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Dfia 26.4.2019 v &ase od 15,00-20,00 sa uskutoénila konferencia VFX Ateliéru vizualnych efektov FTF VSMU

PREMENY VIZUALNYCH EFEKTOV

Miesto konania: Kinosdala FTF VSMU, Svoradova 2, Bratislava

PROGRAM:

15,00 — 15,15 LUDOVIT LABIK - POTREBA VIZUALNYCH EFEKTOV VO FILMOVOM A HERNOM PRIEMYSLE
Akademicky vysokoskolsky priestor neustéle zaostava za potrebami praxe. Odvaha postavit sa novym vyzvam spojenych

s najnovsimi technickymi vydobytkami znamena v pedagogickom procese neustale dovzdeldvanie a dofinancovanie, ktoré
mbze narusat komfortni zonu profesiondlneho pedagdga.
https://www.avfx.sk/konferencia-vfx-2019-premeny-vizualnych-efektov

15,20 - 15,50 MAROS HARRER - PRVE KROKY V HERNOM PRIEMYSLE / AKO PRERAZIT DO HERNEHO
PRIEMYSLU

Herny priemysel sa v poslednych rokoch tesi velkému Uspechu nielen v zahranici ale aj na Slovensku. Problémom je vsak
fakt, Ze sa tu nenachadza dostatok odbornikov v danej oblasti, aby sa mohol rozvijat naplno. Jednym z hlavnych dévodov
sU nedostato¢né moznosti vzdelavania v tomto odvetvi oproti inym krajinam. Cielom prednasky je ukazat sposob, ako si
napriek tymto prekdzkam prerazit vlastnu cestu do herného priemyslu a ¢o vsetko to obnasa.
https://youtu.be/fgsce2aYrv8

15,55—-16,25 ANDREJ LUCNY - NOVE MOZNOSTI FYZICKEJ INTERAKCIE HRACA S POCITACOVOU HROU

Pri hrani poc¢ita¢ovej hry nemusi byt hrac telesne pasivny, avSak donedavna potreboval na fyzické zapojenie sa do hry
$pecificky hardvér, ktory si musel kupit, zapojit a nastavit. Vplyvom zdokonalovania strojového uéenia a cloudovych
sluZieb je v ostatnom ¢ase Coraz viac mozné na tento Ucel pouZit aj Uplne beZne dostupné a vsadepritomné prostriedky.
Konkrétne zmieriujeme rozpoznavanie tvari a postav z obycajnej web-kamery, ovladanie hry hlasom a vyuzitie novej
generacie chatbot-ov.

https://youtu.be/fnFGHgq1ruOU

16,30—-17,00 MICHAL IVAN - CONCEPT ART A ILUSTRACIA V ZABAVNOM PRIEMYSLE

Na ukdzkach prac vznikne vysvetlenie, preco firmy potrebuji concept art a ako sa pouzivaju ilustracie v pre-produkcii a
marketingu.

https://youtu.be/IDQRIHBAQNE

17,00—17,30 PRESTAVKA

17,30 -18,00 ANDREA GOGOVA - ONTOLOGY OF BECOMING VERZUS GRID MODEL

Vplyv paradigmy myslenia zalozenej na procesoch “Ontology of becoming” na nové kreativne moznosti layoutu post-
digitdlneho textu ako alternativa k layoutu post-digitdlneho textu organizovaného pomocou modelu gridu.
https://youtu.be/Ry8 u2-kmEE

18,05 -18,35 RADOSLAV ZILINSKY - POSTUP PRACE PRI TVORBE VIZUALU PRE REKLAMNY SEKTOR

Co potrebujeme k tomu, aby sme mohli ispeéne povedat, e sme spravili pekny vizual? Rozbor postupu prace, rozdelenie
scény v 3D, ale aj postprodukcné tipy vo Photoshope. Prezentacia detailnejSieho postupu pri tvorbe hlavy Donalda
Trumpa v 3D, jedného z poslednych realizovanych vizualov.

https://youtu.be/WN2y209R6EA

18,40 - 19,10 MAREK JEZO - VFX SUPERVIZIA NA PLACI

VFX supervizia nie je len o post produkcii. VFX supervizor by mal byt Géastny uz pri pre produkcii a samotnom nakrucani
filmu alebo reklamy. Ulohy a prinos supervizie. Ako si pripravit scénu pre rozne druhy efektovych zaberov, aké data je
potrebné zozbierat a ako ich vyuzit pri post produkcii.

https://youtu.be/OHRias3gl_s

19,15-19,30 ZAVER
Udalost Konferencie bola real-time streamovana na web stranke avfx.sk a nasledne internetovo propagovana.
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SLOVO UVODOM

Prof. Mgr. Ludovit Labik, ArtD., veduci Ateliéru vizudlnych efektov FTF VSMU

=111

Nasa generacia filmovych tvorcov spolupreZiva svetovu digitalnu revoliciu. Po vSetkych priemyselnych
revolUciach je tu revoldcia prace s datami, s nardbanim s nimi, uskladfiovanim, Sirenim, ale aj s ich estetizaciou
a umeleckostou ich obsahu spojenou so $pecifikami vyplyvajdcimi z technologickej zmeny.

Z histérie filmu vieme, Ze kazda technologicka zmena, ktora vstupila do filmového zobrazovania, priniesla so
sebou zmenu estetiky, zmenu pohladu na estetiku a vytvorila nové moznosti estetiky a umeleckého vyjadrenia.
Aj digitdlna revolucia prudko zasiahla do filmovej reci a zdsadnym spdsobom ovplyvnila kritéria rychlosti,
spolahlivosti, rozsirenych moZnosti, operativnosti, tvorivosti a kritiky. Tato zmena zasiahla vSetky technologické
filmové discipliny: filmovy strih, filmovy zvuk, sp6sob a formu obrazového zachytdvania pred kamerou, ale
najviac ovplyvnila realizaciu ludskej fantazie kredciou vizudlnych efektov v obrazovej postprodukcii. Vizualne
efekty st priamym pokracovatelom trikovej kamery, $pecialnych efektov, animovaného filmu, st prediZzenou
rukou realizacie vizie scendristov a Uspornou pefaZenkou producentov.

Nastup vizualnych efektov ako vysledok digitdlnej revollcie nie je priamy a bezproblematicky. Vznikaju avahy

odchadzajucej generacie tvorcov analégovej doby o tom, ¢i su VFX umeleckou disciplinou a kto (predstavitel

akého vzdelania) by mal byt ich tvorcom.

SU vizudlne efekty vo filmovom vyjadreni umenim? Mal by byt sucastou festivalovych hodnoteni filmove;j
profesie?

Konferencia VFX na pdde Filmovej fakulty VSMU v Bragslave je deklaraciou presvedcenia, Ze filmové vizualne
efekty si umenim aZe priestor fakulty je priamo zodpovedny za sprostredkovanie vzdeldvania Studentov
v oblasti vizudlnych efektov na Slovensku. Digitalizacii obrazového vyjadrenia sa nedd zabranit ani vytvaranim
prekazok, ani demagogizaciou argumentacie a ani prenosom zodpovednosti na iné institucie. Vyvoj aj v tejto
oblasti vzdelavania je nezadrzatelny.

Po Siestich ro¢nikoch workshopov VFX na pode Filmovej fakulty VSMU organizovanych Ateliérom vizudlnych
efektov FTF VSMU dochadza k upgradu Workshopov na podobu Konferencie. Ku konferenénej podobe
Workshopov VFX smerovali uz predchadzajuce dva roéniky Workshopov, ale azZ tento ro¢nik 2019 priniesol novu
kvalitu v porovnani s témami prednasanymi studentmi 4. ro¢nikov VFX, rozSirenou do podoby predndsajucich
z roznych tvorivych prostredi, hlavne z tvorivého prostredia mimo Skolské prostredie. Inou dalSou kvalitativnou
zmenou je prienik problematiky herného dizajnu do VFX. Ten je rovnako produktom digitalnej revolucie, rovnako
klope na branu vzdeldvacej institucie ahlasi sa osvoje postavenie v spolocnosti. No aneposlednym
kvalitativnym posunom poévodnych Workshopov VFX je tento zbornik prezentdcii, ktory v pisomno-obrazovej
podobe predklada informacie, ktoré odzneli na Konferencii (so snahou edukovat slovenské prostredie).

Napriek tomu, Ze v oblasti univerzitného vzdeldvania VFX je Slovensko v eurépskom priestore na vychod od
Berlina lidrom, predsa len stdle zaostava za vyspelymi formami Skolstva v koliskach obrazového umeleckého
vyjadrovania Eurépy smerom na zapad od nas, v USA, alebo aj v Malajzii, Indii ¢i Australii.

Na Konferencii zaznelo 7 prispevkov zachytdvajucich r6znu problematiku. Témy zdaleka nezachytavaju celt Skalu
rozvijajuceho sa priemyslu, ale naznacuju vznik tradicie a smer, ktorym by sa mala uberat Filmova fakulta
v najblizsich rokoch v oblasti digitalnych umeni.

Pozyvam vas na dalsi ro¢nik Konferencie VFX v aprili 2020 na pdde FTF VSMU Bratislava, Slovensko.
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KONFERENCNY PRISPEVOK 1
POTREBA VIZUALNYCH EFEKTOV

VO FILMOVOM A HERNOM PRIEMYSLE
Prof. Mgr. Ludovit Labik, FTF VSMU Bratislava
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VZNIK STUDIJINEHO PROGRAMU VIZUALNYCH EFEKTOV FTF VSMU
ROZHODNUTIE

Ateliér vizualnych efektov zadal pbsobit schvalenim akredita¢ného spisu
akreditacnou komisiou pri Ministerstve Skolstva v juni 2011.

Dna 27. 7. 2011 minister Skolstva vedy, vyskumu a Sportu SR Eugen Jurzyca
vydal rozhodnutie! vo veci akreditdcie na Bc. stupni VFX na FTF VSMU.

AVFX je v roku 2019 najmladsi ateliér v $trukttre FTF VSMU Bratislava.
Tomuto schvaleniu AVFX predchadzali:

1. jednanie Akademického senatu?
2. hlasovanie Vedeckej rady FTF VSMU3
3. schvalenie Akademického senatu FTF VSMU*

O vznik ateliéru sa zasluzili zhody ndhod v persondlnom vedeni skoly, ale

osobne predovietkym prof. Ladislav Carny (VSVU Bratislava, ¢len akreditaénej komisie), doc. Anton Szomolanyi
(dekan FTF VSMU v rokoch 2010-2014), doc. Milan Rasla (rektor VSMU v rokoch 2011-2015), Ing. Ladislav Dedik®
(CEO spolo¢nosti 727), Ing. Marek JeZo, prof. Jozef Hardo$, ArtD.® a prof. Ludovit Labik, ArtD.”.

Myslienka vzniku Studijného programu Vizudlne efekty na Filmovej fakulte Vysokej Skoly muzickych umeni
v Bratislave bola konkrétne pomenovana v roku 2006, v ¢ase, ked predovsetkym americkd kinematografia
dokéazala vytvorit pocitatovo generované diela: STAR WARS (3D wire-frame grafika, 1977)8, ALLIEN (wire-frame
model, 1979)°, TRON (15 minut plne generovanych efektov, 1982)%°, JURSKY PARK (prvé fotorealistické CG
zvieratd,1993), pripravoval sa film AVATAR (emociondlna motion-capture v 3D, 2009)*2. Bolo jasné, e tato
cesta digitalizdcie filmovej tvorby je uZ nezvratna. Digitalne technoldgie natrvalo vstupuji do procesov
kameramanskej tvorby, strihovej skladby, zvukovej skladby a dalSich profesii vytvarajucich audiovizudlny
projekt.

! https://www.aVFX.sk/sites/default/files/field_dokumenty/2019-01/Doklad_Bc.%20Akreditacia_Vizualne_efekty.pdf
2 https://www.aVFX.sk/sites/default/files/field_dokumenty/2019-01/akademicky_senat_2011-04-01.pdf
3 https://www.aVFX.sk/sites/default/files/field_dokumenty/2019-01/zapis_vaur_19.4.2011.pdf

4 https://www.aVFX.sk/sites/default/files/field_dokumenty/2019-01/akademicy_senat_2011-05-10.pdf
5 https://www.aVFX.sk/ucitel/ladislav-dedik-ing-artd

5 https://www.aVFX.sk/ucitel/jozef-hardos-prof-mgr-artd

7 https://www.aVFX.sk/ucitel/ludovit-labik-prof-mgr-artd

8 https://en.wikipedia.org/wiki/Star_Wars_(film)

9 https://en.wikipedia.org/wiki/Alien_(film)

10 https://en.wikipedia.org/wiki/Tron

11 https://en.wikipedia.org/wiki/Jurassic_Park_(film)

12 https://www.imdb.com/title/tt0499549/
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Prva reakcia vtedajsieho dekana doc. Lea Stefankovi¢a bola pozitivna. Vznikol sthlas zaoberat sa touto
myslienkou dokladnejsie, a ten trval do chvile prvého porovnavania nazoru s rektorom prof. Ondrejom Sulajom.
Vysledkom bolo takmer Stvorro¢né oddialenie tohto Usilia.

1. verzia akreditac¢ného spisu vznikla v maji 2007, nasledoval pokus o memorandum o spolupraci vo vzdelavani
s Fakultou matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského v Bratislave z oktédbra 2007, k podpisu
ktorého vedenim FTF nikdy nedoslo.®?

Myslienka vzdeldvania VFX na FTF VSMU sa nepredniesla zastupcom Akademickému senatu FTF a moZnost
verejnej diskusie na péde Vedeckej a umeleckej rady FTF nebola pocas Styroch rokov pripustena na akademické
verejne zvazovanie.

V roku 2008 doc. Ludovit Labik, ArtD. ziskal grant KEGA s nazvom Laboratdrium digitdlnych efektov (Projekt €.
3/6543/08), ktory bol vroku 2012 Gspesne zaviSeny zdveretnou spravou.'* Ciefom grantu bola priprava
akreditacie nového Studijného programu na FTF. Paradoxne bolo to prave externé nefilmarske vysokoskolské
akademické prostredie, ktoré pochopilo vyznam digitdlnych technolégii vo filmovom priestore a grantom
podporilo novy trend v kinematografii.

Zasluhou grantu sa podarilo zakupit zakladné technické vybavenie budiceho ateliéru.

Nastupom nového dekana FTF VSMU doc. Antona Szomolanyiho, ArtD. (2010)*° a nastupom nového rektora
doc. Milana Raslu (2011)%° sa podarilo za pomoci ¢lena akreditaénej komisie MS prof. Ladislava Carného'’
akreditovat novy $tudijny program vizualnych efektov na bakalarskom stupni.

Predchadzalo tomu:

ZASADANIE SENATU FTF VSMU
Uskutocnilo sa v miestnosti Barko dna 1. 4. 2011.
Citacia zo zasadnutia senatu FTF VSMU dna 1. 4. 201118

Dekan, doc. Anton Szomoldnyi informoval AS o ndvrhu akreditdcie nového studijného programu Vizudlne efekty, ktorého
opodstatnenost podla predkladatela doc. Ludovita Labika podporuji suc¢asné trendy v audiovizii vyuZivajice v éoraz
vécsej miere rézne typy digitdlnej postprodukcie.

K tejto téme sa rozvinula jeden a pol hodinova diskusia, z ktorej vyberdme niekolko ndzorov :

13 Nepodpisané memorandum o spolupréci pri vzdelavani medzi FTF VSMU a FMFI UK
https://www.aVFX.sk/sites/default/files/field_dokumenty/2019-
01/Memorandum%20FTF%20V%C5%A0MU%20a%20FMFIUK.pdf

14 Z4vereénd sprava grantu KEGA Laboratérium digitalnych efektov.
https://www.aVFX.sk/sites/default/files/field_dokumenty/2019-01/KEGA_2008_zaverecna_sprava.pdf

15 Z4pisnica z volby dekana Antona Szomolényihio v roku 2010.
https://aVFX-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/aVFX_public/field_dokumenty/2019-09/Akad.sen%C3%A1t-
%202%C3%A1pisnica%20vo%C4%BEby%20dekana.pdf

16 Ked%e odstupujuci rektor prof. Ondrej Sulaj po dvoch funkénych obdobiach nemohol tretikrat kandidovat na post
rektora VSMU, otvorila sa cesta pre nového kandidata rektora z prostredia Hudobnej alebo Divadelnej fakulty. Vysledok
volby dokumentuje zapisnica AS VSMU.
https://aVFX-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/aVFX_public/field_dokumenty/2019-09/as_4 9-5-2011.pdf
https://www.webumenia.sk/katalog?author=Ra%C5%A11a%2C%20Milan

17 https://sk.wikipedia.org/wiki/Ladislav_%C4%8Carn%C3%BD

18 74pisnica zo zasadnutia senatu FTF VSMU dfia 1.4.2011,
https://www.aVFX.sk/sites/default/files/field_dokumenty/2018-10/akademicy_senat_201.1-05-10.pdf
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,Doc. Dusan Tranéik?® vidi ndplii studijného programu Vizudline efekty ako potrebnu, pricom by sa mala zahrnut do vyuky
ateliérov Kameramanskej tvorby a fotografie, Strihovej skladby a Zvukovej skladby ako suéast ich studijnych plénov. Z
tohto dévodu nepokladd za nevyhnutné zaloZit novy samostatny studijny odbor Vizudine efekty.?

Doc. Martin Smatldk?! vyslovil otdzku, ako sa uvaZuje o pokracovani §tudijného programu na magisterskom stupni studia,
pre absolventov bakaldrskeho stupria Studia v $pecializdcii Vizudlne efekty.??

Mgr. Andrea Biskupicovd? vyslovila otdzku, & bude praktickd prdca bakaldrskeho vystupu rozsahom a ndroénostou
porovnatelnd s vystupom absolventov inych $tudijnych odborov bakaldrskeho stupria studia na FTF VSMU a akd je potreba
pracovného trhu.?

Mgr. Stefan Komorny?® prezentoval ndzor, Ze tudijny odbor Vizudine efekty md svoje opodstatnenie v bakaldrskom
stupni $tudia. Riesit $pecializdciu len na magisterskom stupni studia je neskoro a nedostatoéné.

Student Peter Pokorny® vyslovil ndzor, Ze je vhodnejsie otvdrat takyto odbor na filmovej skole, neZ na technicky
zameranych vysokych skoldch.

