ostrosti je diilezitym Cinitelem z hlediska tviiréiho piistupu.

Citlivy material rozliSujeme podle ucelu pouziti na snimaci a na kopirovaci.

Snimaci materialy se vyznacuji vyssi citlivosti; spektralni citlivosti jejich vrstev jsou

prizptisobeny optimalnimu rozkladu barev snimaného obrazu a urcité barevné teploté.

Kopirovaci materialy maji proti tomu spektrdlni citlivosti pfizpiisobeny spravnému
prenosu tii dil¢ich zdznamii kopirovaného negativu, tedy spektralnim charakteristikam

barviv a zdroji kopirovaciho svétla.

Filmova surovina se sklada s podlozky a fotocitlivé vrstvy.

Podlozka byla zpocatku vyrobena z nitrocelul6zy, ktera byla siln€ hotlava. Tento podklad
mél ovSem nékteré vyhody, vyznacoval se predevsim velkou pevnosti. Dnes se pouziva na
vyrobu vSech citlivych materiadli bezpecna acetatova podlozka opatfend na zadni strané

antihalaéni vrstvou.

Barevny film pracuje na principu barevné fotografie; tzn. Ze kteroukoliv viditelnou barvu

lze ziskat smichanim tfi vhodné zvolenych tzv. zakladnich barev. Barevny film pracuje
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na principu subtraktivniho michéni barev. Barevny negativ obsahuje tfi fotocitlivé

vrstvy, nanesené na sob¢ na podlozce.

Kazda z téchto vrstev se vyznacuje efektivni citlivosti v jedné tietiné spektra, takze se do
ni podle zasad rozkladu barev zaznamena jeden dil¢i obraz, ktery se pii zpracovani stava

barevnym.

Podstatu fotocitlivé vrstvy tvoii ¢asteCky halogenidu stfibra v emulzi Zelatiny. Zelatina ve
vrstvé ma velmi dilezitou roli, je zivoc¢isSného ptiivodu a svou kvalitou ovliviiuje celkovou

citlivost diky tomu, ze obsahuje pouze nepatrné mnozstvi chemickych sezibilizatora.

Razné druhy fotografickych materialtl se liSi ptredevSim v citlivosti, kterou reaguji na
svétlo. Nejcitlivejsi jsou emulze negativni, méné citlivé jsou materidly pozitivni a nejméné

citlivé jsou tzv. duplikac¢ni jemnozrnné emulze.

Vysoka citlivost se dosahuje volbou vhodné Zelatiny a prodlouzenim doby jejiho zrani,
zvySenim teploty a pouzitim chemickych senzibilizator. Zjistovani citlivosti se zabyva
senzitometrie, kterd méfi zavislost mezi osvétlenim citlivé vrstvy a mnozstvim
vylouceného sttibra, kterd se projevuje zEernanim vrstvy.

Oznaceni citlivosti fotografickych materiald se provadi podle riznych systémi uréovani
citlivosti materidlu. Nejpouzivanéjsi jednotkou je stupen ASA a DIN. VSechny uvedené

oznaceni obecné citlivosti se vztahuji pouze k ur€itému bodu na charakteristické kiivce,

ktery je prislusSnym systémem uzndvany za rozhodujici kriterium citlivosti.

Také oznaceni citlivosti plné nevystihuje chovani citlivé vrstvy pii expozici, ale pro

praktické ucely je dostacujici.

Z oznaceni obecné citlivosti se nedozvime jak reaguje citlivy material na barvy. Bromid
stiibrny je citlivy pouze na svételné paprsky kratkovinné casti spektra, tj. paprsky
ultrafialové a modré. Jeho citlivost kon¢i u vlnové délky 500 nm. K zelenym, zlutym a

¢ervenym paprskiim je téméft necitlivy.

Lidské oko ovSem vnima jako nejjasnéj$i barvu Zlutozelenou s vinovou délkou 560 nm.

Pokud se bromid stiibrny zabarvy vhodnym organickym barvivem, posune se jeho citlivost
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k delsi vinové casti spektra do oblasti zelené,zluté a Cervené. Témto slozkdm fikame
senzibilizatory.

Pro praci kameramana z hlediska vlastnosti filmové suroviny je mimo jiné nezbytné
pouziti rznych filtri.

Filtry konverzni n€kdy oznacované jako pfevodni, slouzi ke zmén¢ teploty chromati¢nosti
svétla svételného zdroje. Pouziva se jich bud’ jako filtry osvétlovaci na svételné zdroje;
nebo filtry snimaci na objektivy. Obecné se ke zvySeni barevné teploty pouzivaji filtry

modrozelené a ke snizeni hnédoruzové.

Vyrobci filmové suroviny oznacuji na plechovkach vyvazenost bud’ na denni svétlo tj.

5.800 °K piipadné pismenem D, nebo na umélé 3.200 °K a pismeno T.

Rizné svételné zdroje maji riiznou bar. teplotu. Svicka 1.700°K az po modrou oblohu

12.000 —20.000 °K.

(pozn. u videokamer nastaveni na bilou)

Korekéni filtry jsou barevné filtry, které svou spektralni propustnosti upravuji spektralni
sloZeni svétla.
Pouzivaji se pfedevsim k snimani na panchromatické materidly napt. zluty filtr, ktery

prizptisobuje spektralni citlivost materialu spektralni citlivosti lidského oka.

Dale lze zatadit 1 UV filtry, které zadrzuji ultrafialovou c¢ast spektra a odstranuji tak modré

zbarveni snimané scény.
Sedé filtry — neutralni, snizuje hladinu osvétleni

Polarizacni — odstraiuje nezadouci reflexi na principu linearné polarizovaného

svétla

Filtry efektové — napi. pulené (Sedé¢,barevné), odstinové (americkd noc), zmékcujici
ptipadné ovliviiujici gradaci aj.

Musime si uvédomit, ze vSechny tyto filtry kromé¢ UV filtru, diky své propustnosti

prodluzuji osvit. Vyrobci filtrdi proto vétSinou uvadi tzv. prodluZovaci faktor, kterym

upravujeme expozici.
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Snimani loutkového filmu digitalnim fotoaparatem ma své specifika a jeho vyvoj se

bude stale vyvijet s ohledem na stéle se zdokonalujici technologicky vyvoj v této oblasti.

Tento zplsob snimani se ¢im dal vice uplatiiuje protoze piinasi nesporné¢ vyhody pfi

realizaci.

Jedna znespornych dilezitych vyhod je moZznost okamzité kontroly animace a jeji
pfipadna korekce v priibéhu nataceni; s tim souvisi 1 vyrazné zkraceni nataceni, protoze
tvlirci nemusi cekat na vysledek az po zpracovéani v laboratofich a s tim spojena
technologicka rizika jako mechanické poSkozeni filmové suroviny jak zkamery nebo

vyvolédvacich stroji nebo jiné aspekty s tim souvisejici.

Dalsi vyznamny faktor je postprodukéni faze zpracovani , obzvlasté realizace trikovych

scén a barevnych korekci.
Moznost prevést digitalni zdznam na filmovou surovinu jako vysledné médium.

Malé rozméry a hmotnost snimacich kamer umoziuji realizovat pohybova zatizeni, ktera
jsou schopné fungovat na principu kamerovych jetabi jako v hraném filmu a tim zvysSit

emocionalni éinek filmového dila.

Diky stale se zdokonalujicimu vyvoji v této oblast, l1ze se s uspéchem piiblizit k filmovému
zobrazeni. Velikost snimaciho ¢ipu se pfiblizila klasickému filmovému formatu a
s pouzitim kvalitnich objektivli Ize tohoto cile dosdhnout. (viz. celove€erni film rez.

T.Burtona ,,Mrtva nevésta“).
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Pracovni zabé¢r z nataCeni kombinovaného hudebniho klipu s pouzitim digitalniho

fotoaparatu (na snimku vpravo nahote)

Samoziejmé jsou i problému s touto technologiii spojené. Je to predevSim c¢astecna
svételna nestabilita vysledného obrazu, které se projevuje kolisanim (dychanim) obrazu. Je
to zptisobeno tim, Ze tato technologie je velmi citlivd na minimalni svételné odchylky

v dané scéné a také k zahtivani snimaciho Cipu.

Tato odchylka i kdyz je mald, projevuje se predevSim na velkych plochach a miize se
projevit jako kolisani expozice. Zde hraje roli faktor nestability napéti v siti pro svételné
zdroje a s tim potieba jeji stabilizace. Dalsi dilezity faktor je vliv parazitniho svétla, tj.
pusobeni zmén béhem snimani. Jinymi slovy je dileZité, aby osoby jejichZ nutnost na
scén¢ je nepostradatelnd jako animator, kameraman atd. méli tmavé obleCeni, protoze
plusobi i odraz od svétlych casti odévu. Vliv v této souvislosti mlize mit nevhodné

nasmérovany kontrolni monitor, ktery mize také tento problém zpusobit.

Urc¢ité problémy mohou vznikat pfi snimani scén kde dochézi k barevnému piechodu. Pfi

prevodu snimku do DVD video formatu bude se tento piechod jevit po skocich. Cely
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problém je zpisoben kompresi a malou 8 bitovoubarevnou hloubkou proto je nutno zvysit

tuto hloubku minimalné na 10 ti bitovou.

I zde je samoziejmé dulezitd spravnd expozice; vétSina digitdlni fotoaparati ma
zabudovany tzv. histogram, ktery ndm zobrazuje expozici. Je to grafické znazornéni
rozsahu jasti na snimané scéné, kde na levé €asti vodorovné osy jsou nizké jasy (stiny) a na
pravé vysoké jasy. Optimalni expozice je samoziejmé rovnomérné rozlozeni grafu po celé
ose za predpokladu standardni scény, kde nevytvaifime extrémni zasvicené atmosféry.