Ndvrh na akreditdciu musi najskér prerokovat Vedeckd a umeleckd rada FTF VSMU. Po splneni tejto formdinej povinnosti sa
Akademicky sendt vrdti k vopred prerokovanému ndvrhu a uzatvori ho.“?”

Zasadanie Akademického sendtu FTF skoncilo bez vysledku. Sendt neprebral na seba rozhodnutie, napriek tomu,
ze podla platnej legislativy sa pri vzniku nového $tudijného programu ma vyjadrit najprv senat a az nasledne
vedeckd rada zohladiuje pri svojom rozhodovani odporuéenie alebo neodporucenie nového Studijného
programu senatom.

Sucastou diskusie bola aj odpoved doc. Ludovita Labika, ArtD. na otazky doc. Aleny Bodingerovej, ArtD. Témou
bolo financ¢né krytie novovznikajiceho studijného programu. Doc. Labik ubezpecil, Ze prvé roky studia by neboli
financne na ukor inych existujucich Studijnych programov a skolu by ni¢ nestdli, pretoZe prvotné financné
naklady na materidlne zabezpecenie by boli hradené zfinancénych prostriedkov vytvorenych komerénym
vzdeldvanim Letna $kola (LSFJ)? a DalSie vzdelavanie (DVFJ) FTF VSMU.

ZASADANIE VEDECKEJ A UMELECKEJ RADY FTF VSMU DNA 19. 4. 2011

Uskutocnilo sa v miestnosti dekana na FTF Svoradova 2.
Citacia zo zasadnutia Vedeckej a umeleckej rady FTF VSMU dtia 19. 4. 2011.%°

,Predseda VaUR FTF doc. A. Szomoldnyi, ArtD. zd6évodnil potrebu vzniku nového Studijného programu na bakaldrskom stupni
celkovym trendom ndrastu technologickej ndrocnosti audiovizudlnej tvorby v pritomnosti aj budtcnosti. Informoval o
priebehu predchddzajicej rozsiahlej diskusie v Akademickom sendte FTF - pripomienky ktorého predkladatel akreditacného

19 https://www.fdb.cz/lidi-zivotopis-biografie/37439-dusan-trancik.html

20 Komentar: Pozndmka mala negativny charakter a viedla k postoju proti vzniku AVFX.

21 Doc. PhDr. Martina Smatlak bol v tom ¢ase riaditel Audiovizualneho fondu.
http://www.aic.sk/aic/sk/slovensky-film/doma/archiv/riaditelom-audiovizualneho-fondu-je-martin-smatlak.html

22 Komentdr: Pozndmka mala negativny charakter a viedla k postoju proti vzniku AVFX.

2 Mgr. Andrea Biskupi¢ova bola v ¢ase zasadania vedtica produkéného centra na FTF VSMU.

24 Komentar: Pozndmka mala negativny charakter a viedla k postoju proti vzniku AVFX.

2 https://sk.wikipedia.org/wiki/%C5%A0tefan_Komorn%C3%BD

26 http://vsftam.sk/2015/10/mgr-art-peter-pokorny/

27 Senat tento postoj zaujal proti zasadam VS zdkona. Postoj AS FTF a vysledné odporucenie alebo neodporuéenie malo
byt vychodiskom pre jednanie VaUR FTF. Namiesto toho AS zaujal alibisticky postoj.

28 Komeréné vzdelavanie Letnd $kola filmového jazyka FTF VSMU sa kaZzdoroéne kona od roku 2006 a trva aj v sti¢asnosti.
http://ftfold.vsmu.sk/node/5747

https://www.aVFX.sk/typ-dalsieho-vzdelavania/filmy-letnej-skoly

29 74pisnica zo zasadnutia Vedeckej a umeleckej rady FTF VSMU dia 19. 4. 2011,
https://www.aVFX.sk/sites/default/files/field_dokumenty/2018-10/zapis_vaur_19. 4. 2011.pdf
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spisu Vizudlne efekty zohladnil. Doc. L. Labik dalej konStatoval, Ze na priprave tohto studijného programu pracuje 3,5 roka,
podobnou problematikou sa pred 8 rokmi zaoberala aj FAMU v Prahe. Vytvorenie nového studijného programu konzultoval
so zdstupcom Akreditacnej komisie pre umelecké skoly prof. Ladislavom Carnym, ktory prijal pozitivne tito snahu reagovat
na sucasné trendy v audiovizii (vid. priloZeny materidl ,,Akreditdcia Studijného programu Vizudlne efekty.)

Doc. L. Stefankovi¢®® poloZil otdzku, ¢i potrebujeme novy, takto Specificky program a ¢i ho dokdZzeme persondine aj
ekonomicky zabezpeéit, 3! naco dekan reagoval zdéraznenim celkovej déleZitosti vyhoviet dopytu osobitych filmovych
profesii v buducnosti prostrednictvom aj dalsich Specializdcii, ako napr. restaurdtorstvo starych filmov, filmovd scénografia,
filmové herectvo.

Rektor VSMU, prof. O. Sulaj spochybnil usilie o zaloZenie nového studijného programu ndzorom, Ze tento nezodpovedd
poZiadavkam samostatnej umeleckej tvorby, ale je skor iba jej technologicko-realizacnym ndstrojom, studiu ktorého by
staéilo posilnit $pecializované predmety v Ateliéroch kameramanskej a animovanej tvorby, v Ateliéroch strihovej a
zvukovej skladby®. Vychddzajic z koncepcie Ministerstva $kolstva, ktoré presadzuje vieobecnu tendenciu skér zuZovat ako
rozsirovat vysoky pocet akreditovanych studijnych programov, rektor zdéraznuje zachovanie doteraz existujucej struktury
skvalitnenim a rozsirenim ponuky odbornych predmetov aj vzhladom k limitovanym poZiadavkdm rozsahom nevelkej
domdcej kinematografie.*3

Ing. L. Dedik, doc. L .Labik, a doc. J. Hardos oponovali tymto ndzorom presvedéenim, Ze schopnost kreativne nardbat s
ndro¢nymi vizudlnymi efektami je uzko prepojend s umeleckym snaZenim ostatnych filmovych profesiondlov a Ze
nachddza mozinosti Sirokého uplatnenia aj v nasom audiovizudlnom priestore (okrem samotnej kinematografickej a
televiznej tvorby aj rézne prezentdcie firiem.) Podla ich presvedcenia vyucba len v ramci jednotlivych predmetov uz
nepostacuje narastajucim narokom rychleho technologického vyvoja. Podobné studijné programy existuju na filmovych
vysokych Skoldch aj inde,- napr. v Bruseli, Minichove. Vyucba vizudlnych efektov méZe podla doc. J. Hardosa priviest na FTF
aj viac zdujemcov o studium zo zahranicia, je toho ndzoru, Ze v sucasnosti je velky dopyt po odbornikoch v tejto oblasti.

Prof. J. Duris, ktory sa posledné roky intenzivne venoval digitdinym technolégidm, upozornil na nedostatok potrebného
vybavenia na Slovensku, ktoré vyzaduje mimoriadne finanéné ndaklady na kvalitni vyuébu.?* Doc. L. Labik a Ing. L. Dedik
informovali o momentdinom stave technologickej vybavenosti FTF, ktoré sa bude postupne dopliiat najmd prostrednictvom
grantovej ¢innosti a spoluprdcou s externym prostredim. “3°

Jednou zo zlomovych situacii pri jednani VaUR FTF bol vstup do diskusie fotografa doc. Mgr. art. Tibora Huszara,
ArtD. Ten neocakdvane a prekvapujlco (ako nezavisly pozorovatel zvonka) poznamenal: ,,Ondrej, nechaj ich to
robit. Ked' to chcu robit a myslia si, Ze to vedia robit, nechaj ich.”

Tato poznamka, jednoznaéne pozitivny postoj prof. Zuzany Gindl Tatarovej k rieSenej problematike, Gcast
a podpora $tudentov AS FTF a nedlenov VaUR FTF3® a postoj prof. Jozefa Hardo3a boli nakoniec zasadné pre
celkové konecné hlasovanie.

Pokracovanie citacie zasadania VaUR FTF VSMU dfia 19.4.2011.

30 Doc. Leo Stefankovi¢, dekan FTF v rokoch 2006-2010, pedagdg Ateliéru scenaristickej tvorby v procese vzniku nového
Studijného programu VFX zohraval zasadné opozi¢né postavenie a jeho presvedcenie trva aj v sucasnosti. Dnes je jednym
z najvacsich oponentov novovznikajtceho $tudijného programu Herného dizajnu na pdde FTF VSMU.

31 Komentdr: Tento postoj bol zdsadne negativny a jeho vaha bola velka, pretoZe i$lo o nazor byvalého dekana FTF.

32 Komentar: Celkovy prejav prof. Ondreja Sulaja bol za hranicou beznej expresivity. Cerveny v tvari v silne emotivnom
rozpoloZeni zdsadne negoval pravo AVFX na vznik. Svojim prejavom chcel strhndt ¢lenov rady na hlasovanie proti.

33 Cas ukazal, Ze predneseny nazor dezinterpretoval koncepciu MS a e naopak bolo a je v zaujme MS podporovat nové
trendy spojené s novymi technoldgiami vo vyucovacom procese v stlade so $kolstvom EU.

34 Komentdr: Tato pozndmka nepomahala k vyslednému kladnému hlasovaniu.

35 prisfub sa naplnil. AVFX ziskal z prostriedkov $koly grafické stanice a sam akreditoval $tatit Spickového timu so 6 ro¢nou
garanciou finanénych prostriedkov pre potreby AVFX. V externom prostredi Stidio 727, Blue Faces, Vertex Creation, Noise
Artillery dlhodobo umoZriuju studentom realizovat ich cvicenia vo svojich profesionalnych podmienkach.

36 Mgr.Du3an Kozak — doktorand, zéstupcovia $tudentov — &lenovia Akademického senétu FTF: Barbora Oravcova, Ondrej
Synak, Peter Pokorny
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,Na vyzvu predsedu rady, doc. A. Szomoldnyiho, ArtD. pristupili clenovia rady k hlasovaniu o vytvoreni nového Studijného
programu Vizudine efekty.

Vysledky hlasovania :

Za vytvorenie : 10

Proti : 1%

Zdrzali sa : 238

PretoZe za vytvorenie nového studijného programu hlasovala vdcsina pritomnych clenov VaUR, predseda rady nakoniec
konstatoval, Ze ndvrh bol schvdleny.

Ndvrh musi byt este schvdleny Akademickym sendtom FTF VSMU.“

OPATOVNE ZASADANIE SENATU FTF VSMU DNA 10. 5. 2011

Uskutocnilo sa v miestnosti Barko.
Citacia zo zasadnutia senatu FTF VSMU dna 10. 5. 20113

,Prejednanie podania akreditdcie nového Studijného programu: ,Vizudlne efekty”.

Tento bod bol uZ prejednany na predchddzajucom sendte. Za ndvrh sa hlasovalo:
Pritomni: 11, Za: 11 — ndvrh bol jednohlasne schvadleny.“

Tymto sa skoncil proces vnitornej diskusie na pdde FTF VSMU ohladne schvalenia uchadzania sa o akreditaciu
AVFX v akreditachom procese. U oponentov nového studijného programu VFX stale existoval predpoklad, Zze
akreditacia bude nelspes$na vzhladom na argument potreby zniZovania poctu studijnych programov vo vysokom
Skolstve.

Akreditacna komisia pri Ministerstve skolstva v juni 2011 schvalila akreditacny spis Studijného programu VFX pre
bakalarsky stupen. Dha 27. 7. 2011 minister Skolstva vedy, vyskumu a S$portu SR Eugen Jurzyca vydal
rozhodnutie*® vo veci akreditacie na Bc. stupni VFX na FTF VSMU.

CO AKREDITACII PREDCHADZALO

Praktickd potreba realizacie vizualnych efektov v $tudentskych filmoch na Filmovej fakulte VSMU predchadzala
pokusom o akreditacny proces. V roku 2007 pripravovala realizaciu svojho magisterského filmu MLYN (2008)
$tudentka rézie Mariana Cengel Sol¢anska*'. Sucastou jej pribehu bola potreba digitalne upravit prostredie
zanedbaného mlyna, trik uzatvorenia hladiny rieky s naslednym utopenim hrdinky a bezné vizualizacie efektov
strielania. Po dohovore s pedagdégom doc. Andrejom Ferkom*? (pedagégom FMFI UK Bratislava) na realizéciu
tychto efektov boli osloveni $tudenti FMFI UK. Tieto realizované efekty sa stali siéastou ich bakaldrskych prac
a paradoxne prvé historicky realizované VFX pre potreby filmového $kolstva nerealizovali $tudenti FTF VSMU ale
Studenti FMFI UK. (-:

Vzhladom na podmienky akreditacného procesu vznikajuceho Studijného programu je nutné, aby buduci
pedagdgovia novovznikajuceho Studijného programu boli v pracovhom pomere Skoly predtym ako dojde

PRIEMYSLE

37 prof. Ondrej Sulaj

38 Doc. Leo Stefankovi¢, prof. Jan Duris

39 7apisnica zo zasadnutia senatu FTF VSMU dfia 1. 4. 2011,
https://www.aVFX.sk/sites/default/files/field_dokumenty/2018-10/akademicy_senat_201.1-05-10.pdf

40 https://www.aVFX.sk/sites/default/files/field_dokumenty/2019-01/Doklad_Bc.%20Akreditacia_Vizualne_efekty.pdf
41V sii&asnosti Uspe$na reZisérka a spisovatelka

https://www.csfd.cz/tvurce/33031-mariana-cengel-solcanska/

42 http://new.dcs.fmph.uniba.sk/index.php/Zamestnanci?_method=detail&id=68

43 Bc. Zuzana Haladov4, Bc. Lukas Gejdo3
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k samotnej akreditacii. Tato podmienka nemd raciondlny zaklad astaZuje akreditaény proces.** Preto
rozhodujucim momentom pre Uspesny akreditacny proces bolo zadefinovat novych odbornych pedagdgov,
zabezpedit ich vélenenie do pedagogického procesu a vyhladat dodasnych pedagdgov s najblizsim moznym
profesiondlnym zameranim k budicemu smerovaniu ateliéru.

V roku 2010 prebehlo prijimacie konanie v Ateliéri strihovej skladby FTF VSMU, kde ¢len prijimacej komisie doc.
Ludovit Labik oslovil prijimanych Studentov strihovej skladby ohladom ich moZnej akceptdcie Studia nielen
strihovej skladby, ale aj $tudia vizualnych efektov. S takymto predsavzatim sa prihlasili dvaja $tudenti.*® Jeden
z nich v studiu VFX nasledné tri roky pokracoval, druhy pri nastupe Studia akceptoval len studium strihovej
skladby. Nulty ro¢nik $tudijného programu VFX bol vzapati doplneny o $tudenta animovanej tvorby?*®, ktorého
Specializaciou popri animdacii bolo prave VFX. Takto vznikol predpoklad odskusania pedagogického procesu
pedagdgmi Ing. Ladislavom Dedikom?’, Ing. Petrom Csordd3om* a Ing. Petrom Ehrenbergerom®. Po praktickej
stranke bola vyucba zabezpecend nakupom dvoch grafickych stanic HP a jednej stanice MAC z prostriedkov
financif ziskanych komerénym vzdeldvanim Letnou $kolou a Dal$im vzdeldvanim FTF VSMU.

Pocas prebiehajuceho nultého rocnika VFX svyucbou dvoch Studentov vo februari 2011 prebehla dalsia
prijimacia skuska v Ateliéri strihovej skladby®® so zéstupcami pedagdgov za vizudlne efekty Ing. Ladislavom
Dedikom a Ing. Petrom Csordasom. Zadanie domadcich prac pre uchadzacov ASS a VFX bolo diferencované a z 11-
ich uchadzacov o studium VFX, ktori splnili podmienky domacich zadani, boli pre studium VFX akceptovani Styria
uchadzadi.,®® Ti po ziskani akreditdcie VFX vjuli 2011 si mohli vseptembri 2011 zapisat do indexu
novoakreditovany $tudijny program VFX.>?

ZMENA VO VEDENI SKOLY

Predchddzajicou zmenou dekana a ndstupom nového rektora VSMU doc. akad. mal. Milana Raslu (2011) sa
menia podmienky v nazerani na novy Studijny program VFX a zacina nezi$tna a objektivna podpora VFX, ktord
trvala 4 roky.

- Prvym S$tastnym rie$enim bolo pridelenie prvej u¢ebne VFX &. 400 v priestoroch budovy UPC>3. I§lo
o miestnost na hranici akceptovatelnosti rozmerov 3x3 metre, za ktord vsak bol Ateliér VFX velmi
vdacny. Novoprijati Studenti si ju brigddnicky vymalovali modrou (symbolickou) farbou. Neskér v jednej
chvili na tento maly priestor pripadalo 20-25 [udi.

4 Je to filozoficka otdzka, ¢o bolo na zadiatku skor, vajce alebo sliepka?

4> Martin Dlugolinsky, Miroslav Gerbel

46 Michal Toporcer

47 Ing. Ladislav Dedik sa nasledne stal rozhodujicim odbornym pedagdégom garantujicim odbornost vzdelavania.

“8 Ing. Peter Csordds bol po zahraniénych profesionalnych skdsenostiach, a stéle je, vyhldsenym odbornikom v oblasti
obrazoveho gradingu.

4 Ing. Peter Ehrenberger bol spoluzakladajicim pedagégom AVFX, aviak kratko po vzniku dostal pracovnu ponuku vo
Francuzsku, po ktorej sa odstahoval do zahranicia.

50 Ateliér strihovej skladby FTF bol predtym zastre$ujicim priestorom pre garantovanie vzniku Ateliéru zvukovej skladby
a ako domovsky ateliér doc. Ludovita Labika sa stal vybornou moznostou pre odstartovanie dovtedy neakreditovaného
Studijného programu VFX v roku 2010.

51 Michal Sabik, Tibor Meli§, Dominik Turéan, Martin Jorik.

52V pripade, Ze by k akreditaénému procesu nedoslo, prijati uchadzaci VFX by sa stali $tudentmi strihovej skladby

s rozsirenym Studiom o niekolko dalSich predmetov navyse v porovnani so Studentmi strihu.