V pfipad€¢ nestandardnich situaci je vhodné spiSe danou scénu podexponovat, nebot

s preexponovaného snimku neni mozno ziskat potiebné detaily.

Jak jiz bylo feceno, tato technologie bude mit v oblasti animovaného filmu zasadni

vyznam, ktery umozni svobodné&jsi tvorbu.

Prace skamerovym ramenem, které umoziiuje pohyb v prostoru scény na principu

kamerového jetabu (z nataCeni hud.klipu ,,Neodolatelna“)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 47

2.4 Uziti filmového triku

Trik podle citace akademického slovniku cizich slov znamena zpiisob, pii kterém se
optickou nebo mechanickou pomtickou vzbuzuje dojem skutecnosti; v doslovném piekladu

slovo trik vyjadiuje podvod nebo uskok.

Kdyz se Georges Méliésimu zadrhla klicka kamery pfi natd€eni na pafizském bulvaru,
objevil nahodou stop-trik — na platné se pfi projekci v jediném zabéru promeénil automobil
v pohfebni viz. Je objevitelem prolinaek, dvojexpozic, prvnich masek,
kombinovanych zabérua v rizné perspektivé., modeli, podvodnich snimki zhotovenych
pomoci predstaveného akvaria, v némz plavou ryby a v pozadi se pohybuje potapéc.

Natacel zrychlenou 1 zpomalenou frekvenci, objevil animaci, tedy ozivlou kresbu.

Uz v némém filmu, zejména v groteskach, se pohybovali herci zvySenou rychlosti, byla
objevena moznost zpétného nataceni (srazky aut,vlakli) nebo nataceni naklonénou
kamerou kde herci krkolomné $plhali po fasaddach apod. Misto zadni projekce se otacela
krajina nalepena na velikém bubnu, pfed niz na misté padil herec nebo ptedstiral Silenou

jizdu autem.

M¢éliesovi byla zndma metoda maskovani a trik n€kolikandsobné expozice na Cerném

sametovém pozadi. Byl také prvnim realizatorem maket, malych filmovych modelt.

K volbé trikovych postupti jsou zejména tyto divody:

1. umélecky a fabula¢ni
2. ekonomicky (stavby,modely)

3. bezpecnostni (srazka dopravnich prostredku aj.)

Trikova technika umoziiuje presné planovani vyroby filmu, osvobozuje tvirce ze zavislosti
na pocasi 1 roénim obdobi, zleviiuje a urychluje vyrobni proces, davd moznost rozvinuti
fantazie a uméleckého ztvarnéni v pozadované stylizaci a vyrazu, kterych by nebylo mozné
ve skute¢nych situacich dosahnout. Casto jde o trik, ktery divak viibec nepostiehne, ktery

dokonale splyne s ostatni zobrazenou realitou.

Filmov¢é triky miizeme rozd¢lit podle dvou hledisek:
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z hlediska filmového divaka

z hlediska techniky a vyrobnich metod

Z hlediska filmového divaka, bez ohledu na techniku, mizeme trikové snimky rozd¢lit do

dvou skupin:

a) na snimky,které maji u divaka vzbudit dojem normalniho obrazu ve
skute¢ném prostiedi, i kdyz je fantastické. Jedna se o pouziti trikl
v ptipad¢, zZe by realizace byla ptilis nakladna nebo technicky viibec
nemozna.

b) na snimky, které maji vyvolat dojem jevli nevSednich, ve skute¢nosti
nemoznych a které ma divak chapat jako skute¢nost (filmy abstraktni,

neviditelni lidé apod.)

Z hlediska techniky a vyrobnich metod dé¢lime triky na :

- scénické

- kamerové

- optické

- fotografické

- laboratorni

Triky scénické jsou Casto prevzaty z divadelni praxe (rtizné dekorace, tahani predmétt na
scén¢ pomoci strun apod.), ale jsou mnohem rozmanitéjsi. Nelze tedy mluvit o vlastni
trikové technice, protoze jde spiSe o pomicky, pomoci kterych lze uméle vytvofrit
prostiedi. Jiz samo malované pozadi je trik, ovS§em dnes ho nikdo nebude jako trikovou
techniku chapat. Vime, ze dobfe namalované pozadi nebo fotograficka zvétSenina mohou
dokonale imitovat prostfedi a tim je v pfipad¢ hrané¢ho filmu nahradit. Jako scénické trik

24

nahradit redlné prostredi a atmosféry (napt.umély kout, mlhu, snih, dést’, led apod.)
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Nejlépe si objasnime pojem scénického triku na nékolika piikladech. Napt. Splhani herct
po sténéach se provadé¢ji natdCenim shora tak, Ze je dekorace poloZena Sikmo nebo Gplné€ na
podlaze a herci po ni lezou. Scéna na lodi se provede tak, ze se postavi pouze ta ¢ast lodi,
ktera je v zédbéru kamery a umisti se na ploSinu zvlastni kolébky, kterd se pfi nataceni

rozhoupe.