53 Nizkopodlazna pristavba medzi Filmovou a Divadelnou fakultou, ktora bola prenajimana sukromnej firme UPC.
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- Presadenie myslienky nakupu
grafickych stanic ako skladaciek
z komponentov. ISlo o spdsob
Setrenia  vsulade  so ziskom
najvyssieho mozného HW vykonu
vzhladom na cenu. Prvymi takymi
pocitacmi  boli dve grafické
stanice poskladané z
komponentov na odporucenie
$tudenta Michala Sabika®. Jedna
z nich bola s vodnym chladenim,
dodnes jedina svojho druhu na
Skole. Skladanie grafickych stanic
bolo sucastou pedagogického
procesu zvladania HW
Studentmi. V3etko nové sa
presadzuje s prekazkami. Az
osobnou zarukou rektora doc. Pracovné pomocky pre upravu prvej Takto vyzerala vyucba Dejin vizudlnych
Milana Raslu ekonomické ucebne. Neskor tento priestor bude efektov Mar. art. Juraia Kilidna, ArtD.
oddelenie VSMU bolo ochotné akceptovat nakup grafickych stanic ako skladaciek.*®

- Zaciatkom Skolského roka 2012 dostali studenti 1. ro¢nika zadanie vytvorit logo Ateliéru. Naslednym
hlasovanim $tudentov bolo vybrané logo $tudenta Roberta Hrusku®, ktoré zalalo reprezentovat Ateliér

VFX.
L

Povzbudzujuca ndvsteva dekana FTF Doc.  InStaldcia prvej grafickej stanice
Antona Szomoldnyiho pri prileZitosti v novovymalovanej ucebni.

- Nakup 7-ich grafickych stanic pre potreby budtcej u¢ebne poskladané z komponentov odporucenych
$tudentom Michalom Sabikom vysutaZenou firmou vo verejnom obstardvani Axon Pro. Cely proces
obstaravania grafickych stanic trval dva roky!*’

- Nakup profesionadlnych monitorov EIZO zmanaZovala tajomni¢ka Ing. Elena Horvathova®®. Pripravila
prezentaciu firiem doddvajlice monitory, pri ktorej prekvapujuco monitory Dell prepadli na celej Ciare.
Kalibracia monitorov EIZO Specialistom z Prahy Ing. Antoninom Charvatom uz prebiehala v novej uc¢ebni
a monitory EIZA® sa stali profesionalnou prestizou u¢ebne AVFX.

54 Michal Sabik sa stal prvym absolventom Mgr. stupfia a prvym internym doktorandom na AVFX FTF VSMU.

55 Kvestorat $koly okrem podozrievania zo straty kontroly nad nakupom vyhladalo aj argumenty nebezpeénosti skladacky
ako elektrického zariadenia a nemoznosti zuc¢tovania nakupenych komponentov. Vsetky podozrenia vychadzali

z neznalosti pocitacového prostredia riadiacimi pracovnikmi.

6 Rébert Hruska sa stal, okrem 3pecializacie na grafiku, vyhladdvanym odbornikom na filmové titulky.
https://www.aVFX.sk/pouzivatel/hruska-robert

57 Nastavenie VS systému nakupu kapitalovych prostriedkov vzhladom na verejne obstaravanie doplnené o nepruznost
samotného skolského prostredia je nervydrasajlicou vyzvou.

58 Tajomnicka Ing. Elena Horvéathova tvorivostou a svojim osobnym postojom vyrazne pomohla stabilizacii $tudijného
programu VFX.

59 Neskér po rokoch firma EIZO podakovala tajomnicke Elene Horvathovej za jej dakovny list napisany v japonéine. (-:
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- Délezitym medznikom v propagécii Ateliéru VFX zohral vznik WEB stranky www.avfx.sk.®® Stala sa
zrkadlom vsetkych prac Studentov VFX. Aj tych vynikajucich aj tych priemernych. Zverejiiovanie vsetkych
prac sposobovalo motivaciu Studentov k vynikajucim vykonom, pretoze priemerne vytvorené cvicenie
znamenalo internetovd hanbu v profesiondlnom prostredi na velmi dlhy ¢as. V sucasnosti aj Studenti,
ktori mali vyhrady proti povinnosti vkladat vsetky svoje prace na WEB konstatuju, Ze v profesiondlnej
praxi im mozZnost uvedenia svojej prace na web stranke ulahcuje komunikaciu s objednavatelom.

- Vroku 2013 skola realizovala zdkazku pre RTVS, ktorej obsahom boli strihové dokumentarne filmy
jednotlivych ateliérov FTF, s dizkou 40 minut. Aj AVFX vytvorilo dokumentarny film o vtedaj$ich
Uspechoch ateliéru.®! Film bol s tspechom odvysielany v RTVS.

- Garanénu istotu Ateliér VFX ziskal menovanim doc. Ludovita Labika, ArtD. profesorom.®?

- Zaciatkom Skolského roka 2014 Ateliér ziskal svoju prvu dostojnu uéebriu. Nachadzala sa v priestoroch
suterénu Hudobnej fakulty na Zochovej ulici. Viedli k nej podzemné katakomby s navlhnutymi stenami,
ale samotna ucebna po vstupe pdsobila rozlahlym a svetlym dojmom. Spolu so zakipenymi grafickymi
stanicami, nabytkom vyhotovenym na mieru a internetovym 1 GB sietovym zabezpelenim pésobil
priestor profesionalnym dojmom.

- Ani proces ziskania prvej velkopriestorovej u¢ebne nebol jednoduchy. AVFX ziskal u¢ebriu v priestoroch
suterénu Hudobnej fakulty po tom, ked' nikto z oslovenych ateliérov Skoly ponuku predpokladaného
zvlhnutého prostredia neprijal®®. Na naklady FTF sa realizovala Uprava podlahy, bezpeénostne
zabezpecenia mreZami, pracovné stoly na mieru, realizacia UloZznych priestorov vstavanymi skrinami a
elektroinstalacia.®*

- Vroku 2015 $tudent Matej Pavlovi¢® vytvoril prvé internetové pripojenie na grafické stanice ué¢ebne
z vonkajsieho prostredia. Cez starsi serverujuci pocita¢ bolo mozné zobudit grafické stanice v ucebni,
prepojit ich do render farmy® aza pomoci $tudenta Lubomir Timka®” nechat spojenymi poéitaémi
generovat 3D obraz.

- Vrovnakom roku 2014 doslo ku reakreditacii Studijného programu vizudlnych efektov na Bc. stupni.
Novym zadmerom bola Uvaha skoly o akreditaciu Fotografie ako nového samostatného studijného planu,
ktory sa v niektorych predmetoch na Skole vyucoval pod Studijnym programom Kameramanska tvorba.

50 Rozhodnutie a sthlas o vzniku podstranok Filmovej fakulty ako prezentacie ateliérov FTF vzniklo na kolégiu dekana 18.
3.2013.

https://www.aVFX.sk/sites/default/files/field_dokumenty/2018-10/zapisnica_z_kd_18. 9. 2013.pdf

61 https://youtu.be/cZzkRHOMOIO

62 https://archiv.prezident.sk/gasparovic/index2c8a.html?nahlad-foto&gallery_id=18759&language=

8 Samotny rektor VSMU doc. Milan Ragla umiestnil do u¢ebne svoj vlastny vihkomer, aby vyvratil domnienky, Ze u¢ebria
hygienicky nevyhovuje. Dekan FTF prof. Ondrej Sulaj nabadal $tudenta VFX k protestom proti hygienickym podmienkam.
64 Utebnia tym, Ze bola pod uUroviiou terénu pri prudkych dazdoch zatekala, stala sa predmetom mnohych sporov

s rektorkou VSMU doc. Heinzovou a dekanom FTF prof. Sulajom, ktori odmietali odpori¢anu realizaciu vodnej izolacie.
85 https://www.aVFX.sk/pouzivatel/paulovic-matej

66 https://en.wikipedia.org/wiki/Render_farm

57 https://www.aVFX.sk/pouzivatel/timko-lubomir
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Mal preto, $etriac po¢ty nevyhnutnych garantov® zabezpedujucich $tudijné programy, vzniknut tudijny
program Kameramanska tvorba, vizualne efekty a fotografia. Ukazalo sa, Ze Studijny program fotografie
nebol dostato¢ne formalne pripraveny, a preto ho akreditacnd komisia neschvadlila. Nové oznacenie
schvalené akreditaénou komisiou nieslo ndzov Kameramanskd tvorba avizudlne efekty. Studijny
program mal dva rovnocenné a nezavislé studijné plany.

Akreditdacia vizualnych efektov magisterského stupna s niazvom Kameramanska tvorba a vizualne
efekty bola ministrom $kolstva schvélenda 30.6.2014.%°

V roku 2015 prebehla akreditacia doktorandského stupra s ndzvom Kameramanska tvorba a vizualne
efekty.

NOVA ZMENA VO VEDENI SKOLY

Po $tyroch rokoch tolerancie existencie Ateliéru VFX prisiel obrat a na ¢elo FTF VSMU sa vratil staronovy dekan
a byvaly rektor prof. Ondrej Sulaj.”® Roky 2014-2018 z pohladu VFX na FTF sa stali obdobim, kde najvy3$im cielom
sa stala potreba ustét vyucovaci proces.” Do funkcie rektorky v roku 2015 nastupila doc. Maria Heinzové, ArtD.”?
a za svoju prorektorku prijala doc. Svetlanu Waradzinovl znamu svojimi spolo¢nymi postupmi s prof. Ondrejom
Sulajom.”

Jednou zo stratégii prof. Ondreja Sulaja ako nového dekana bolo zavedenie nutnosti celych Gvazkov pre
pedagdgov FTF. Celkovy objem Uvazkov sa nezvysoval, ale mali sa odstranit pedagogické Uvazky v rozpiti
0,1-0,4 Gvazku a dat ich k dispozicii vybranym pedagdégom, aby mohli mat cely Gvézok. Cielom bolo, aby
tito pedagdgovia s celym Gvazkom 1,0 mohli sa stat prispievatelmi svojich umeleckych vykonov do
Centralneho registra umeleckej ¢innosti (CREUC). Na zépis do registra bola v minulosti zdstupcami
umeleckych $kdl stanovend nelogickd podmienka celého Uvidzku.” Celd uvaZovand koncepcia bola
chybna od zaciatku aZ do konca.

1. Objem prostriedkov ziskatelnych zapisom do CREUC-u je konstantny pre vietky umelecké vysoké
Skoly. Preto mnozZstvo zapisov jednej vysokej umeleckej skoly s naslednym finan¢nym ocenenim je
na Ukor inej umeleckej vysokej $koly. Zapisom pedagdégov VSMU nemdzu nijak konkurovat zapisy
napr. Akadémie umeni v Banskej Bystrici.

2. Podstatou boja univerzit o zapisy do CREUC-u bolo ziskanie do pedagogického pomeru s celym
uvazkom pedagogov ¢innych v praxi. Ti svojou aktivitou v praxi nemohli ¢asovo stihat pedagogicky
proces. V preklade to znamend kupovanie a zaplatenie profesiondlov z praxe, ktori ndsledne
nemuseli ucit, pretoze ich tlohou vo¢i VS bolo len priniest svoje umelecké diela ako zapis do CRUC-
u. I3lo o dvojité zaplatenie umelcov — honorarom a platom VS v pozicii pedagdga na cely tvazok.

3. Prof. Ondrej Sulaj dosiahol zrusenie malych Gvizkov u niektorych ateliérov FTF aviak poZiadavka pre
Ateliér VFX, aby boli zrusené uvazky s ¢iastoénymi Uvazkami pedagdégov AVFX znamenalo likvidaciu
AVFX. Ako mlady ateliér AVFX mal spolu necelé 3 uvazky v porovnani s udvdzkami 6-9 inych

68 Kazdy $tudijny program musi byt zabezpeéeny garantom a dvomi spolugarantmi so zaradenim profesor alebo docent.
%9 https://aVFX-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/aVFX_public/field_dokumenty/2019-
09/Akreditacia_Vizualne_efekty2014_ Mgr.stupe%C5%88.pdf

70 pocas dekanskej volebnej reéi prof. Ondrej Sulaj povedal: ,Nikdy som nebol proti vizudlnym efektom.”

7L AVFX stratil zastUpenie v organoch $koly, povest ¢lenov ST VFX bola napadnuta.

2 Hudobna fakulta VSMU v Bratislave (hra na klaviri).

73 https://www.employment.gov.sk/files/priloha-c.23-informacia-sr-kultura.pdf
https://www.employment.gov.sk/files/priloha-c-6-informacie-sektorovych-rad-aktualnej-situacii-ich-organizacno-
technickom-zabezpeceni-priprave-zabezpecenie-uloh-np-sri.pdf

Grantovad aféra na FTF v oktébri 2017.

74 Zbierka zdkonov &. 456/2012, Vyhlaska Ministerstva $kolstva, vedy, vyskumu a $portu Slovenskej republiky z 18.
decembra 2012.

https://aVFX-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/aVFX_public/field_dokumenty/2019-
12/Vyhlaska%20456_CREU%C4%8C.pdf
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zavedenych ateliérov FTF. Zvlast velkd nerovnovéha bola v porovnani s Ateliérom scenaristiky”
a Katedry audiovizualnych studii. Veducim AVFX prof. Ludovitom Labikom doslo k odmietnutiu
prepustenia 4-5 pedagdgov AVFX s Gvazkami 0,1-0,4 za ziskanie jedného celého pedagogického
Uvazku. AVFX by ziskal moZnost zapisov do CREUC-u za cenu toho, Ze by nemal kto ucit. Pedagogicky
proces by sa zastavil a doslo by nespokojnosti Studentov.

4. Odmietnutie prepustania pedagdgov AVFX malo za nasledok prudké zhorsenie vztahov a nevhodnu
interpretaciu problematiky. Napatie vyvrcholilo na kolégiu dekana v jeseni 2015, kedy dekan vyslovil
ndvrh na potrestanie prof. Ludovita Labika za list adresovany CVTI”’® obsahujici Ziadost o zru$enie
podmienky celého Gvizku pre zapis do CREUC-u.

- Inou stratégiou dekana prof. Sulaja bolo dokazovanie zlého riadenia VSMU byvalym rektorom doc.
Raslom?”’, dokazovanie zlého riadenia FTF byvalym dekanom doc. Szomolanyim’ a ich zlym spoloénym
rozhodnutim o schvaleni akreditacie AVFX.”

- Vroku 2015 Ateliér VFX ziskal akreditaciu grantu Spickovy tim VFX® dotovaného Ministerstvom
Skolstva.! Spocdiatku nendpadne a bezvyznamne vyzerajlci grant podany este pocas rektora doc. Milana
Raslu sa premenil na dotaciu 16-20 000 EUR rocne po dobu 6 rokov. Grantom ziskané prostriedky
umoznili Ateliéru prezit obdobie diskriminacie. Ziskané peniaze sa vlozili do nakupu SW, cesty Studentov
na konferencie a odmeny ¢lenom ST VFX za realizované projekty.®?

- Ziskanie grantu ST AVFX bolo velkou ranou centralneho riadenia FTF. Preto vznikla myslienka dostat
granty pod kontrolu riadenia $koly. Doc. Svetlana Waradzinova®, prorektorka pre zahraniéie, styk s
verejnostou a projektovu &innost pod zdmienkou problematiky ,de minimis“® sa pokusila o ziskanie
kontroly nad grantovou ¢innostou. Tento pokus o kontrolu Ziadatelov o granty sa na Filmovej fakulte
VSMU stretol s prudkym odporom.® Spor vyvrcholil predstipenim prof. Ludovita Labika pred

75> prof. Labik sa opakovane pokusil navrhnut na kolégiu dekana pedagogicku reformu, ale jeho pripomienka boala
opakovane nielen zamietnutd, ale nebola ani akceptovana v zdpisnici Kolegia dekana.
76 https://aVFX-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/aVFX_public/field_dokumenty/2020-
01/Podnet_pre_semin%C3%A1lr_CVTI.pdf
7 Bol zru$eny celogkolsky grant na podporu spoluprace $tudentov troch fakult VSMU.
78 Bol zru$eny projekt propagacie $tudentskych filmov Zlaty rez, vyhradou bol nedostatok zapisov v CREUC.
79 Spoloénym vplyvom s prorektorkou na rektorku VSMU prof. Sulaj dosiahol jej spochybriovanie vhodnosti u¢ebne AVFX
v pivniénych priestoroch na Hudobnej fakulte. S tym bola spojena zakladna istota ateliéru VFX, mat priestor na realizaciu
pedagogického procesu. Na kolégiu FTF dria 14.10.2015 povedal tieto fakty:

1. Rektorka sa rozhodla, Ze v pivniénych priestoroch HF sa nebude ucit.
Hygienicka neschvali vyucbu v tychto priestoroch.
Ateliér VFX vznikol bez pripravy a my (FTF) teraz na to dopldcame.
V priestoroch budovy UPC sme zistili, Ze je totalny bordel, v ktorych ucil aj byvaly rektor.
Vedenie rozhodlo, Ze priestory UPC sa kompletne vyprazdnia a daju sa do povodného stavu.
Vypoveda sa komercna zmluva s UPC.

7. V znovuziskanych priestoroch UPC by mohli vzniknut uéebne pre AVFX.
Aj pri tejto stratégii ¢as ukdzal, Ze bola ucelova. Po nepripravenej vypovedi firmy UPC zo skolského objektu v roku 2016 az
po sucasnost (2020) sa priestory nevyuzivaju (predovsetkym pre hygienické nedostatky) a $kola stratila na najme
priestorov velké finanéné prostriedky.
80 https://www.aVFX.sk/spickovy-tim-VFX
81 Clenovia Spickového timu VFX: prof. Ludovit Labik, ArtD., Ing. Ladislav Dedik, Ing. Marek Jeo, Ing. Mgr. art. Andrea
Vrabelova, Mgr. art. Juraj Kilian, ArtD.y
82 https://aVFX-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/aVFX_public/field_dokumenty/2017-
05/vysledky_spickoveho_timu_VFX_2017.pdf
8 https://df.vsmu.sk/kontakt/doc-mgr-art-svetlana-waradzinova/
84 https://www.minedu.sk/schema-na-podporu-rozvoja-moderneho-vzdelavania-pre-vedomostnu-spolocnost-schema-
pomoci-de-minimis/
85 Nesuhlasné stanovisko vyslovili: Mgr. art. Méaria Ridzofiové Ferenéuhova, ArtD., doc. Eva Gub&ova, prof. Jozef Hardos,
ArtD., Ing. Elena Horvathova, prof. Darina Smrzova, Ing. Vladimir Slaninka, prof. Jelena Pastékova, prof. Zuzana Gindl
Tatdrova, doc. Rébert Kirchhoff, prof. Peter Mojzis.
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Akademicky senat VSMU s témou: Akademické slobody na VSMU.% Témou sa stali pojmy: etika,
akademické slobody, nepripustnost, nepotizmus, klientelizmus.

NEROVNOST MEDZI STUDENTMI

Situacia s nerovnopravnym a nespravodlivym nakladanim s finanénymi prostriedkami sliZiacimi Studentom na
realizaciu ich tvorby vyvrcholila peticiou $tudentov AVFX adresovanou najprv na AS VSMU®?. Zasadanie velkého
sendtu sa uskutocnilo 18. 10. 2017 za udasti 11 $tudentov AVFX vedenymi $tudentom Vladimirom Mrkvicom®,

,Velky“ senat nariadil zvolanie ,malého” AS FTF VSMU do dvoch tyZdriov.
Ten zasadol 2.11.2017 a po vynikajicej argumentdcii 8 $tudentov AVFX®°
rozhodol o umozZneni uchadzania sa vSetkych Studentov Skoly o grantové
prostriedky pri dodrZani rovnakych zasad.*®

8 https://aVFX-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/aVFX_public/field_dokumenty/2019-
12/AS_VSMU_ZAPISNICA_2017-10-18.pdf

87 https://aVFX-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/aVFX_public/field_dokumenty/2019-
12/AS_VSMU_ZAPISNICA_2017-10-18.pdf

88 https://www.aVFX.sk/pouzivatel/mrkvica-vladimir

89 § yyraznou podporou &lenky senatu Mgr. art. Evy Filove]j a zdsadnym nesthlasom doc. Lea Stefankovica

% https://aVFX-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/aVFX_public/field_dokumenty/2019-09/AS-FTF_ZAPISNICA-2017-
11-02.pdf
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Citacia zo zaveru AS FTF VSMU:

LAj Studenti AVFX méZu prezentovat a iniciovat vyrobu projektu na Skolskom kole prezentdcii a neskér Ziadat o

grant AVF.
Hlasovanie:

ZA: 10
PROTI: 0
ZDRZAL SA: 0

Uznesenie: AS FTF VSMU schvdlil interpela¢ny podnet AS VSMU na AS FTF VSMU. “

Boj o zrovnopravnenie $tudentov VFX prebiehal aj na pode festivalu A¢ko.”* Od prvych rokov vzniku ateliéru
prevladal pedagogicky néazor, e vizudlne efekty nie si umenim avtakom pripade na festivale Acko
organizovanom studentmi produkcie na FTF by VFX nemali byt ani ocefiované. Napriek konfliktnym diskusiam s
pedagogickym supervizorom festivalu sa Studentom produkcie podarilo udelit najprv diplom Studentovi
Roébertovi Hruskovi a neskor v roku 2014 regularnu cenu za VFX Studentovi Matusovi Pniakovi za jeho Rozpravku
o rytierovi. Nasledujuce tri roky boli poznacené netspesnym bojom za zrovnoprdvnenie prihlasenych projektov
VFX o udelenie ceny podobnej $tudentom inych ateliérov.®? Statut festivalu do dne3nej doby vykazuje
nepriatelské znaky voci VFX, ¢oho vysledkom je dezorientdcia festivalovych porot pri ich hodnoteni filmov.
Napriek zlym podmienkam v roku 2018 sa podarilo odovzdat cenu za VFX — oceneny Vladimir Mrkvica a Michal
Sabik, rovnako v roku 2019 — oceneni Luka$ Durica a Ladislav Jambor. Boj o festival A¢ko stéle trva.

Nerovny pristup vedenia FTF a VSMU k AVFX sa prejavil v priprave vystavby novej budovy na pozemku medzi
Divadelnou a Filmovou fakultou.®?

NOVE CASY

Zaciatkom roka 2018 podpisala FTF VSMU zmluvu o prenajme priestorov s velkostou 139,5m2 v podnikatelskom
centre v blizkosti $koly na Zochovej ulici €. 5 pre potreby reorganizujiceho sa produkéného centra FTF VSMU na
potreby vyroby skolskych filmov.

KedZe na opakovane vypisany konkurz na riaditela produkéného centra sa nikto neprihlasil, z prestahovania
Produkéného centra FTF do novych prenajatych priestorov zislo . Aby sa zachranili velké vydavky spojené s
uzivanim nevyuzivaného priestoru, bol priestor ponuknuty na vyuZitie najprv vsetkym ateliérom a katedram FTF,
az nakoniec bol ponuknuty aj Ateliéru vizualnych efektov. Este v lete 2018 doslo k stahovaniu a so zac¢iatkom
Skolského roka 2018/2019 doslo k zacdatiu vyuéby uz v novych ucebniach.

91 Veduci Katedry produkcie doc. Jan Oparty bol a je zanietenym odporcom vizuélnych efektov na FTF VSMU.

92V tych rokoch vznikol aj film Sugienku? Petra TrandZika, ktory uspel na vyznamnom festivale BAICFF (Bay Area
International Children's Film Festival v Kalifornii, USA), ale festivalom A¢ko zostal nepoviimnuty.

93 ySMU ukondila ndjomnt zmluvu s firmou UPC v prizemnej budove medzi Filmovou a hudobnou fakultou s cielom
zastavat posledny volny pozemok patriaci skole a vybudovat novi budovu, ktord mala rozsirit uéebné priestory skoly.
Proces architektonického spracovania projektu sa udial chaoticky a bez verejnej diskusie. Velka ¢ast novovzniknutého
priestoru mala patrit potrebam DF a mensia mala patrit , poslusnym* ateliérom FTF za odmenu poslusnym ateliérom.
V koncepcii sa nijak nezohladnila potreba FTF na priestorovo rozlahly filmovy ateliér, ktory by mal byt srdcom kaZdej
filmovej skoly. Architektonicky projekt skoncil nakoniec fiaskom vzhfadom na to, Ze majitel susedného pozemku s
vystavbou budovy za danych stavebnych podmienok nesuhlasil. Problematika nadalej trva.
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VFX sa stal stéastou spolocnej propagacie
FTF VSMU.*

Pri prileZitosti 70. vyro&ia VSMU vznikla publikacia, kde vietky ateliéry a katedry dostali rovnocenne priestor,
aby sa sebaprezentovali. AVFX reprezentovali tieto stranky spolo¢nej publikacie VSMU:

9V uvolnenej atmosfére zasluhou Mgr. Jany Keeble ziskal Ateliér VFX rovnocenny priestor pri svojej sebaprezentécii.
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NESPOCHYBNITELNOST STUDIA

Novonastupujuce 1. ro¢niky Studentov VFX sa stali samozrejmostou.

2019 2018 2017
2015
2016 2014
2013 2012 2011
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Studenti VFX sa dodnes zU&astriuju zahraniénych konferencii a inych podujati.
Amsterdam®, Praha, festival Splash 2019%, San Francisco®’, SIGGRAPH 2017 Las Vegas®, BFI Londyn®’, Art film
fest KoSicel®

Praha, festival Splash 2019.
Amsterdam, konferencia IBC, 2017, 2018.

San Francisco, Pixar, 2019.

Kosice, Art fil festl, 2019. Londyn, BFI, 2019. Las Vegas, Sigraph, 2017.

WORKSHOPY AVFX

KaZzdorocne Studenti VFX organizuju a zUcastnuju sa Workshopov AVFX.

% https://www.aVFX.sk/2018-ibc-amsterdam

% https://get-splashed.cz/

97 https://www.aVFX.sk/2-cvicenia/susienku

% https://www.aVFX.sk/2017-siggraph-los-angeles

% https://www.avfx.sk/navsteva-festivalu-v-londyne-studentmi-vfx
100 https://www.avfx.sk/prezentacia-avfx-na-art-film-fest-kosice-2019
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PRIJIMACIE SKUSKY AKO PREDPOKLAD PRE KVALITNYCH STUDENTOV A KVALITNE STUDIUM
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KLAUZURNE SKUSKY SU PREVIERKOU TALENTU A USILOVNOSTI

STATNE SKUSKY A OBHAJOBY BAKALARSKYCH A DIPLOMOVYCH FILMOV

V Ateliéri VFX Studovali alebo Studuju tito doktorandi:
Ing. Ladislav Dedik, Ing. Marek JeZo, Ing. arch. Marek Holly,
Ing. Mgr. art. Andrea Vrabelova, Mgr. art. Michal Sabik

SVIATKY ATELIERU VIZUALNYCH EFEKTOV
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KAPUSTNICA A’ S NOU SPOJENY WORKSHOP JE UZ FENOMEN

VYNIMOCNE USPECHY STUDENTOV AVFX

BAICFF (Bay Area International Children's Film Festival v Kalifornii, USA)

Susienku? - Student Ateliéru vizudinych efektov FTF VSMU Peter Trandzik vyhral cenu divékov vo svojej kategorii
na festivale. Za najlepsie filmy hlasovali deti.’®* V sucasnosti film Susienku? Je dabovany do rustiny, putuje
Ruskom a je pozvany na festivaly v Atlante-USA a v Austrdlii.

ART VISION CLASSIC 2017 Bolshoi Theater, vitaz Jakub Zuscin
celosvetovej videomappingovej sutaZe v Miami, USA.*%

KYIV LIGHTS FESTIVAL 2018 medzindrodny festivalu svetla,
Student Ateliéru vizudinych efektov FTF VSMU Jakub Zuscin
umiestnil z 30 finalistov na tretom mieste v kategoril
3Dmapping.1%

101 http://baicff.com/

http://baicff.com/home/films/

https://www.aVFX.sk/2-cvicenia/susienku

https://trandzik.com/projects/cookie/

102 https://www.newswire.com/news/the-visual-artist-awards-vizzys-announces-the-winners-of-the-20546293
https://markets.businessinsider.com/news/stocks/the-visual-artist-awards-vizzys-announces-the-winners-of-the-
international-projection-mapping-awards-1027334900

https://vimeo.com/277779212

103 https://www.youtube.com/watch?v=xpNmIN4r_NY&t=
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1 MINUTE PROJECTION MAPPING COMPETITION 2018, Japonsko v rdmci medzindrodnej akcie lde o
najzndmejsiu akciu tohto druhu v Azii.

Jakub Zustin sa dostal do 16 clenného findle 3Dmappingu. Realizécia na budove paldca Huis Ten Bosch v
Nagasaki. %4

PRVA VIRTUALNA UCEBNA NA SLOVENSKU
Spoluautorom projektu a virtudlneho SW riesenia Student AVFX Michal Tkéé. 1%

STARTUP VIRTUAL MEDICINE

Aplikdcia Human Anatomy VR

Michal Tkdé, spoluzakladatel, desattisice stiahnuti v 149 krajindch
sveta.1%

Oniros Film Awards — Michal Sabik (Color Grading a neviditelné VFX)
La Thuile, Taliansko, 25.8.2018 film Ribezldk, - cena za Najlepsi krdtky
film. o7

Award of Distinction

Canada Shorts

Film Festival
2017

Melbourne City Independent Film Awards — Melbourne, Austrdlia, 14.10.2018, film Toto nie je o nds — cena za
Najlepsi scendr a Najlepsi krdtky film, Michal Sabik (Color Grading a neviditelné VFX).%

Gold Movie Awards Goddess Nike — Londyn, Anglicko, 11.1.2018, film Toto nie je o nds — cena za Najlepsi kratky
film a nomindcia na najlepsi film roka. Michal Sabik (Color Grading a neviditelné VFX).1%

Sydney Indie Film Festival — Sydney, Austrdlia, 1.11.2018, film Toto nie je o nds (Color Grading a neviditelhé
VFX) — cena "BEST DRAMA". Michal Sabik (Color Grading a neviditelné VFX).12°

Festival Acko — 21.10.2018, Bratislava, SR, film Vylet, (Color Grading a neviditelné VFX) — cena Najlepsi hrany
film. Michal Sabik (Color Grading a neviditelné VFX).*!*

Festival A¢ko — 21.10.2018, Bratislava, SR, cena Cestné uznanie Michal Sabik ,Za prinos pocas celého Studia v
Ateliéri VFX FTF VSMU“.

IGRIC, SR, 2016 - Specidina cena za kreativitu: Z. Ziakovd - Bracek Jelenéek, Adam Dusa - vizudine efekty*?

104 https://www.youtube.com/watch?v=W3arv-FVYOU (Citacia: 127°)

105 https://dolnyzemplin.korzar.sme.sk/c/20692864/anatomia-vo-virtualnej-realite-pomoze-michalovskym-
studentom.html

106 https://www.expres.sk/139749/slovak-tomas-brngal-vytvoril-aplikaciu-o-ludskom-tele-vo-virtualnej-realite-ktoru-si-
stiahli-desattisice-ludi-po-celom-svete/

107 https://www.facebook.com/ribezlak/posts/1014612158743637/

108 https://www.csfd.cz/film/521958-toto-nie-je-0-nas/zajimavosti/?type=film

109 https://www.bratislavskenoviny.sk/kultura/48853-video-najlepsou-hereckou-do-18-rokov-sa-stala-iba-11-rocna-
bratislavcanka-martinka-kapralikova

110 https://www.facebook.com/filmproduction.sk/posts/1962353690480149/

111 http://bratislavaiff.sk/blog/mini-interview-daniel-rihak/

112 https://www.youtube.com/watch?v=f _bQDuXB3FU
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Art Directors Club Switzerland Gala kampari "Slow Journalism" pre magazin Sept.info, vyhrala bronzové
ocenenie v kategdrii tla¢ pod vizudlnou zdstitou Radoxist studio. Na kampani spolupracovala aj Studentka 2.

roénika Ateliéru vizudlnych efektov Michaela Hybelova. '3

PEDAGOGOVIA AVFX AKO STREDOBOD MEDIALNEJ POZORNOSTI

Pedagdgovia VFX si hrdymi nositelmi oznaéenia Spi¢kovy tim VFX!“. Ide o akreditovany program Ministerstvom
Skolstva tvorivo realizacného zoskupenia najspickovejsich odbornikov Slovenska. V oblasti umeleckého Skolstva
su nositelmi tohto titulu len Styri skupiny pedagdgov.

113 https://www.aVFX.sk/uspech-studentky-2-rocnika-aVFX-michaely-hybelovej
114 https://www.aVFX.sk/spickovy-tim-VFX
https://www.aVFX.sk/typy-zakladnej-stranky/spickovy-tim-VFX
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VZNIK STUDIJNEHO PROGRAMU HERNEHO DIZAJNU FTF VSMU

Prijimacie skusky do Ateliéru vizualnych efektov FTF priniesli neCakane novy fenomén. Na Stidium VFX sa zacali
hlasit uchadzadi, ktori v buddcnosti predpokladali svoje uplatnenie v hernom priemysle. Tento fakt zacal byt
naliehavym, ked sa takto zacala prejavovat skoro polovica uchddzacov. Potvrdilo to fakt, ze v slovenskom
$kolstve sa herny dizajn nevyuéuje, Ze v susednom $kolstve sa sice na FAMU Praha pripravuje jeho akreditacia®®®,
ale ma svoje nedostatky. Tie z pohladu skidsenosti so Studijnym programom VFX v Bratislave sa javia na FTF ako
vyrieSené. Toto bolo rozhodujicou motivaciou pre uvaZovanie o Hernom dizajne aj v slovenskom prostredi na

vysokej umeleckej skole.

KONCEPT

Vznikol koncept nového studijného programu zaloZeny na vyhladani a osloveni potencidlnych pedagdégov

z praxe. Prvymi z nich boli:

- Marian Ferko!'®, spoluzakladatel $tudia Cauldron,

- Ing. Marek Holly117, ktory sa nasledne stal doktorandom,

- RNDr. Andrej Luény, PhD.!® skonceptom zdruZovania $tudentov MFIF UK Bratislava so
$tudentmi AVFX FTF VSMU v spoloénych hernych projektoch,

- Magr. Mikulds Flérek Specializujlci sa na shadery,

- Magr. Michal Smrkal, odbornik na problematiku hernych mechanik, ktory sa po ro¢nej skisenosti
vzdal pedagogickej ¢innosti na FTF.

- Neuspesne bol osloveny Mgr. Michal Ferko, PhD.

- Ostatni osloveni suhlasili s pedagogickou ¢innostou. Mgr. Marek Zilavy, game dizajner, Mgr.
Silvester Bugek,'® viestranny podporovatel HD, Ing. Marek Hazlinger, Mgr. Marcel Stankovic,
odbornik na pravo v HD.

Subezne s iniciativou prebiehajicou na pdde AVFX FTF VSMU prebiehala iniciativa Slovenskej asocidcie hernych
vyvojarov podporovand ministerstvom Skolstva vedend Mgr. art. MaroSom Brojom, byvalym Studentom
doktorandského $tudia na KAS FTF VSMU. Iniciativa sa snaZila zdruzit najdoleZitej$ie univerzity Slovenska, ktoré
sa hernym dizajnom zaoberaju'?° a vyprofilovat predmety, ktoré by umoZnili multiodborové vzdeldvanie HD na

121

Slovensku. Z tohto dévodu sa zdstupcovia 7-ich univerzit opakovane stretli

Navrhované moZné body diskusie:
- Diskusia o spolocnej vizii o buducnosti vzdeldvania v oblasti vyvoja hier na Slovensku
- Konkrétna spoluprdca, harmonizdcia v ramci diskusie o potencidlnom spolochom odbore

115 Akreditécia herného dizajnu na FAMU v Prahe je spojena s mnohymi spormi a nedostatkami. Okrem personalnych
nezhéd v ¢eskej deklaracii zriadit studium herného dizajnu sa objavila podmienka, Zze Herny dizajn na FAMU sa zaéne
Studovat aZ na magisterskom stupni $tudia, jeho studentmi budd Studenti pdvodne Studujuci alebo animovanu tvorbu
alebo iny studijny program na FAMU a jeho diplomovym vystupom bude teoreticka praca.