Do této kategorie trikli zatazujeme i1 vytvareni urcité atmosféry ptirody. Pouziva se

umélého listi, vétvi, kvétin, balvand, stromu apod.

Pro zabéry, které maji zndzornit nebezpecné déje, napt. pady, vybuchy, zemétieseni,
stielbu apod. se pouziva vedle jinych trikovych technik jako modelii, zadni projekce,
putujicich masek aj. rekvizit, které maji zarucit bezpecnost hercii a patii také do

scénickych triki.

Ma-li herec spadnout ze stfechy nebo okna, umistuji se mimo zorny uhel kamery

ochranné sité. Imitace cihel, kameni nebo balvanil je feSena z latexu nebo polystyrenu.

Zvlastni kapitolou jsou pyrotechnické zabéry, které patii také mezi scénické triky. Pro
efekty vybuchli a explozi se pouzivaji zvlast pfipravené naloze, které vytvoii mnoho
koufe, ale maji malou destrukéni Uc¢innost, takze nejsou nebezpeéné pro herce. Pro
znazornéni stielby z kulometu v tésné blizkosti herce se pouziva série malych ndloZzi

vybuchujicich v zemi nebo v dekoraci postupné jedna za druhou.

Mezi scénické triky, které se diive pouzivali, bylo pouziti velkych otacecich bubnil
s nakreslenym pozadim pro zndzornéni chlize nebo jizdy. V tomto piipade herec ,,chodi*

na miste.

Také zamérné perspektivni zkresleni prostavénych dekoraci se zarazuje mezi scénické
triky. Napf. ma-li byt zndzornéna dlouhd sloupovéa chodba, coz by vyzadovalo znacné
finan¢ni ndklady a prostor, postavi se v perspektivnim zmensSeni, takze jsou jednotlivé

sloupy v pozadi dekorace stale mensi. V této dekoraci je vSak omezen pohyb hercti.

Toto jsou jen nékteré priklady scénickych trikd, je ale nutno poukézat na rizné moznosti
scénickych trikii, které maji hlavné svij velky vyznam z hlediska Gispornosti nataceni a

také nezavislosti nata¢eni na ro¢nim obdobi a pocasi.
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Triky kamerové jsou realizovany filmovou kamerou, ve specielnich ptipadech kamerou

trikovou. Daji se délit na:

1.triky provadéné zménou frekvence a pohybu kamery — stop trik, snimani rtiznou

frekvenci, pookénkové snimani, zpétné, smyk kamerou a;.

2.triky expozi¢ni — roztmivacka, zatmivacka, prolinacka, vicenasobna expozice.

la) PteruSované snimani — (stop-trik)
Tento trik spo¢iva v doCasném zastaveni kamery, béhem kterého se
provede napt. zdména osob nebo predmétli na scéné, aniz se zméni poloha kamery. Timto

trikem mazeme provést nahlou zdménu nebo zmizeni (objeveni) osoby nebo predmétu je

téz bézn¢ pouzivan a animovaném filmu.

1b) Snimani po okénku

Aniz jsme si to tfeba vSichni uvédomili, také tzv. po okénkové snimani tedy animovany
film patii do kategorie kamerovych triki. Anima latinské slovo vyjadiuje dusi a animatoti
byvali oznacovani v diivéjSich dobach jako ,oduSeviivovatelé“ a animace je

charakterizovano jako zdanlivé ozivovani.

Touto tématikou se budeme z hlediska obrazového ztvarnéni zabyvat v samostatné

prednésce.

1¢) Snimani ¢asosbérné

Sbérné snimani umoznuje studium pomalu probihajicich d&ja v ptirode,

napf.rustu rostlin, krystalti nebo pohyb mrakt, protoze se tyto déje pfi promitani zrychli.
Toto zrychleni zavisi na rychlosti zmén objektu a na velikosti ¢asovych intervalli mezi

jednotlivymi snimky. Tento zplsob snimdni nasel uplatnéni ptfedevSim ve veédeckych

filmech, ale 1 jako efektni zabéry v uméleckych filmech. Na stanoveni poZadovanych
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casovych délek zabéra existuji presné vzorce. Pro pfipadné zajemce je mozno individualné
poskytnou podrobnéjsi informace. V 60 tych letech byla tato technika na velmi vysoké

urovni ve zlinskych ateliérech diky kameramanovi Zamec¢nikovi.
1d) Snimani se zpomalenou obrazovou frekvenci
Toto snimani ve filmové hantyrce nazyvame pota¢enim a slouzi dvéma Géinkim:

- chceme-li ziskat zdmérn¢ zrychlené pohyby, pak pfirozeny pohyb
nata¢ime zpomalen¢; ¢im vice snizime snimkovou frekvenci, tim vice
bude pohyb pfi promitani zrychlen

- chceme-li, aby divak nepoznal, Ze se snimany pohyb natacel zpomaleng;
v tomto ptipad¢ je nutno také zpomalit pohyb; pouziva se u bojovych scén
a rvacek, obvykle se voli frekvence 8-18 obr/sec, tim se umozni herctim,

aby pfesn¢ji a pomaleji umist'ovali rany protivnikovi

le) Sniméni se zménou obrazové frekvence

Snimani se zménou obrazové frekvence se provadi pokud potfebujeme napt. spojit
v jednom zabéru scénu s modelem s realnou scénou. Samoziejm€ je nutné korigovat

béhem této zmény i expozici.