116 predseda Slovenskej asociacie hernych vyvojarov.
https://www.webnoviny.sk/slovensky-videoherny-priemysel-tento-rok-dosiahne-obrat-takmer-43-milionov-eur/

117 Creativ director firmy NOISE artillery

http://www.noiseartillery.sk/

118 http://dai.fmph.uniba.sk/w/Andrej_Lucny/sk
https://vedanadosah.cvtisr.sk/andrej-lucny-medzi-absolventmi-mame-desatkrat-viac-tvorcov-pedagogickeho-softveru-
ako-robotikov

119 prispievatel do gamestudies.cz.

120 eTE VSMU, VSVU, FIIT STU, FEI STU, FEI TUKE, FMFI UK, FMK UCM.
https://airtable.com/tbITvOPvclVqgCKFz/viwOOFwxSIX1Wn8MC?blocks=hide

121 Na pdde spoloénosti Pixel Federation.
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- Harmonizdcia sukromnych iniciativ a skél za uc¢elom vytvorenia logickej postupnosti pri vyuke tvorby hier
- Rozsirenie vyhotoveného zoznamu o dalSie spribuznené predmety

Problémy jednotlivych slovenskych $kél su ocividné a nie vSetky vyplyvaju z legislativy. Mnohé problémy
vyplyvaju z tazkopadnosti danej ludskym faktorom. Z tohto poznaného uhlu pohladu sa javia zloZitosti na FTF
VSMU menej znepokojujuco a sicasné podmienky pre zacatie vyucby najlepsie pripravené. K spolo¢nej presne;j
dohode o spolo¢nom postupe vytvorenia medziodborového Studia medzi Skolami nedoslo.

SCHVALOVACI PROCES HERNEHO DIZAJNU

Tému herného dizajnu zacali oficidlne organy FTF VSMU prejednavat najprv zasadanim AS FTF VSMU dria 5. 12.
2018. Zasadanie sa nieslo v dobromyselnom duchu predsedu prof. Stanislava Parnického a okrem zasadného
zaporného presvedcenia doc. Lea Stefankovica sa vietci zG€astneni vyjadrovali kladne k perspektive vzniku
Studijného programu HD.

,Po rozsiahlej diskusii a hlasovani sa hostia zasadania vzdialili a ndsledne v AS prebehlo hlasovanie. Vysledok: 7
¢lenov AS FTF VSMU bolo za vznik novych studijnych programov, 1 ¢len bol proti a 1 élen sa zdrzal hlasovania.
Uznesenie: Akademicky sendt FTF VSMU ODPORUCA Vedeckej a umeleckej rade Filmovej a televiznej fakulty na
zdklade predloZenych ndvrhov vytvorit na bakaldrskom stupni dva nezdvislé Studijné programy.: 1.)
KAMERAMANSKA TVORBA, 2.) VIZUALNE EFEKTY a HERNY DIZAIN a Ziadost o ich akreditdciu zaslat Akreditacnej
komisii najneskér do 15. juna 2019.“

POTREBA VIZUALNYCH EFEKTOV VO FILMOVOM A HERNOM PRIEMYSLE
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Zasadanie Vedeckej a umeleckej rady FTF VSMU sa 6. 12. 201822 nieslo v dusnej atmosfére. Najprv neboli prijaté
navrhy o moznosti vyucby pedagdgov bez VS vzdelania v ateliéri VFX'2. Ndsledne po vizudlnej prezentacii'?*
navrhovaného studijného programu HD boli ¢lenmi rady spochybnené vsetky dosiahnuté organizacné Uspechy
a zasadanie rady skoncilo prekvapujuco pokarhanim prof. Ludovita Labika, ArtD. za jeho aktivitu v tejto
oblasti.!®

,VUR FTF VSMU vyjadruje podporu snahe o
zavddzanie progresivnych radmcov, ktoré sa tykaju
novych médii a herného dizajnu. VUR je vsak toho
ndzoru, Ze predloZeny ndvrh na vybudovanie
nového Studijného programu Vizudine efekty a
herny dizajn je v sucasnej podobe nedostatocne
pripraveny v rovine  persondlinej, ale
predovsetkym  obsahovej. VUR  vyjadruje
znepokojenie nad svojvolnym pocinanim prof.
Ludovita Labika, ArtD. , ktory podla vlastného
vyjadrenia bez vedomia vedenia FTF VSMU a
suhlasu VUR FTF posunul tento materidl clenovi,
resp. élenom Akreditaénej komisie." 1%

HLASOVANIE VUR FTF o ndvrhu spolocného uznesenia.

Pocet ¢lenov VUR FTF VSMU 19
Pocet pritomnych clenov na hlasovani 15
Pocet clenov, ktori hlasovali za ndvrh 14
Pocet clenov, ktori hlasovali proti ndvrhu 0

Pocet ¢lenov, ktori sa zdrZali hlasovania 11

Ndvrh spolocného uznesenia bol schvdleny.

Schvalovanie nového studijného programu pred VUR FTF 6. 12. 2018 skoncilo fiaskom z r6znych dévodov.
- Niektori ¢lenovia chceli mat vacsi podiel zasahovania do predkladaného programu napriek
tomu, Ze o problematike vedeli len velmi malo.
- I8lo o zZitie sa s informdciou, Ze Studijny program VFX je napriek vSetkym uskaliam vyvinutych
byvalym dekanom avedenim skoly vtejto chvili stabilizovanym Studijnym programom
a vyrovnanie sa s tymto konstatovanim sp6sobovalo nepokoj.

122 https://aVFX-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/aVFX_public/field_dokumenty/2019-
10/VFX%20HD%20VUR%206.12.2018.pdf

123 Bo|o to po prvykrat v historii hlasovania v takejto problematike na pode VUR FTF VSMU.

124 https://aVFX-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/aVFX_public/2019-
10/Prezent%C3%A1cia%20Akredit%C3%A1cie%20VFX%20a%20HD.pptx

125 pokarhanie iniciovali doc. Katarina Misikova, ArtD., doc. Jozef Oparty a prof. PhDr. Martin Smatlak.

126 pravo samostatne jednat vyplyva z akademickych slobdd a zo samotnej pracovnej naplne profesora a garanta
Studijného programu. Voci formuldcii uvedenej v zapisnici sa prof. Ludovit Labik, ArtD. odvolal, avsak VUR sa

k problematike uz nikdy nevratila.

127 Mgr. Jana Keeble
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- Bolo podozrenie, Ze ¢lenovia rady si nenastudovali vstupné materidly a ked odrazu mali zavazne
rozhodnut, zlakli sa vlastnej zodpovednosti z neporozumenia problematiky.
- Nepochybne islo aj o osobné dévody, ktoré mali svoje znaky.

Znenie zapisnice VUR FTF VSMU podhnietilo vznik dokumentu, ODPOVEDE NA OTAZKY VUR FTF VSMU%, ktory
bol rozoslany ¢lenom Vedeckej a umeleckej rady. Aj vtomto vznikli rozporuplné reakcie, bol vSak velmi
podstatny pre dalSie zasadania, pretoze prinutil ¢lenov riadne sa problematikou zaoberat. Dokazoval proti
tvrdeniu VUR, Ze Studijny program je pripraveny aj po personalnej, obsahovej aj priestorovej stranke tak
vyborne, ako mozno nie su po mnohych rokoch existencie zabezpecené iné ateliéry FTF.

Medzi dvomi zasadaniami AS a VUR vznikla v situdcii zapletka tykajuca sa garantovania reakreditovanych starych
Studijnych programov FTF. Ukdzalo sa, Ze Ateliér kameramanskej tvorby, ktory je jednym z rozhodujucich
tvorivych ateliérov na FTF, by pri novej samostatnej akreditacii nesplnil vSetky poZadované akreditacné
podmienky. Preto myslienka spolo¢nej existencie Studijného programu VFX a HD musela ustUpit vyssim
zdujmom skoly. AVFX muselo pre novu akreditdciu nutne zostat vspoloénom zoskupeni s Ateliérom
kameramanskej tvorby a Studijny program Herny dizajn musel podstupit riziko akreditacie bez podpory Ateliéru
VFX.

Ohladom suhlasu so zriadenim nového Studijného programu Herny dizajn zasadal Akademicky senat aj druhykrat
30.4.2019.'%

Citacia zo zapisnice:

,Po druhykrdat prebehla na Akademickom sendte rozprava o odporucani schvdlenia nového Studijného programu
bakaldrskeho stupria Herny dizajn. Toto odporucanie je cielené pre potreby VUR FTF, ktord méZe, alebo nemusi
predloZeny studijny program po prerokovani schvdlit. Vzhladom na maly kvalitativny posun predloZeného
materidlu podrobil Akademicky sendt tému rozsiahlej diskusii, pricom na jednej strane vyzdvihol perspektivu
Studijného programu a jeho potenciadl vyuZitia vo filmovej praxi a na druhej strane zaznamenal nedéslednosti v
predlozenom materidli**°. Tento $tudijny program je zdroveri kvantifikovatelnym S$trukturdlnym rozvojom
fakulty (skoly).“ 3!

16.5.2019 sa Vedecka a umeleckd rada na svojom zasadani'®*? po druhykrat zaoberala schvalovanim $tudijného

programu Herny dizajn. Na podporu schvalenia HD sa zasadania zucastnilo 15 hosti, predovsetkym z radov

buducich pedagégov HD.*3

128 https://aVFX-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/aVFX_public/2019-
10/0dpovede%20Hern%C3%A9h0%20dizajnu%20na%200t%C3%A1zky%20VUR%20FTF%20V%C5%A0MU%205.2019.pdf
129 https://aVFX-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/aVFX_public/field_dokumenty/2019-
09/Zapisnica%20AS%20FTF%20VSMU_30_4_2019.pdf

130 \/zhladom na vy&erpévajlci proces a zdfhavd manipuléciu s akreditaénym spisom sa do rik AS dostala pévodna

a nezmenena podoba akreditacného spisu. KedZe prof. Labik na toto druhé jednanie bol prizvany az v Case jeho priebehu,
nemohol sa k starému zneniu spisu vyjadrit.

131 yvelkym obhajcom znovuschvalenia $tudijného programu vizudlnych efektov v Akademickom senate sa stal prof.
Stanislav Parnicky a velkym odporcom bol doc. Leo Stefankovic.

132 https://avfx-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/avfx_public/field_dokumenty/2020-03/ZAPISNICA-ZO-
ZASADNUTIA-VUR-FTF-VSMU-2019-05-15-16.pdf
https://avfx-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/avfx_public/field_dokumenty/2020-03/Prezencna-listina-VUR-2019-
05-16.pdf

133 |ng. Ladislav Dedik, ArtD., Mgr. Silvester Buéek, Ing. arch. Marek Holly, Mgr. art. Marian Villaris, Marian Ferko, RNDr.
Andrej Lu¢ny, PhD., Mgr. Maro$ Brojo, Mikula$ Florek, Mgr. art. Michal Sabik
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MnoZstvo hostujucich podporovatelovi** malo rozhodujuci vplyv proti argumentécii, Ze $tudijny program nie je
dostato¢ne ani koncepéne ani personélne pripraveny.'*® Polet pripravenych pedagdgov prednasat zésadne
prevysuje aj mnohé uz etablované ateliéry Skoly.

Citacia zo zapisnice:

,0 predloZenom ndvrhu na vznik nového studijného programu na bc. stupni Herny dizajn hlasovali ¢lenovia rady

nasledovne:

Pocet ¢lenov VUR FTF VSMU 19
Pocet pritomnych ¢lenov na hlasovani 13
Pocet clenov, ktori hlasovali za ndvrh 11
Pocet ¢lenov, ktori hlasovali proti navrhu 1
Pocet clenov, ktori sa zdrZzali hlasovania 1

Ndvrh na vznik nového bc. studijného programu Herny dizajn bol schvdleny.“

SUCASNOST

Sme v stéasnosti. Kocky boli hodené. Po tom, ako $tudijny program vizualnych efektov na FTF VSMU
predbehol v svojej dobe v univerzitnom vzdeldvani v regidne strednej, juznej, severnej i vychodnej
Eurdpy aj Studijny program herného dizajnu, napreduje svojim vznikom v podobnych intenciach. Zda
sa, ze po drobnych a pre Skolstvo uzZ stereotypne opakujucich sa problémoch, budd mat Studenti
vyborné podmienky na realizaciu tvorivého talentu v prudko rozvijajucich sa novych technoldgiach aj
médidch. V sicasnosti stabilizovany studijny proces vzdeldvania VFX a HD vytvori dalSie vyzvy, ktorych
moderna digitdlna doba prindsa niekolko. Je tu virtualna a rozsirena realita, pokrocilé formy
videomappingu a ¢aka nas aj reakcia na Uspechy vo vyvoji kvantovych pocitaov a umelej inteligencie.

SLOVO UVODOM KONFERENCNY PRISPEVOK 2 KONFERENCNY PRISPEVOK 4 KONFERENCNY PRISPEVOK 6
KONFERENCNY PRISPEVOK 1 KONFERENCNY PRISPEVOK 3 KONFERENCNY PRISPEVOK 5 KONFERENCNY PRISPEVOK 7

134 Zanieteny a fundovyny prispevok na tému etiky v poéita¢ovych hrach mal Mgr. Maro$ Brojo, absolvent KAS FTF ako
protiargument svojej byvalej Skolitelke v ArtD. Studiu Doc. Katariny Misikovej, nesuhlasiacej s novym Studijnym
programom. Zasadné nesuhlasné stanovisko vyjadril doc. Jan Oparty.

135 pre koneény vysledok schvélenia $tudijného programu Herny dizajn mali rozhodujuci vplyv postoje zahraniénych &lenov
VUR FTF VSMU prof. PhDr. Jana Bernarda, PhD. a prof. Martina Stolla, PhD., ktori v zdvere¢nej re¢i podporili vznik HD.
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KONFERENCNY PRISPEVOK 2
PRVE KROKY V HERNOM PRIEMYSLE

— AKO PRERAZIT DO HERNEHO PRIEMYSLU

Maros Harrer, Pixel Federation, Bratislava

PRVE KROKY V HERNOM PRIEMSLE

Témou prezentdcie je, ako som sa dostal do herného priemyslu, akd bola moja cesta. Strasti, slasti. Po
predstaveni mojej cesty predstavim urcité postupy, ktoré som ja pouzil na sebe, aby som na sebe pracoval dalej,
aby som sa dostal tam, kde som. 3¢

V spolo&nosti Pixel Federation pracujem na pozicii ,social media artist“!3” a vac&si

poviem je zobrazend v hore uvedenom slajde. Malo fudi ma predstavu, €o je naplfiou mojej prace.

136 https://youtu.be/fgsce2aYrVv8
137 https://www.pinterest.com/djchuang/social-media-art/
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“138 3 maju na starosti

vydédvat kontent (obsah) von prostrednictvom socidlnych médii. Ci uz cez Facebook, Instagram a podobne.
Mojou Ulohou je tieto konceptarty®>® pretavit do niecoho, ¢o vyzerd uveritelne.

Celé to zacina takto. Je to vizia nasich kolegov, ktori su v pozicii ,,comunity management

Okrem toho v Pixel Federation® na mojej pozicii musime zahffiat e$te mnoho dal3ich veci. Spolu s kolegom sme
dvaja na tuto poziciu, robime kontent pre vietky nase hry, ktoré s aktudlne ,live”. Diggy’s!*, Seaport?*?, Train
Station!*3, Emporea'*, momentélne zaginame s Train Station 21%° a Steam Cats*. Prezentujeme ich na vietkych
moznych médiach. Vsetko sa nasobi, kazda hra musi byt na kazdom kanali. Je toho dost.

138 https://www.shopify.com/blog/community-management

139
https://www.google.com/search?q=koncept+arty&newwindow=18&sxsrf=ACYBGNS9Iv7IVCcujCZqxKkVLOwWvQosvvg:15695
85904651&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwjX7KmS-_DkAhVyQEEAHbU1AJUQ_AUIEigB&biw=1112&bih=510
140 https://portal.pixelfederation.com/en/

141 https://portal.pixelfederation.com/en/diggysadventure/about/

142 https://portal.pixelfederation.com/sk/seaport/about/

143 https://portal.pixelfederation.com/sk/trainstation/about/

144 https://portal.pixelfederation.com/sk/emporea/about/

145 https://portal.pixelfederation.com/sk/trainstation2/about/

148 https://gamesite.zoznam.sk/mobil/android/novinky/32901-zahrajte-si-novu-hru-steam-cats-od-slovenskych-tvorcov-
pixel-federation
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Kde to vSetko zacalo a ako som skoncil tam, kde som. Ja nie som Studovanym umelcom, alebo nemal som Ziadne
vzdelanie v tomto odvetvi (spociatku). Napriek tomu, Ze ma vSetci presviedcali, ze ,,mal by si ist na umeleckud
Skolu”“. Moji rodicia povedali, ,Vsak tam nie su Ziadne peniaze, chod na strednu elektropriemyslovku.“. Tak ja
som tam iSiel a cela Skola sa odohravala v znameni toho, ¢o vidite na obrazku; doteraz nemam tusenie, ¢o sa
tam odohrava, jediné, ¢o som vedel, bolo kreslenie do zosita.

Bol som zufaly, ¢o so sebou, vedel som Ze elektrotechnika nie je cesta. ISiel som na nadstavbu umeleckého
zamerania, kde som stravil dva roky a naucil sa nejaké zaklady, vybudoval som si tam, nazvime to ,portfdélio”,
ktoré mi prinieslo prekvapivo prvy dZob. Dal som si inzerat na ,,Profesiu”. Nemal som v laske svoju pracu, nemal
som Ziadnu vidinu do buducna, ako pokracovat. Islo o pracu internetového grafika pre jeden e-shop, kde som
upravoval obrazky, vytvaral bannery. V tom Case Pixel Federation zacal organizovat $kolu vyvoja hier s ndzvom
Skill Drill*#’. Take a risk. Mal som celkom slusny plat, ale rozhodol som sa odist kvéli trojmesacnej $kole vyvoja
hier, ktora mi nezarucovala absolutne nic. Povedal som si, Ze to znie Uzasne.

147 https://fmk.sk/pixel-federation-pozyva-na-workshopy-skill-drill/
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SKILL DRILL

Pixel Federation vybral spolu asi dvadsat fudi. Tato fotka to ddva na spravnu mieru. Je po lakatone. Lakaton je
Cas, ktory mate na vyvoj hry a je limitovany na 24 hodin. Tych 24 hodin stravite v jednej zavretej miestnosti. Tak
toto bolo to rdno po 24 hodinach. Vtedy to bolo obdobie, ked som bol motivovany pracovat na vietkom, ¢o mi
prislo do cesty.

Vytvorili sme Echoed World*®. Tato hra vy$la na Steame, bola podporovana slovenskym Fondom na podporu
umenia®. Mali sme na to aj finanéné prostriedky. Hra presla velkym prerodom.

148 https://store.steampowered.com/app/740470/Echoed_World/
149 https://fpu.sk/sk/
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III

Po tom, ¢o skoncil Skill Drill, mal som predstavu: ,Yes, herny priemysel.” V Pixel Federation som podaval celkom
dobré vysledky, mal som pocit, Ze ma prijmu a to sa nestalo. Vtedy som zistil, Ze nielen vas skill vie Gplne zarucit
to, e sa niekam dostanete. DalSieho polroka a? tristvrte roka som Zil $tylom Big Lebowského doma na gauci
a spytoval si svedomie, ¢o sa stalo.

Po tom, ¢o som absolvoval niekolko pohovorov, dokonca aj v Pixel Federation, kde ma odmietli na prvy a druhy
pokus, na treti pokus to vyslo. Tretikrat sa mi ozvali sami. Klopal som na tu branu tolkokrat, az sa nakoniec
zazracne otvorila. Co je jeden zo spdsobov, ako sa niekam dostat.
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Nie je to vSetko o Stasti. Musi za tym vSetkym byt nieco, ¢o musite vediet.

Vietko to zacina $pecializaciou v tomto odvetvi. Ci uz v hernom alebo filmovom, je to viac-menej jedno. Je dobré
zamerat sa na nieco konkrétne. Ci je to koncept art, respektive dizajn, alebo ilustracia, animéacia, VFX, 3D,
¢okolvek, ¢o vas zaujima. Najlepsie je najst nejakych ludi, ktori sa tomu venuju a sledovat, ako sa to podarilo im.
Co robia oni, ako vyzera ich bezny def.

Ak neviete, k comu smerujete a neviete o tom ni¢, tak dat si taky sen, Ze chcem robit v hernom priemysle, alebo
chcem byt 3D¢karom, ale neviete, ¢o je to charakter ¢i enviro, asi nendjdete spdsob, ako sa tam dostat.

Specialist verzus generalist. Specialist je orientovany na jednu ¢ast, pri 3D modelingu je to napriklad charakter
dizajn a je to to, v ¢om ste najlepsi a vietky ostatné veci z tohto spektra u? nie st na tej trovni. Co na Slovensku
nie je ten pripad, kde vacésina profesiondlov spada do kategdrie generalist. Tym, Ze tu nie je aZ tak vela
odbornikov, tak kazdy musi vediet vSetko. Urcite vyhodou je, ak ste zamerany na nieco, alebo vediet zo vsetkého
nieco.
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Pod pojmom ,connections” som pdvodne rozumel chodit na udalosti, konferencie, workshopy. Ale je vtom o
nie¢o viac. Comu ja vdacim za Uspech je ,build the realtionships“. Nie je to o tom, Ze koho poznate, ale ako ho
poznate. Nikdy neviete, kto dany clovek je a kym sa stane v budicnosti. To sa mi osvedcilo uz velakrat.
Nehovorim, aby ste nieco robili nasilu, alebo aby ste sa snazili s kazdym za kazdu cenu vychadzat, ale ked' uz
spolupracujete na nejakom projekte a myslite to fakt Uprimne, tak je dobré poznat sa s kolegom aj v sukromi,
viacej sa o neho zaujimat.

SKILLS

Kazdopadne skilly su Uplny zaklad. Bez nich, nech poznate kohokolvek, nie je Sanca.
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Toto je moja prva digitalna kresba vo Photoshope z roku 2015. Drtil som ju myskou, nemal som vébec tusenie,
Co sa deje. Prekreslil som si ju na papier, potom som to okopcil do digitalu. Je tam vela maskovania, vSimnite si
ruky, ako su impresionisticky urobené, pretoZze som nemal ani tusenie, ako sa robia ruky, takisto nohy,
perspektiva je — o tom poml¢ime. Tiefiovanie: ¢ierna je tief, biela svetlo. ,U7asné“. A bol som na to taky hrdy,
e som si tam pacol podpis. Ale kaidy sme nejak za¢inali. Cim chcem povedat, Ze nikdy nie je neskoro. Ja som
s tym zacinal pomerne neskoro.

A toto je dnes. Nie je to o tom, Ze by som sa chvalil, niet sa ¢im. Ale mbzZete si tam porovnat s mojim zaciatkom,
Ze je tam nejaky posun. V nieCom, v nieCom nie. Na prvy pohlad sa dd povedat, ,naudil sa 3D“. Ale nie je to
presne tak. To, ¢o od nas priemysel vyZaduje je ,cheating”.

PRVE KROKY V HERNOM PRIEMYSLE — AKO PRERAZIT DO HERNEHO PRIEMYSLU




Je toto cheating? Ja si nemyslim. MézZete na to ist poctivo a zabrat tym tri-Styri roky svojho Zivota. Tym, Ze budete
vsetko kreslit ru¢ne, vietko bude Gzasné, ale vy chcete pracovat v hernom priemysle teraz a nemate dost ¢asu
sa zapodievat takymi vecami ako je 2D a podobne.

Na to aby ste si toto uvedomili, musite ist do toho hlbsie. Tym, Ze som social media artist, tak viem Uplne presne,
ako sa ,,fejkuju” rézne veci. Mézete to vidiet na tych dvoch obrazkoch, na ktorych teraz robim ako jednej zo
svojich osobnych veci. Vidime ako to vyzera vo findle, ale malokedy je zndme, ako sa k tomu da dostat. To mozete
vidiet na nohach tej kreatury. Vela veci sa za tym skryva, ¢o na prvy pohlad by si niekto nemusel v§imnut. Ale je
to tak aj vo velkych Studiach. Vsetci si pomdhaju réznymi postupmi, ktoré sa potom tvaria ako ilustracie. Deje sa
to, nie vidy, ale deje.
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DOLEZITY JE VYSLEDOK

Najdolezitejsi je vysledok. Nezdlezi, ako ste sa k nemu dostali.

Na zaciatku vsetkého je ,reality check”. Vidy je délezZité uvedomit si, kde momentalne vo svojich schopnostiach
ste. Potom pride realita. Po par mesiacoch, ak sa pozrieme na vysledok svojej prace, zistime, Ze to nie je Uplne
ono. Toto je dolezité naudit sa vidiet uz v skorsej faze svojej tvorby. Je vela technik, ktoré sa na to daju poutzit.
Flipovat, karvasy a podobne, aby ste zmenili perspektivu alebo pohlad na danu vec.
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Ak nieco neviete urobit hned, tak moja technika je dat si vizualizacie vedla seba a vypisat konkrétne veci, ¢i
funguju, alebo nefunguju. Prinieslo mi to o dost rychlejsi progres v tom, Zze sa pomenuju veci konkrétne. Ide o to
byt kriticky a nebrat to tak, Ze ide o projekt, ktory som najlepsie spravil a uz lepsie to nejde.

Jednou z najddleZitejsich predpokladov artu je ,,observing“**°. Vediet, ¢o je dobré a ¢o nie.

150 https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/observe
https://slovnik.aktuality.sk/preklad/v/?g=observing
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Pri sledovani Zivotopisov konceptartistov alebo akychkolvek digitalnych artistov vsetci opakuju zasadu
fundamentals“*®2,

Prvé z nich st ,values“2. Ja najrad$ej ¢erpam od &zijskych artistov. Treba si davat pozor, aky je celkovy pomer
medzi bielou a ¢iernou. Ak si porovnate values na favom a pravom obrazku tak zistite, Ze rozsah tédnov na lavom
obrazku je o dost $irsi ako vpravo. Je to proces, ktorym sa da velmi vela manipulovat.

151 https://www.amazon.com/Fundamentals-Digital-Art-Richard-Colson/dp/2940373582
152 https://www.artistsnetwork.com/art-subjects/understanding-value-and-tone-for-better-painting/
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Ako to dat do herného kontextu? Na jednom nedavnom projekte som mal za Glohu vytvorit mapu pre hru, ktora
je na $tyl Civilization3. Ja som si pri tom uvedomil, Ze zasady v nej pouZité nie si ndhodné a mojim odporuéenim
je:,,nesnazte sa vymysliet znovu teplt vodu“. Pouzite referencie, ktoré uz existuju, pouzite hry, ktoré uz existuju,
pouzite filmy, ktoré existuju. Zoberte si screenshoty a analyzujte ich. Na obrazku je najsvetlejsia value v tejto
scéne. Viete, Ze zem bude vZdy v takejto tonalite, alebo Ze voda bude vzidy tmava. To bola jedna z mojich chyb,
¢o som spravil, Ze som mal vodu svetlejsiu ako je tonalita zeme - takto to na svete nefunguje, ja som na to musel
prist tou neprijemnejSou cestou.

MASTER STUDIES - COLOR

WARM TONES
v

P
COOL TONES

A
PTXELFEDEHATIUH'

Farba. Ako priklad pouZijem jedného z mojich oblibenych artistov Petra Polacha®*. Chcem vdm ukdzat jednu
velmi jednoduchu techniku, ktord napriek tomu pouziva velmi malo ludi: - ide o to, Ze si prepalite dany obraz
a zistite, ¢o sa za tym vSetkym skryva. Pri niektorych obrdzkoch, ako je napriklad tento, je celkom zjavné, Ze su
tam komplementarne farby*, Ze éervend so zelenou funguju.

153 https://civilization.com/
154 https://www.artstation.com/apterus
155 https://www.alejtech.sk/sk/blog-o-webdizajne/teoria-farieb-vo-webdizajne.html
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MASTER STUDIES - COLOR

Analogous Color Wheel

EL ATION
players to players

Ale su pripady, kde to nie je také zjavné a tato technika vam pride vhod. Napriklad pri tomto obrazku sa mne
celkom tazko zistovalo ,Co je tu hlavna farba?” alebo ,je to studena alebo chladna?”. Lepsie oko to vie posudit,
ja som to nevedel. Zistite, Ze je to analogus®® a Ze vietko md svoj dévod, nie je to len ndhodné miesanie farieb,
ale je za tym redlna tedria, ktoru sa vsetci u¢ime na Skole, ale malokedy sa dava do redlneho kontextu s redlnym
pouzitim.

MASTER STUDIES - COLOR

COOL GREEN

WARM GREEN

PIXELFEDERATION
players to players

Zasadenie farby do herného sveta. Opat rovnaky princip. Vieme, tiene su chladné, svetlo je teplé, rozsah medzi
zelenymi je mierny, ale je. To vSetko by ste mali vediet, ak chcete odvadzat dobru pracu a byt prinosny pre vas
tim v oblasti herného priemyslu.

156 Analogous Color Scheme je schéma pouZivajlica tri farby, ktoré st vedla seba. Analogicka schéma moze byt velmi
harmonicka a relaxacna. Schéma modrozelenej, zelenej a zelenoZltej farby je prikladom analogickej farebnej schémy. Tato
schéma vyuziva jednu dominantnu farbu, pricom dve zostavajuce farby su akcenty. Analogické schémy funguju dobre s
akcentovymi stenami a dal$imi velkymi rozmermi, pretoze farby su prirodzene harmonické.
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PRACTICE MAKES PERFECT

Take action je rovnako UZasnou vetou.

Hovori sa: ,Practice makes perfect”. > Tuto vetu pocujete viade, ale skor je to tak, Zze ,Perfect practice makes
perfect”. MozZete opakovat stale tu istd chybu stale donekonecna, stale tie isté veci, mbzete kreslit hlavu stale
z toho istého uhlu, ale nikam vas to neposunie dalej. A mbzZete urobit aj stotisic obrazkov tej istej hlavy. Je to
pointless.

157 https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/practice-makes-perfect
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Go out of your comfort zone. Opustite svoju komfortnu zénu. Toto je vec, ktora nie je vidy prijemna, ja sa tomu
vyhybam, ked'sa da. MdzZete vidiet, Ze to nevyzera vidy dobre, ked skiisate nové veci. Ja som teraz zacal s 3d-
¢kom a Zbrushom®®8. Ano prezentovanie je tieZ nieco, s &m mam problém, ale vystavil som sa tomu, a bojujem
s tym. Je to nieco, €o viem, Ze je nevyhnutné.

Je dolezité si pytat feedback (spdtnu vazbu). Samozrejme nie od mamy, pretoze mama vam povie: ,,ano zlatko,
je to krasne”. Pytajte sa profesiondlov a pytajte sa niekoho, kto je skillovo nad vami, pretoZe on vidi nieco, ¢o vy
aktualne nevidite. Ak by som ukazal komukolvek o dost zdatnejsiemu niektord z mojich préc, za ktorou si na
100% stojim, tak ten ¢lovek urcite najde 50 dalSich veci, ktoré su tam zle. Nepytajte sa kamosov ani spoluZiakov,
pytajte sa profesiondlov. Aj v Pixel Federation je mnoho profesionalov, ktori vam poradia.
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davat.

Jednou z najddlezitejSich podmienok portfélia je konzistentnost. Aby dany ¢lovek, ktory vas chce najat pre nejaky
typ prace, aby videl, Ze danu pracu viete robit na istej Urovni a viete ju priniest opakovane. Ako priklad som
pouZil Annu Podedwornu®® z CD Project Red®, ktord md fantastické karty a jej konzistentnost je na velmi
vysokej Urovni. Ukazuje to nielen pocet divakov (followerov), ale aj uznanie profesionalov.

159 https://www.artstation.com/akreon
160 https://en.wikipedia.org/wiki/CD_Projekt#CD_Projekt_Red
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Toto je spOsob, akym by som mozno nesiel. Ja som dostal pracovné ponuky, aj ked nie som ktovieaky umelec,
ale viem preukazat aku-taku konzistentnost. Z tohto portfélia si ja neviem Uplne vytriedit zameranie autora. Je
tam vela subjektov, su tam portréty, si tam charakter dizajny, s tam nazvime to, enviromenty a celkovo to
nepdsobi velmi profesionalne.

VA

Toto s odporucania pre portfélio v skratke. Nesnazte sa robit nejaké Uzasné pozadia, Ziadne extra popisky.

Obrazok by mal hovorit sdm za seba. Netreba tam dat Uplne vietko, ¢o som kedy v Zivote urobil. Treba tam dat

10-15 ukazZok. Ak vas poziadaju, tak potom ich dodatocne doddate objedndavatelovi. To, ¢o sa ¢asto osvedCuje, je
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ukdzat svoj workflow. Nejaké prace od sketchu?®! cez nejaky farebny layout, rendering a podobne. Ludia to velmi

radi vidia. Vidia, Ze nie ste ,,nejaky Sarlatan®, Ze sa ich nesnazite oklamat. Délezité je aj ,update frequently”.

Oblast herného priemyslu je velmi kompetitivna scéna. Obcas vsak zablidame, aj ja som obc¢as zabudol, Ze prec¢o
to vlastne robime.

SLOVO UVODOM KONFERENCNY PRISPEVOK 2 KONFERENCNY PRISPEVOK 4 KONFERENCNY PRISPEVOK 6
KONFERENCNY PRISPEVOK 1 KONFERENCNY PRISPEVOK 3 KONFERENCNY PRISPEVOK 5 KONFERENCNY PRISPEVOK 7

161 https://www.pinterest.com/reddick1190/sketch-art/
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KONFERENCNY PRISPEVOK 3
NOVE MOZNOSTI FYZICKEJ INTERAKCIE HRACA

S POCITACOVOU HROU
RNDr. Andrej Lucny, PhD., FMFI UK Bratislava

mitl

ABSTRAKT

Pri hrani pocitacovej hry nemusi byt hrac telesne pasivny, ale donedavna potreboval na fyzické zapojenie sa do
hry Specificky hardvér, ktory si musel kupit, zapojit a nastavit. Vplyvom zdokonalovania strojového uéenia
a cloudovych sluzieb je €oraz viac mozné na tento Ucel pouzit aj Uplne beZne dostupné avsadepritomné
prostriedky; konkrétne rozpoznavanie tvari a postav z obycajnej web-kamery, ovladanie hry hlasom a vyuZitie
novej generacie chatbotov.

uvoD

Fyzicka interakcia hraca spociva v ovladani pocitacovej hry pomocou pohybov tela hraca alebo jeho hlasom. Bolo
vyvinutych viacero hardvérovych prostriedkov na snimanie Udajov potrebnych na realizaciu takejto interakcie.
Okrem réznych dotykovych snimacov su to predovsetkym 3D kamery, medzi ktorymi dominuje kamera Kinect.
Tieto kamery nasvecuju scénu pre nds neviditelnym infraCervenym Ziarenim, odrazy ktorého snima Specidlna
kamera. Z deformécie nasvecovaného obrazca je potom mozné vypoctitat hibku obrazu. T4to informacia vyrazne
ulahcuje detekciu postavy hraca, urcenie kostry tela hraca a podobne.

Potreba kupy Specifického a nie prilis lacného hardvéru obmedzuje masovost pouZzitia fyzickej interakcie hraca
s hrou. Pokial by bola mozna s prostriedkami, ktoré si beznou vybavou hrac¢skeho pocitaca alebo hraca, tento
spbsob interakcie s hrou by sa stal dostupnejSim a jej potencidlny trh ovela vacsim. Takymi prostriedkami su
v stcasnosti nielen webkamera zabudovana v hraéskych notebookoch, ale napriklad aj mobilny telefén so
zakladnou vybavou (kamera, mikrofdn, pripojenie do internetu). Rovnaku sluzbu spravi aj lacny hardvér, ktory
nie je primarne uréeny pre hry, napriklad laserové ukazovadlo.

Cielom tohto prispevku je in$pirovat tvorcov pocitacovych hier k vyuzivaniu fyzickej interakcie, najma tej, ktora
moze mat masovy charakter a doteraz nebola redlne dostupna. Fyzicka interakcia je nielen zaujimava, ale aj
spolocensky velmi prospesnd, lebo odburava prave neprijemnu stranku hier — nedostatok pohybu hraca.