1f) Snimani zpétné
Zpétnym snimanim docilujeme v zadsad¢ dvou odliSnych ucinkt na
divéaka.

- kdyZ natd¢ime zpétné normalné probihajici d¢j, docilujeme piekvapivych
ucinkt neskuteénym, neptirozenym pohybem (skokan do vody vyskoci
z vody aj.)

- kdyz natd¢ime zpétn¢ d¢j, ktery je rovnéz sehran obracené, docilujeme
scény naprosto realistické, napt. v anim.filmu ruka piSici text se snima

tak, ze jiz napsany text animator umazava; v hraném filmu napft. natoceni

najezdu na VD obli¢eje z VC

1g) Sniméni zvysenou frekvenci



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 52

Rychlostni snimani je sniméani vyssi obrazovou frekvenci nez 24 obr/sec. Pfi promitani se
snimany dé&j jevi jako zpomaleny. Z hlediska hraného filmu se pouziva zvysené frekvence
snimani v pfipadech kdy pozadujeme docileni vétsi dramaticnosti déje, napt. za Gcelem
zvySeni uméleckého efektu, zdiraznéni plynulosti pohybu apod. Napt. tanec, skoky a

pady, sny a pohadkové vidéni.

Déle zvysené frekvence je nutno pouzit pfi snimani v modelovych stavbach, kde se
vyskytuji pohybové neovlivnitelné zivly, jako ohen, vybuchy, volné pady, kouf, voda

apod.

1h) Naklonéna kamera

Tento kamerovy trik je zavisly na poloze kamery. Pii popisovani scénickych trikdl jsme se
zminili o kyvani kamerou a o sniméni shora (svisle).Pro doplnéni se musime zminit o

naklonéné kamefe na stranu na bok.

Timto jednoduchym trikem mizeme do zna¢né miry zvétsit strmost horskych svahli. Aby
tento trik nebyl odhalen je nutné dbat, aby v pozadi naklonéného obrazu byla vzdy jen

obloha.

1ch) Smyk kamery

Tento trik , bézné¢ pouzivany i animovaném filmu, se provadi tak, ze se na konci zabéru
smykne kamerou prudce, tak Ze obraz je neostry a nasledujici zdbér timto zplsobem

zacneme. Tim vznikne vazba téchto dvou zabérii snimanych ve zcela riiznych prostredi.

Pfi promitani se jevi vazba obou zabérl jako prudké panordmovani, jakoby oba zdbéry

byly blizko sebe. Smyk kamerou je mozno provést v libovolném sméru.
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2. Expozi¢ni triky kamerové

2a) Roztmivani, zatmivani a prolinani obrazu

Tyto triky se provadéji bud’ irisovou clonou (méné obvykl¢) nebo vytezem rotacni clony u
kamery (sektoru). Jestli se postupné zvétSuje nebo zmensuje osvit jednotlivych snimkl od
0 do plné hodnoty nebo naopak, ziskdme v positivu (na filmové kopii) efekt rozetmivani
nebo zatmivani. Rozetmivani se pouziva obvykle na zacatku a zatmivani na konci ur€itého
dgje.

Provedeme-li zatmivani urcité¢ho zabéru, vratime film o pfesnou délku zatmivani pfi
uzavieném sektoru a provedeme-li znovu rozetmivani druhého zabéru, vznikne vzajemné

prolnuti obou zabért.

Prolinani se pouziva pro ¢asové nebo prostorové oddéleni dvou scén, ale déj filmu spojuje.

Nékdy se prolinani pouziva jako pfechod mezi déjem redlnym a snem nebo vypravénim.

Provedeme-li prolinani dvou zabéri, aniz zménime prostiedi a polohu kamery, avSak se
zménou osob nebo predméth pred kamerou, vznikne trik pozvolné ptremény nebo pozvolné

zmizeni nebo objeveni.

2 b) Vicendsobna expozice a montaze

Pouziva se jich ke dvéma ucelim. Zaprvé umoziuji provést trvalé prolnuti nékolika obrazii
na zpusob fotomontdze a tim umoziuji pofizeni filmové zkratky pro vyjadieni del§iho
casového useku déje.

V druhém piipadé slouzi k potizeni snimka neskute¢nych, napt. duchd, riiznych vizi, snt
atd.

Protoze se jedna o dvoji nebo vicenasobny osvit fotografické citlivé vrstvy, je nutné dbat,

aby soucet dil¢ich osvitl odpovidal spravnému osvitu filmu.