VYUZITIE LACNEHO HARDVERU

Urcité moznosti fyzickej interakcie hraca, pomocou dostupnych a lacnych prostriedkov, sa ponukali k dispozicii
uz davnejsie. Prikladom moze byt pouZitie laserového ukazovadla ¢i laserovej pistole z hrackarstva, ktorej
laserovy IGU¢ monitoruje obycajnd kamera (Obr 1.). Na stenu premietneme ddtovym projektorom urcitu scénu
a hra¢ v nejlaserovym lG¢om triafa objekty. Miesto dopadu laserového li¢a — hoci ho niekedy tazko vidno
i oCami — dokaze obycajnd kamera spolahlivo zdetegovat, pokial na fiu priddme dostatoéne tmavy filter.
Nastavitelnd filtraciu dosiahneme, ak filter zrealizujeme dvomi prekryvajicimi sa polarizacnymi filtrami. Ich
vzajomnou polohou mdéZzeme potom urcovat intenzitu filtra; z kamery dostaneme cierny obrazok s pripadnou
bielou bodkou v Case vystrelu. Nasledne je len vecou spravnej kalibracie odvodit z polohy zdsahu parametre
lica, ktory v hernom engine odsimuluje vystrel. Pomocou collider-ov mozno potom vyvolat v zasiahnutych
objektoch expldziu, ktora objekt zdestruuje. Samozrejme informdciu o smerovani vystrelu musime do herného

NOVE MOZNOSTI FYZICKEJ INTERAKCIE HRACA S POCITACOVOU HROU

9]
N




engine nejako dostat, nakolko spracovat obraz z fyzickej kamery je lahSie v externej aplikacii. Najpristupnejsim
rieSenim je pouzit TCP protokol, pricom aplikidcia bude serverom a hra klientom. KedZe aplikacia bezi na
rovnakom pocitaci a TCP port na ktorom pocélva, mbzeme pevne zvolit, pre hru to nebude predstavovat
problémy s nastavenim jej konfiguracie, pripdja sa vidy na localhost.

VYUZITIE NOVYCH METOD UMELE)
INTELIGENCIE

Prejdime vSak k tym prostriedkom, ktoré sa
stali redlnymi len v nedavnej dobe, a ktoré
prinasa pokrok v oblasti umelej inteligencie.
Typickou ulohou, na ktorej moZno tento
pokrok demonstrovat, je uz spominana
detekcia postavy hraca. Kym klasické rieSenie
pouziva Specidlnu kameru, ktorda Vvie
poskytnut  informaciu o hibke obrazu,
pomocou umelej inteligencie je mozné ziskat
analogicku informaciu z obycajnej kamery.

Obr. 1. Strelba na avatara z laserovej pistole. Herné prostredie je premietané na
pldtno, ktoré snima kamera, ktoru na obrdzku vidno vlavo dolu.
https://youtu.be/B4-2aXCWa50

To, Ze je to vbbec mozné, by nas nemalo prekvapit, lebo ¢lovek takid schopnost ma a to aj ked'sa pozera jednym
okom. Uzasny je viak sposob, akym sa podarilo napodobnit tuto schopnost v po¢itaci. Vdaka tomu, 7e sme u?
vynasli spdsob ako z obrazu uréit postavu hraca so Specidlnou kamerou, moézeme rovnaku scénu snimat
obycajnou kamerou a ziskat tak nielen mnoho anotovanych vzoriek, t. j. sadu obrazkov z obycajnej kamery, ku
ktorym mame Zelany vysledok v podobe detegovanej postavy hraca. S pomocou takého dataset-u a metdd
umelej inteligencie vyndjdenych pomerne neddvno, zndmych pod nazvom hlboké ucenie [9] — vieme ndjst

rieSenie tejto ulohy s pouzitim obycajnej kamery.

Obr. 2. Vztah umelej inteligencie ku strojovému a hlbokému uceniu. Cervenou
linkou st vyznacené aplikacné oblasti.

Obr. 3. Zdkladnd schéma strojového ucenia.
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Hiboké ucenie (Obr. 2) je technika strojového ucenia
(Obr. 3) zaloZena na $pecidlnom type tzv. neurénovych
sieti. Pod neurénovou sietou si je mozné predstavit
Cokolvek, o ma nejaké parametre a ¢o vie spoditat
z nejakého vstupu nejaky vystup, pricom zrozdielu
tohto vystupu a Zelaného vystupu (pocitame ho tzv.
chybovou funkciou), vieme povedat ako zmenit
parametre, aby sa tento rozdiel zmensil (Obr. 4). Kazdy
algoritmus ma nejaké parametre, pri redlnych ulohach
je ich pomerne vela. Vyvojari softvéru ich nie celkom
spravne nazyvaju bulharskymi konstantami. Pokial tieto
parametre nastavuje Clovek, zvladne rozumne pouzit

. . . PRI Obr. 4. Porovnanie tradicného programu a neurdnovej siete.
maximalne deS|atky parametrov. Neuronova siet je

Neurdnovd siet je cokolvek majuce parametre, o com vieme z rozdielu
Specificky algoritmus, ktory skoro nic iné nez bulharské  elaného a skutoéného vystupu povedat, ako zmenit parametre, aby

kon$tanty neobsahuje apri tzv. hlbokom udeni ma ¢ tentorozdielzmensil.

spravidla desiatky milionov parametrov. Je nemyslitelné, aby sme ich nastavenie hladali ru¢ne; vdaka uvedenej
zékladnej vlastnosti ho mozno najst postupne, tzv. trénovanim. Zaneme s nejakym nahodnym nastavenim
parametrov neurdnovej siete. Z datovej kolekcie vyberieme nejakl cast vzoriek aspustime na nej takto
nastavenu neurdnovu siet. Z rozdielu vystupu a Zelaného vystupu odvodime zmenu parametrov. Zmenime ich
a cely proces opakujeme. Opakujeme ho dovtedy kym odchylka medzi vystupmi a Zelanymi vystupmi nie je
prijatelne mald, alebo kym sa vykon siete nezlepsuje. Pokial zmenu parametrov — tzv. gradient — odvodzujeme
zo vsSetkych vzoriek, trénovaci algoritmus radime medzi tzv. Gradient Descent. Pokial z jedinej vzorky, tak je to
tzv. Stochastic Gradient Descent. NajoblibenejSou metddou je vsak odvodit gradient z ndahodne vybranej
skupiny vzoriek a vtedy hovorime o Batch Gradient Descent. V urcitych pripadoch, ked'je vzoriek v skupine malo
(napr. 15), ide o miniBatch Gradient Descent. Princip trénovacieho algoritmu je jednoduchy, ale ma svoje Uskalia.
Po prvé, zmena parametra je dana len orientacne, t. j. vieme ¢i parameter treba zvysit alebo znizit, ze ho treba
zvysit viac ako iny parameter, ale nevieme presne o kolko. Finta, akou sa snazi algoritmus odhadnut o kolko
zmenit parameter, je jadrom tohto algoritmu aod rdznych pristupov rozliSujeme viac konkrétnych
optimalizatorov, najbeznejsie st rmsprop a ADAM. Po druhé, aj ked sa ndm podari parametre nastavit tak, Zze na
vzorkach dosahujeme vyborni zhodu skuto¢ného a zelaného vystupu, este stale to nemusi byt ni¢ platné.
Potrebujeme totiz aby siet fungovala aj pre vstupy, ktoré vo vzorke nemame. Pomocou rozdelenia vzoriek na
trénovaciu a testovaciu Cast sa mbézeme presvedcit ¢i nenastalo tzv. preuéenie (overfitting), kedy siet velmi
dobre funguje na trénovacej ¢asti vzoriek a vbbec nefunguje na testovacej. Hovorime vtedy o nizkej predikénej
schopnosti siete. Prave vyriesenie tohto problému pomocou techniky zvanej Dropout, ku ktorej sa neskor pridali
dalsie ako je Batch normalization, nastartovalo boom hlbokého ucéenia. Zlomovy okamih sa odohral v roku 2012,
kedy Alex Krizhevsky so sietou AlexNet vyhral sutaz v urCovani objektov na obrazkoch (ImageNet, ILSVRC2012)
s neuveritelnym naskokom vyse dvanast percentudlnych bodov pred ostatnymi rieSeniami [13]. KedZe zlep3enia
v tejto brandzi sa bezine pohybuju medzi jednym az dvomi percentudlnymi bodmi, presvedcilo to vsetkych, Ze
tato technoldgia dozrela a zacala prinasat ovocie. Odvtedy neuplynulo vela ¢asu, ale v danej oblasti sa urobilo
mnoho dobrej prace, ktora ovplyvnila a z vacsej casti este len ovplyvni mnohé oblasti vedy, techniky a celkovo
[udskej spolocnosti.

Kazdy vydobytok hlbokého ucenia vznikne tak, Ze je uhadnuta vhodna architektdra neurdnovej siete a pracne
zhromazdena vzorka dat (vstupov a Zelanych vystupov) sa trénovacim procesom premeni na spravne nastavenie
parametrov siete. Pouzivatel potom dostane dve veci — architektliru siete a parametre siete (tzv. vahy),
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dohromady to nazyvame modelom. V sucasnosti je dostupnych mnoho hotovych modelov, ktoré su
zhromazdované na webovych uloZiskdch zvanych trochu expresivne zverince (model zoo). Jeden model deteguje
udské tvare na obraze, iny vracia opornu kostru postavy na obraze, dalsi zmysluplne ofarbi ¢iernobiely obrazok.
Vsetky spomenuté modely mozno dostat trénovanim, pri ktorom sa gradient podita priamo zo sady vystupov
a k nim prislichajucich Zelanych vystupov na zaklade urcitej chybovej funkcie, napriklad mse (priemer z druhych
mocnin rozdielov).

Vo zverinci modelov najdeme vsak aj také, ktoré vznikli pouzitim rafinovanejsej chybovej funkcie ako je metricka
chybova funkcia. Prikladom takého modelu je vektorizacia tvari [8], pri ktorej vytrénujeme neurdnovu siet tak,
Ze pre kazdu tvar vrati nejaké cislo — tzv. deskriptor (napriklad v podobe vektora 1024 redlnych ¢isel od -1 po 1)
a to tak, Ze tvaram rovnakej osoby vracia podobné cisla a tvaram réznych os6b éisla rozne. Vychadzame pritom
z datasetu, ktory obsahuje tvare anotované menom danej osoby, pricom z kazdej osoby mame viacero jej tvari
(z réznych pohladov, s r6znym vyrazom, s roznym Ucesom a podobne). Takyto dataset viak neobsahuje vstup
a Zelany vystup (t. j. tvar a Cislo) — nevieme aké presné Cislo ma siet odpovedat, vieme len aki ma mat toto Cislo
vlastnost vo vztahu k inym vystupom siete. Aj toto sa vSak da pomocou vhodnej chybovej funkcie, akou je
metrickad chybova funkcia, zvladnut. Uprava véh siete sa pri ich pouZiti odvodi z niekolko malo najhorsich
pripadov aktualnych vystupov. Vezmeme vzorku tvari, spustime pre kazdu tvar siet a dostaneme tak pre kazdu
tvar Cislo. Potom kontrolujeme po dvojiciach, ktoré dvojice su zIé. ZIé su tie, ktoré zodpovedaju tvari rovnakého
¢loveka a maju prilis rozne Cislo, ako aj tie, ktoré zodpovedaju tvaram réznych fudi a maju podobné Cislo. Pre
dvojicu zlych ¢isel vieme povedat ako ich upravit, aby sa k sebe priblizili alebo vzdiali. A z tychto zmien niekolko
malo najhorsich pripadov odhadneme potrebnud Upravu véh. Je takmer neuveritelné, Ze to funguje, ale funguje
to. Po trénovani dostaneme siet, ktord mdzeme pouiZit na rozpoznavanie tvari nasledovnym spdsobom.
Pracujeme so sadou 0sbb, pre kazdi mame niekolko fotiek ich tvari. Zistime a zapamatame si aké Cisla pre ne
siet vrati. Potom vezmeme nezndmu tvar, zistime jej ¢islo a porovname ho so zapaméatanymi Cislami. Ak medzi
nimi ndjdeme Cislo podobné, urc¢ime, Ze ide o danu osobu.

A funguje to nielen pre tvare. Podobne mozZno spracovat vsetky slova v jazyku, aby pre ne siet vratila ¢islo tak,
ze dvom slovam podobného vyznamu vrati podobné &isla a dvom Cislam rézneho vyznamu vrati rozne cisla [4].
Nasledne mozZno dokonca urobit siet (ta uz bude musiet mat aj tzv. rekurentné spojenia), ktora pre dve vypovede
z niekolko malo viet vrati podobné cisla, ak ich vyznam je rovnaky, a rézne disla, ak je ich vyznam iny. S takou
sietou potom lahko skonstruujeme chatbot novej generacie. Kym klasicky chatbot aplikuje na otazku rozne
textové transformdcie a snaZi sa tak

dopatrat, ¢o sa ho clovek opytal,

chatbot vyuzivajuci hiboku

neurdnovu siet vypocita k otazke jej

Cislo a porovna ho s Cislami ukazok,

akymi vetami sa da opytat na urcity

zamer. Tvorca chatbotu teda dopredu

pr‘ipr‘avf len zoznam zamerov aku Obr. 5. HIboky autoencoder — praotec vsetkych hlbokych neurdnovych sieti.

kazdému zdmeru uvedie niekolko

prikladov, akym sa dad na zdmer

opytat. Ztychto prikladov sa

vypocitaju ich Ccisla ato, ktoré je

najblizSie k Cislu polozenej otazky,

urcuje zamer.

Ako sme uz Spomenu“' tvorca modelu Obr. 6. HIbokd neurdnovd siet typu encoder — decoder. Pozostdva akoby z dvoch polovic réznych
musi uhadn uf vhodnu architekturu autoencoderov. Jej najjednoduchsie pouZitie sluZi na ofarbenie Ciernobielych filmov.
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neurdnove;j siete. Pri tomto sa trochu pristavime, aby sme vysvetlili , preco sa tomuto druhu neurénovych sieti
vlastne hovori hlboké a aby sme trochu prenikli do podstaty toho, v ¢om su inovativne. Predchodcom vsetkych
hlbokych sieti je autoencoder [2], ¢i presnejsie tzv. hlboky autoencoder (Obr. 5). Je to neurdnova siet
pozostavajlca z viacerych blokov tzv. konvolucnych vrstiev, ktoré su prekladané vrstvami meniacimi dimenziu
dat.

Konvolu¢na vrstva pozostdva z neurdénov, ktoré su prepojené na neurdny vo vrstvach predchadzajuceho bloku
a to len na tie, ktoré sa nachadzaju v blizkom okoli ich pozicie: naj¢astejSie sa pritom pouZivaju okolia 3x3 alebo
5x5, kazdy neurdén ma teda spravidla 9 ¢i 25 spojeni do kaZzdej vrstvy predchadzajiceho bloku. Neurdn pracuje
tak, Ze robi vazeny priemer vystupnych hodndt pripojenych neurdnov z predchddzajuceho bloku, pripocita
k nemu tzv. bias a aplikuje na to tzv. aktivacnua funkciu. Typickou aktivacnou funkciou pre autoencoder je Relu,
ktord zo zadporného Cisla urobi nulu a kladné ponecha. S kazdym spojenim ma teda neurdn asociovanu urcitu
vahu — kladné alebo zaporné realne Cislo, pricom vsetky neurdny v jednej vrstve maju tieto vahy ako aj bias
rovnaké. CiZe hoci neurénov st vo vrstve desattisice, napriklad 300x300 a kazdy z nich ma napriklad 3x3 spojeni
na kazdu vrstvu predchadzajuceho bloku plus bias, celd vrstva ma iba 3x3 x pocet vrstiev v predchadzajucom
bloku plus 1 (za bias) parametrov. To je dost malo a aby siet nabrala spominané desat miliony parametrov, musi
byt takych vrstiev v sieti fakt vela, inymi slovami: musi byt hlboka. Treba pritom poznamenat, Ze takéto zdielanie
vah viacerymi neurénmi odlisuje konvoluént vrstvu od vsetkych ostatnych typov sieti, je to vlastnost nevidana,
pretoZe neurdnové siete viac ¢i menej napodobnuju ¢innost mozgu Cloveka a je nepredstavitelné, Ze by tato
vlastnost bola biologicky relevantna. Technoldgia neurénovych sieti sa tu teda vymaniuje z rdmca, ktory jej
poskytuje priroda a vynachddza mechanizmus lepsi, nez je mozné v prirode dosiahnut. Zdielanie vdah ma za
nasledok déleZitl vec: pokial siet vystavime uréitému podnetu, jej reakcia je rovnaka bez ohladu na jeho poziciu.
Takze ak jej predkladame obraz 300x300 pixelov a u¢ime siet rozpoznavat na fiom lopti¢ku, nezéalezi na tom, na
aké miesto na obraze ju umiestnime: pri trénovani ju mézeme davat vidy vlavo hore a pri testovani ju spozna
i v strede ¢i vpravo dole, hoci v takej polohe ju nikdy predtym ,nevidela“.

Ako sme uz spomenuli, konvolu¢né vrstvy su v autoencoderi prekladané vrstvami, ktoré menia dimenziu dat.
Konkrétne v prvej polovici dimenziu dat redukuju a v druhej ju expanduju. Redukcia spociva spravidla vo vybere
maxima z vystupov niekolkych (napriklad 2x2) susednych neurdnov, expanzia v rozkopirovani jednej hodnoty na
viaceré. Dimenzia dat sa teda postupne redukuje, napriklad zo vstupnych 300x300 cez 150x150, 75x75 aZ na
napriklad 1x1024 (tento blok siete nazyvame latentny priestor) a potom zase postupne expanduje presne na
pbévodnu velkost (prevod dvojrozmernych dat na jednorozmerné sa robi $pecialnou vrstvou zvanou Flatten).