Pro ziskéni efektu duchti rozliSujeme dva ptipady:



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 54

» Pozadujeme, aby na scéné byli jenom duchové, tedy prusvitné osoby. Tento
trik se provadi tak, ze se natoc¢i dekorace s polovi¢nim osvitem v potiebné
délce filmu odpovidajici herecké akci. Film se pfi zavieném sektoru vrati zpét
na zacatek a znovu se nataci ve stejné dekoraci s herci, opét pfi polovicnim
osvitu. Vysledny osvit musi byt spravny.

» Pozadujeme, aby na scéné hrali realni lidé nebo loutky a s nimi duchové.
Nataceni tohoto triku se provede tak, Ze se pfi pIném osvitu nato¢i dekorace
s herci, ktefi pfedstavuji realné postavy. Film se opét vrati pii zavieném
sektoru zpét a provede se druhy osvit s podexpozici postav piedstavujicich

duchy pokud mozno svétle oblecenych na ¢erném pozadi.

3. Triky optické

Do této kategorie trikl patii vSechny triky, které vyuzivaji zdkonti perspektivy, optického
zobrazovéani a ruznych ptfidavnych optickych zatizeni. Mnohé optické trikové techniky
umoziuji podstatné zlevnit a zjednodusit vyrobu film.

Mezi jednodussi triky patii zakladni optické triky vyuzivajici vlastnosti objektivi, triky
provadéné pomoci vyfezovych masek a triky umoziujici spojeni obrazi pomoci stiracek,
neostrosti apod. Vétsina téchto trikli se provadi na specidlnich trikovych kopirkéach a patii

do kategorie laboratornich trikii.

vvvvvv

(jednookost kamery), dokreslovacky, modelové stavby, zadni a ptedni projekce a metody

pouzivajici ptidavné optické zatizeni.

3a) Triky vyuZzivajici vhodnych vlastnosti objektivi
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Objektiv s kratkou ohniskovou vzdalenosti zobrazuje zabér s prehnanou perspektivou.
Jeho pouzitim mizeme ziskat snimky s neskute¢nym a nepfirozenym zvétSenim nékterych

predméta nebo detailti, které se nachazeji blize objektivu.

Vhodnym prostavéni dekorace a pouzitim Sirokothlého objektivu lze ziskat efekt

propor¢nich rozdild.

Objektivem s plynule proménnou ohniskovou vzdalenosti-transfokatorem, se docili
optického efektu ptiblizovani nebo vzdalovani naticeného predmétu. Musi se ale pocitat
s tim, Ze se perspektiva natdCeného prostiedi pii ndjezdu neméni, jak to byva u kamerové
jizdy. Najezd transfokatorem pulisobi jako bychom se ptiblizovali s kamerou k fotografii jiz

vyfotografovaného prostiedi, protoze perspektiva zachycend na fotografii je jiz nemeénna.

3b) Vyiezové masky

Slouzi k umélému vytvotreni urcitych efektdi, jako napt. pruhled klicovou dirkou nebo
pohledu dalekohledem aj. Za timto Gc¢elem se vytvaieji masky riznych tvart a umist'uji se
do ramecka v kompendiu pted objektivem, ¢im je vzdalenost masky od objektivu vétsi, tim

je jeji ostrost veEtsi.

3c¢) Vazba zabéra

Vazba zabért nasledujicich po sobé se mize provést ostrym stfihem, prolinackou nebo

trikem pomoci stiraek a rozostfovani.

3e) Optické triky provadéné pomoci optickych pfidavnych zatizeni

Bézné optické triky docilené pomoci riznych zkreslujicich a nasobicich ¢ocek, hranold,

zrcadel a filtri, které se umist'uji pfed objektiv kamery.
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Anamorfotické deformace obrazu se dosahne pomoci pfedsaddky, kterd zuZzuje obraz
v pozadovaném smeéru, napi. v horizontdlni ose a ve vertikdlni jej ponechavad bez

deformace.

Pouzije-1i se anamorfotické piredsadky také pred objektivem promitaciho stroje, Ize natacet
a predvadét Sirokouhlé filmy z kinematografickych filmi normalni Sife. Vyuzitim této

vlastnosti anamorfotické optiky byl zaveden Sirokouhly systém Cinemascope.

Opticky hranol —Volastoniv je specidlni hranol, ktery umoziuje stranové obraceni
obrazu optickou cestou. Otacenim hranolu pied objektivem kamery se obraci snimany

obraz a pfitom kamera zlstava v klidu.

Zvysené hloubky ostrosti Ize docilit délenou predsadkovou ¢ockou od 0,5 — 3,0 dioptrii
pied objektivem. Predsadkovou Cocku lze orientovat vodorovné, svisle nebo libovolné

poloze.

Perspektivni spojeni v principu to znamend, Ze jedinym objektivem (oproti lidskému
binokuldrnimu vidéni) mizeme natocit libovolny prostor, ale divak nemiize zjistit, ve které
vzdalenosti se rizné predméty v prostoru pii natdcCeni nalézaly. Tento trik s tspéchem
pouzival K.Zeman ve svych kombinovanych filmech v kombinaci s dal$im trikovym

postupem tzv. dokreslovackou.

Dokreslovacky umoziiuji nahradit ¢asti velkych dekoraci, obvykle hornich partii obrazu,
kde byvaji v ateliérech umisténa osvétlovaci technika. Pfi tomto postupu je mozné a nutné
dokreslovat i osvétleni a jeho smér a charakter tak, aby divak nepoznal, ktera ¢ast obrazu

je realna a které je domalovana.

Modelové stavby, zvané téZ makety, zaujimaji velmi vyznamné misto v trikové technice,
protoZe nejenze zleviiuji vyrobu, ale i1 tim, Ze se pomoci modelii mohou naticet scény,

které by ve skutec¢nosti nebylo viilbec mozné natocit.
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Ve vétsiné modelovych staveb se vyskytuje néjaky pohyb. Pokud je to pohyb, ktery nelze
ovlivnit, jako napt. kouf, oheii, tekouci voda aj. musime natdcet tyto déje v modelu se

zvySenou snimkovou frekvenci. To znamend, ze d¢j musime zpomalit.

Zadni projekce je dalsi zplsob aplikace perspektivniho spojeni dvou dil¢ich obrazi.
Realna cast dekorace s hereckou akci se umistuje pied prasvitnou rozptylnou plochu, na
kterou se zezadu promité statické nebo pohyblivé, pfedem nato¢ené pozadi,( scéna v Py$né

princezné, jizda lesem na kladg).

Zadni projekce umoziuje ekonomickou vyrobu filmi, natd€eni nebezpecnych scén a

umoziiuje bezprostiedni kontrolu kombinovaného zabéru jiz pii nataceni.

Na druhé strané je nevyhodou naro¢nost na prostor za promitaci plochou, nerovnomérnost

prosvétleni promitaci plochy a omezeny pohyb kamery pfi nataCeni.

Déleny obraz, princip této metody spociva v nékolikanasobném osvitu jednoho a té¢hoz

obrazu pomoci masek a kontra-masek.

Umisténi masek byva bud’ kontaktni tj. t€ésné pted filmovou surovinou, zde se vyzaduje
jejich velkd ptesnost. Dalsi poloha méné obvykla je mezi filmovou drdhou a objektivem
(vyzaduje specidlni konstrukci kamery). Nejpouzivanéjsi umisténi masky je pred

objektivem v kompendiu.

Déleny obraz miizeme také ziskat bez masek pomoci osvétleni napt. natoceni role dvojniki
a to tak, Ze prvni osvit se provede pouze nasvicenim sediciho herce v kiesle a ostatni
dekorace je ve tmé, druhd expozice ma opacny charakter, tzn. ze kieslo na kterém herec
sed€l neni nasviceno pfipadné je zakryto Cernym sametem a tentyz herec se pohybuje na

zasvétlené scéné tak, aby neptekryl misto prvni polohy herce pfi prvnim snimani.

Technicky jsou v8ak velmi narocné. Vyzaduji peclivou ptipravu a zpracovani.
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4. Triky fotografické

Do této skupiny patii triky, které vyuzivaji nékteré vlastnosti fotografické citlivé vrstvy
(spektralni citlivosti, gradace, zrnitosti aj.). Fotografické triky jsou po filmové strance
velice efektivni, zvlaSt€¢ v kombinaci s fantastickym déjem (napi.pohadky, abstraktni
prostfedi apod.). Technicky jsou vSak velmi narocné. Vyzaduji peclivou pfipravu a

zpracovani.

Do této skupiny patii metody putujici masky, které byly zaloZzeny na principu ovlivnéni
spektralni citlivosti a ve své dobé vzniklo n€kolik téchto metod, za vSechny pro ilustraci

uvedu princip tzv, transparentni metody Pomeroy-Dunnigova.

Princip spoc¢iva v barevné separaci, umoziujici dokonalé spojeni dvou obrazii, aniz by

jeden obraz rusil druhy.

Nejprve se natoCi zabéry pozadi. Negativ se vyvola a zn¢ho se vykopiruje tzv.
transparentni pozitiv, ktery bude slouzit jako pozadi. Tento pozitiv (kopie) se oranzoveé
obarvi (otonuje) a zalozi se do dvoupdsové kamery souCasné s negativnim
panchromatickym materidlem citlivymi vrstvami k sob¢, na némz se naexponuje v ateliéru
herecka akce. Herecka akce se snima pfed modrym pozadim. Modré barva se pouziva
proto, Ze je dopliikova k oranzové barveé. Hereckd akce se nasvétli oranzovym svétlem. Pri
natdCeni modré paprsky pozadi vykopiruji z otonované kopie na film pozadi, pouze v téch
mistech, kde jej nezastinuji herci. Oranzové paprsky osvétlujici herecké akce projdou
oranzov¢ zbarvenym transparentnim pozitivem a naexponuji tak obraz herct na film. Herci

v tomto pfipadé€ vytvoii nepropustnou pohyblivou masku.

Vsechny tyto metody jsou v soucasné dob¢ nahrazeny digitalni klicovaci technologii.

5.Laboratorni triky kopirovaci

Do této skupiny zafazujeme vSechny triky, které se provadéji v laboratofich na specialnich

trikovych kopirkach.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 59

Trikové kopirky umoziuji provadét téméi vSechny triky jiz diive uvedené mnohem
snadnéji, presnéji a levnéji a dovoluji také potizovat takové triky, které by se v kamefte

nebo jinymi zptsoby nedaly realizovat.

Protoze se tyto triky provadéji vesmeés cestou dublovani z negativii pofizenych normalni
snimaci technikou, je kladen diraz na spravné dodrzeni senzitometrickych podminek, aby
vysledny dupnegativ svou kvalitou byl téméf rovnocenny s originalnim negativem. Tento
pozadavek je nutny proto, ze nesmi byt pozorovatelny rozdil mezi kopii potfizenou
z originalniho negativu a kopii z dublu, protoze velmi ¢asto jsou zabéry z té€chto negativii
nastfiZzeny za sebou. Je tedy nutné pouZit vysoce kvalitni jemnozrnné duplikacni materidly

s vysokou rozliSovaci schopnosti.

Pfevazna vétSina kopirovacich trikli se provadi tim zpiisobem, Ze je nejprve originalni
negativ vykopirovan na duplikaéni pozitiv a vlastni triky jsou potom provadény

v duppozitivu na dupnegativ.

RozliSujeme tii druhy trikovych kopirek:

a) kontaktni, kde pii kopirovani oba materialy lezi citlivymi vrstvami na
sobé
b) optické, které se skladaji z jednookénkového projektoru, kamery

a optickych zatizeni, které se vkladaji mezi projektor a kameru
c) universalni, které jsou konstruovany tak, ze na nich mohou byt

provadény triky jak cestou kontaktniho tak i1 optického kopirovani

Na trikovych kopirkach lze provadét tyto triky:

Zatmivacka a roztmivacka a to bud’ opticky pomoci sektoru kamery (na kopirce) nebo

plynulou zménou svétla kopirovaci Zarovky.
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Prolindni obrazu se provadi kopirovanim roztmivacky pfes zatmivacku. Jako u
prolinacky provadéné kamerou je nutno dbat, aby hustota obrazu byla stejné pti ptrechodu

mezi obéma scénami.

Stirani obrazu se provadi bud’ pomoci riiznych druhti stiracich zafizeni, kterd se umistuji
mezi objektiv a filmovy materidl v kamete tak, ze je stiraci hrana tésn¢ u materialu.

Vzdalime-li stiraci zafizeni od materialu, ziskame neostrou stiracku.

Stranové prevraceni obrazu provadime tak, ze kopirovany filmovy pas zalozime do
projektoru opacné a kopirujeme jej ptes podlozku. Pfi tomto kopirovani je nutno posunout
projektor v horizontalnim sméru o Sitku zvukové stopy, ktera je v tomto ptripadé na opacné

stran€.

Vyrezové masky se provadéji na podobném principu jako je stirani obrazu vkladanim
masky mezi objektiv a filmovy pas. Pouzivaji se pro docileni raznych vizualnich efektt,

napf. pohled dalekohledem a;.

Zrychleni a zpomaleni pohybu umoziuje vzijemnou nezéavislost pohybovych

mechanismi projektoru a kamery

Zrychleni docilime tim, ze kopirujeme ob jedno az ¢tyfi okna.

Podobnym zptisobem je mozno kazdé¢ okénko okopirovat dvakrat az cCtytikrat, ¢imz
docilime zpomaleni zabéru.

Extrémnim pfipadem zpomaleni je tzv. mrtvolka, pfi které se kopiruje jednotlivé okénko

na pozadovanou délku.

ZvétSovani a zmenSovani obrazu patii k méné pouzivanym triktim; provadi se optickou

cestou pomoci spravné zvoleného kopirovaciho objektivu.
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MontaZe a vicendsobné osvity, které se primarné fesi v kamefte, 1ze dosahnout pomoci

trikové kopirky.

Plynulé najezdy do zvétSeni nebo zmenseni obrazu vyuzivd moznosti pohybu optické

lavice se soucasnym zaostfovanim.

Vykopirovani jednotlivych barevnych slozek se provadi pomoci barevnych filtrti, které

se zatadi do optické cesty mezi projektor a kameru.

Vyroba titulkii, nejcastéjsi realizace Uivodnich a koncovych titulkii, kde se pouziva

duplikaéni pozitiv a titulkovaci pas (kontrastni negativ s nasnimanymi titulky).
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ZAVER

Jako své krédo, bych chtél na zdvér formou metafory poznamenat

» «+.Z posledni mé konzultace s Rembrandtem vyplyva, Ze bez kompozice neni obraz a

bez svétla neni atmosféra...

Zdenék Krupa
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