Autoencoder trénujeme tak, ze mu na vstup predkladame urcité ddata, napriklad obrdzky snehuliakov,
a pozadujeme, aby daval vystup ¢o najpresnejsie zodpovedajuci vstupu. To sa mdze javit ako nacisto zbytoéné,
avsak pokial sa nam podari autoencoder natrénovat, mdzeme druhi polovicu (za latentnym priestorom) zahodit
a zvysok nam poskytuje velmi zaujimavy kddovaci stroj. KedZe vystupy autoencodera sU aZ na nepresnost
trénovania totozné so vstupmi, kazdy jeden blok konvoluénych vrstiev musi obsahovat informaciu, ktora sa
svojou obsaznostou vyrovna vstupnym datam. A to sa tyka aj latentného priestoru. Prva polovica autoencodera
teda zakdduje napriklad vstupny obrazok s 90000 pixelmi (0..255) do vektora 1024 realnych cisel (-1..1). Na
rozdiel od bezného kddovania, ktoré ddva premenlivu dizku a stabilnu kvalitu kompresie, autoencoder
produkuje kdd vidy rovnakej dizky a réznej kvality kompresie (pricom dobru kvalitu dosahuje na predloZenych
vzoroch a im podobnym datam — napriklad ak trénujeme s obrazkami snehuliakov, tak snehuliakov kédujeme
s vysokou kvalitou, zatial ¢o obrazok stromu sa po zakddovani a rozkédovani méze od pévodného dost lisit).
https://youtu.be/jh_t2zHOpAs

Kéd produkovany autoencoderom pozostava z Cisel, ktoré vystihuju data s ktorymi siet pracuje ovela Uspornejsie
— extrahuje to, ¢o je v nich podstatné. S tymto kddom mozeme pracovat rovnocenne k vstupnym datam. A to je
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velmi cennd vlastnost pre hladanie transformacii dat. Uz len z hladiska velkosti dat zaiste lahsie ndjdeme vhodnu
transformaciu nad 1000 prvkami, nez nad 90000. Navyse kod moze obsahovat prvky zodpovedajlce
inherentnym vlastnostiam déat a oddelovat tak od seba nezavislé zlozky opisujltice déta. Ze to tak naozaj je, da sa
dobre demonstrovat pri kddovani fudskych tvari autoencoderom: medzi prvkami latentného priestoru je mozné
identifikovat farbu koze, vzdialenost oci alebo pohlavie [22].

Hoci samotny autoencoder je prakticky nanic¢ (dava na vystupe kdpiu vstupu), predstavuje zakladny navod ako
ma architektura hlbokej neurénovej siete vyzerat. Najjednoduchsie transformacie mézeme dokonca realizovat
obycajnym prevzatim architektiry autoencodera. Samozrejme ho uz nebudeme trénovat na vystupy totozné so
vstupmi, takZe nasa architektura pozostdva vlastne z polovic dvoch réznych autoencoderov. Nazyvame ju preto
architektirou encoder — decoder (Obr. 6) a patri medzi tzv. plne konvolucné siete [2]. Najjednoduchsim
prikladom pouZitia takejto siete je ofarbenie iernobieleho filmu [23]. Vezmeme moderny rusky vojnovy film,
z neho lahko vyrobime ¢iernobiely. Potom budeme trénovat tuto hlbokd neurdnovd siet tak, aby pre Ciernobiely
vstup davala zodpovedajuci farebny vystup. Ak sa ndm to podari, Uspesne takou sietou ofarbime ciernobiely
sovietsky vojnovy film (Obr. 7).

Obr. 7. Ciernobiely sovietsky film , Dolgie versty vojny” ofarbeny hlbokou neurénovou sietou typy encoder —
decoder. Na ofarbenie bol pouZity caffe model colorization v2.

O nieco pokrocilejsia Uloha, ktora sa rieSi pomocou encodera — decodera je sémanticka segmentacia obrazu [1].
M3 vyznam napriklad pre autondmne vozidla a obraz z kamery spractva tak, ze pre kazdy pixel siet povie, ¢i je
sucastou cesty, chodnika, budov, oblohy, inych aut alebo chodcov.

Okrem transformacii jednych dat na druhé vedia hlboké neurdnové siete riesit Glohy klasifikacie a detekcie. Pri
navrhu architektury pre ich rieSenie spravidla kombinuje prvi polovicu autoencodera s klasickou neurénovou
sietou — tzv. perceptronom. Perceptron [19] ma trochu iny charakter ako konvoluéné siete: nie je hlboky a jeho
neurény nezdielaju vahy. Napriek malému mnoZstvu vrstiev (2 az 3) ma teda vela parametrov aje onom
matematicky preukazané, ze dokaze aproximovat kazdu rovhomerne spojitd funkciu [6]. Teoreticky je to velmi
silnd masinka, schopna sa naucit skoro ¢okolvek, avsak kimit ju napriklad obrazom 300x300 pixelov, nevedie
v praxi k dobrym vysledkom. Ovela lepsie vysledky dostaneme ak do nej vstupuje vektor 1x1024. TakZe prva
polovica autoencodera dokazZe bez straty informacie premenit data nevhodné pre perceptron na data vhodné.
Architektura potom pozostava z prvej polovice autoencodera, perceptronu a vystupnej vrstvy. Toto spojenie
dvoch Sikovnych masiniek strojového ucenia vyuziva vacsina hlbokych neurdnovych sieti sltZiacich na klasifikaciu
(kategorizaciu) alebo detekciu, ako su VGG, ResNet a dalsSie [18]. V pripade klasifikacie je na vystupe vektor
pravdepodobnosti prislusnosti vstupu k danym kategdridm (vrstva nazyvajuca sa Softmax) (Obr. 8). V pripade
detekcie je to blok vektorov spravidla dizky 7, ktoré opisuji umiestnenie detegovaného objektu vo vstupnych
datach (napriklad obdiZnik na obraze), vierohodnost detekcie a typ detegovaného objektu (Obr. 9).
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Siete ako ResNet [10] dokazeme
natrénovat na klasifikaciu (napriklad urdi, ¢i
je na obrazku pes, macka, mys, kon, ...
hroch alebo nieo iné) aim podobné
varianty ako je YOLO detektor [17] na
detekciu (urci, kde na obraze je pes, macka,
mys, ...) Staéi mat k tomu dostatocne velky
dataset, t. j. subor anotovanych (rucne)
uréenych dat. Ziskat kvalitny dataset je pri
vacésine aplikacii najnaroénejsia €ast ulohy.

Nastastie existuju viaceré iniciativy, ktoré Obr. 8. Hlbokd neurdnovd siet typickd pre klasifikdtory ako je VGG. Pozostdva akoby
z polovice autoencodera na ktoru je pripojeny perceptron. Vystupom zo siete su

tieto datasety vytvaraju a poskytuju na pravdepodobnosti kategéri

pouzitie.  Zbierku takych  datasetov
ponukaju vyznamné univerzity (Berkeley,
Caltech, ..) ako aj na tuto Ccinnost
Specializované organizacie (NIST, Kaggle,
...). Najznamejsie zbierky datasetov mozno
ndjst pod ndzvami MNIST, CIFAR,
ImageNet, Kaggle, UC Berkeley, Caltech,
COCO a mnohymi dalsimi [18].

Trénovanie nam navySe vyrazne mozZe

urychlit tzv. transfer learning, ucenie
., . ; z polovice autoencodera na ktoru je pripojeny perceptron, jeho vystupom vsak nie su
prenosom. SpOCIVa vtom, ze zvolenu pravdepodobnosti ale vyskyty detegovanych objektov.

architekturu netrénujeme z nahodného

nastavenia vah, ale ako vychodzi stav vezmeme vahy ziskané pri inej, podla moznosti vSeobecnejsej ulohe. Je
totiz velmi pravdepodobné, Ze ak budeme trénovat detektor snehuliakov, tak znac¢na cast siete bude podobna
ako v uz hotovom detektore dut. Ide o podobné Glohy a obe musia pracovat s hranami, zakladnymi tvarmi, ako
su napriklad obldk alebo Usecka. MozZno si taktiez pomdct postupnym trénovanim jednotlivych Casti siete.
Napriklad pre siet, ktora pozostdva z polovice autoencodera a perceptronu, vyjdeme zvah ziskanych pri
trénovani celého autoencodera, tieto vahy zafixujeme a doucéime vahy perceptronu. Potom to celé esSte
pretrénujeme. Tieto triky vyrazne pomdhaju nielen rychlosti ale aj kvalite vysledku a preto s kazdym typom siete
(VGG, ResNet, AlexNet, DarkNet, GoogleNet, SegNet, ...) je poskytovany rad tzv. predtrénovanych (pretrained)
modelov, ktoré su vhodnym vychodiskom trénovania.

Obr. 9. HIbokd neurdnovd siet typickd pre detektory ako je YOLO. Pozostdva akoby

Pracu s pouzitim hlbokého ucenia si vSak mbéZeme este vyraznejSie ulahcit, pokial sa ndam podari néjst hotovy
model, ktory vyhovuje nasej aplikacii. MnoZstvo modelov je volne dostupnych v uz spomenutych zverincoch
modelov. Spravidla model tvoria dva subory, z ktorych jeden opisuje architektiru a druhy vahy, ziskané jej
trénovanim. Problémom je, Ze je viacero softvérov na trénovanie sieti (Pytorch, Caffe, TensorFlow, Teano,
MxNet, Keras, DarkNet, Dlib, ...) a kazdy z nich md svoj format modelov. Takze ¢asto narazime na problém, Ze
model by aj dostupny bol, ale nie je vo formate, v ktorom by sme ho potrebovali. Ato je problém casto
neriesitelny, lebo prevody medzi jednotlivymi modelmi su obtiazne az nemozné. Preto vznikaju aj iniciativy na
zjednocovanie modelov a ich formatov, napriklad Gluon.

Pri pouziti modelu hlbokej siete v aplikacii zapasime s vykonom pocitaca na ktorom model spustame. Vo
vSeobecnosti su hlboké neurénové siete pomalSie nez klasické metédy. Avsak, po prvé, poskytuju lepsiu kvalitu
a po druhé, su ulohy pri ktorych su rychlejsie. Typickou takou ulohou je detektor objektov. Klasické riesenie
spociva v aplikovani klasifikacie na vSetky mozné miesta obrazu, berdc do Uvahy aj r6zne velkosti miesta — takto
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to robi napriklad HOG detektor [7]. A to je pomalSie, nez raz spustit hlbokl neurénov siet s architektirou YOLO
(Co je skratka od velavravného You Only Look Once), ktora zvlada analogicku detekciu [17].

Plati to samozrejme len pokial uvazujeme o behu hlbokych sieti na CPU (Central Processing Unit). RychlejsSie ¢asy
sa dosahuju so sprdvnou grafickou kartou (kompatibilnou s rozhranim CUDA, ktoré vyuziva jeho nadstavba
cuDNN od NVIDIA), t.j. na hardvéri vybavenom s GPU (Graphics Processing Unit). Mozné je taktiez pridat
vypoctovy vykon ako USB zariadenie — VPU (Visual Processing Unit) — ako su Movidius Neural Computing Stick
a Intel Neural Computing Stick 2. V pripade, Ze médme len CPU, mdzeme si aspof trochu pomoéct cez softvérovy
akcelerator ako je Inference Engine od Intelu Sirend v kniznici OpenVINO: jej sucastou je aj optimalizator, ktory
k dodanému modelu vyrobi mensiu, rychlejsiu ale z hladiska kvality len o malo horsiu alternativu.

Aplikacie herného priemyslu maju velkd vyhodu v tom, Ze ich odberatelia spravidla disponuju hra¢skym PC alebo
notebookom, ktory je vybaveny vykonnou grafickou kartou s GPU — boli to koniec koncov prave grafické karty
pre pocitacové hry, ktoré umoznili vznik celého sektoru hlbokého ucenia. Horsie je to s mobilnymi aplikaciami,
lebo hoci v mobiloch je Uctyhodny vypoctovy vykon, nevyrovna sa pocitacu. Tam sa skusaju rozne triky ako
modely ¢o najviac ,,odlah¢it” a hlada sa kompromis medzi vykonom a kvalitou.

Co sa z uvedeného dé konkrétne vyuit? Je toho uréite vela, obmedzime sa preto na zopér prikladov.

Uz sme spominali, Ze hlboké neurdnové siete dokazu nielen detegovat tvar na obraze, ale aj tvari priradit Ciselny
deskriptor, pomocou ktoré mozno odlisit tvar jedného ¢loveka od druhého [8]. Je pritom pouzitych hned'viacero
sieti, aj inych metdd (Obr. 10). YOLO detektor rozpoznd, kde na obraze je tvar, potom sa rozpoznaju Crty tvare
a Cast tvare potrebna pre rozpoznanie je na zdklade tychto ¢ft prevedena do normalizovanej podoby. Ta vstupuje
do dalsej hlbokej siete, ktord jej priradi deskriptor. Ten sa porovndva s deskriptormi v databdze zndmych oséb
a na zaklade toho je uréena osoba. Pri pocitacovej hre sa vdaka tomu hra¢ nemusi nijako identifikovat, pokial ho
uz hra pozna.

Obr. 10. Identifikdcia hrdc¢a na zdklade spracovania obrazu z kamery.

Tvar na obraze bola najdend pomocou Caffe modelu res10_300x300_ssd_iter 140000 (architektira ResNet).
Crty tvare boli rozpoznané klasickejéou metédou a to kaskadnym regresorom z kniZnice Dlib. Z tejto kniznice bol
aj dlib_face_recognition_resnet_model_v1.dat pouzity pre findlny prevod tvare na deskriptor (vektor 128 Cisel
od -1 po 1). Pozoruhodné je, Ze ma takmer identickd architektiru ako detektor, t.j. ResNet — liSi sa len vo
vystupnej vrstve — avsak trénovanu z Uplne inych dat a inou chybovou funkciou.

Hraca vsak mozno nielen identifikovat, ale ho aj preniest do hry, t. j. vyrobit k nemu zodpovedajiceho avatara,
ktory ma jeho tvar. Na to by donedavna bolo potrebné hracovu tvar nasnimat 3D scanerom, ¢o je velmi draha
zélezZitost. Avsak podarilo sa natrénovat model VRN [12], hlbokd neurdnovi siet, ktord robi 3D rekonstrukciu
tvare z obycajnej 2D fotky (Obr. 11).
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Obr. 11. 3D rekonstrukcia tvdrovej ¢asti hlavy z 2D fotky. PouZity bol tensorFlow model VRN.
https://avfx-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/avfx_public/field_media_video_file/2020-03/andy3.mp4

Detekcia tvare sa da Uspesne pouZit aj pre interakciu s hrou na zaklade pohybu hlavy (Obr. 12). VyuZivame pritom
prvé dve transformacie z Obr. 10, a na zaklade ¢ft tvare (nos, oéi) zistujeme naklon hlavy a premietame ho
napriklad do naklonu hlavy postavy v hre.

Obr. 12. Ovlddanie hry pohybom hlavy. PouZity je ResNet model pre rozpoznanie tvdre (Caffe)
a kaskddny regresor na detekciu ¢rt tvdre (Dlib). https://youtu.be/1GIB8QYcmgc

Obr. 13. Detekcia pdzy postavy. Prevzaté z [5].

ZlozitejSie pohyby tela je mozné detegovat pomocou modelov OpenPose [5], ktoré s dostupné aj ako plugin do
Unity3D na https://github.com/CMU-Perceptual-Computing-Lab/openpose. Kvalita rozpoznania polohy celej
postavy je vsak zatial limitovana (Obr. 13). Podobne to plati pre modely rozpoznavania gest ruky (OpenHand
[16]). Usilovne sa pracuje na rozpozndvani emdcii tvari [14] a dalSich aspektov ¢loveka — a teda hraca.
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VYUZITIE KOGNITIVNYCH CLOUDOVYCH SLUZIEB

Funkcionalita viacerych modelov ziskanych hlbokym ucenim je dostupna vo forme cloudovych sluzieb [11], t.].
tak, Ze vstup pre dand neurdnovu siet poSleme cez Internet do centra, ktoré je doslova na druhom konci sveta,
tam sa mimoriadne vykonnym hardvérom siet na vstupe spusti a vysledok pride cez Internet naspéat. Casto prv,
nez by ho mohol spo¢itat lokalny hardvér. Dostupnost cloudovych sluzieb z EU je cca 80ms, €o je prijatelna doba.
Pre sluzby v rdmci USA je to eSte menej, cca 40 ms. Vacsina cloudovych centier sa fyzicky nachddza v Silicon
Valley v Kalifornii. Najznamejsimi cloudmi, ktoré poskytuju tieto sluzby (¢asto sa im pridava atribut , kognitivne”)
su IBM Watson, MicroSoft Azure a Google cloud.

V pripade vyufZitia tychto sluzieb sme usetreni vSetkych problémov so zhananim datasetu, trénovanim ci
zhananim hotového modelu. M3 to vsak aj nevyhody. V prvom rade musime mat pripojenie na internet, bez
neho je sluzba nefunkénd. Co je viak horsie, aviak logické, je to, ze kazdé jedno zavolanie sluzby je spoplatnené.
A hoci poplatky nie su nijako zavratné, je to z hladiska pouzitia velmi limitujici faktor.

Obr. 14. Oviddanie hry hlasom. Mobilny telefon sluZi ako mikrofén. Prevod reci na text sa realizuje volanim
cloudovej sluzby z aplikdcie v smartféne. https://youtu.be/Hfh5nwbpGjs

Existuju vsak aj vzacne vynimky, kedy mdzeme cloud zavolat bez obmedzeni, napriklad ked' zavolame Google
cloud cez operacny systém smartfonov Android (od verzie 7). Mdzeme takto lahko zariadit ovladanie hry hlasom,
pricom pouzivame smartfon ako mikrofén (Obr. 14). Potrebujeme na to len vhodnu aplikaciu pre Android, akou
je nasa Recognize4PC [15], volne dostupna na adrese https://github.com/andylucny/Recognize4PC, instaluje sa
z .apk suboru.
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Tato aplikacia nahra reé, odosle ju cez internet do cloudu, kde sa premeni na text a ten je odoslany spat do
aplikacie. Ta ho po lokélnej sieti posle cez TCP do hry. V hre teda spracivame textové pokyny, musime brat
v Uvahu len to, Ze jeden pokyn sa modZe povedat viacerymi réznymi vetami. Kvalita rozpoznavania redi
poskytovana Google Cloudom je velmi slusna a to dokonca aj v slovencine, nemusime dokonca ani zadat, aky
jazyk pouzivame. Do aplikacie v smartfone vsak musime zadat IP adresu pocitaca, na ktorom bezi hra (Obr. 15).

Obr. 15. Volanie cloudovej sluZby cez Android v smartféne. Konkrétne ide o premenu reci na text, teda o ovliddanie hry
hlasom.

Samozrejme, pri spracovani hlasového prikazu v hre je problém pokryt vSetky mozné varianty, akymi sa da dany
povel povedat. Riesenim tohto problému je vyuZitie inej cloudovej sluzby a to sluzby pre rozpoznanie zameru
z vety v prirodzenom jazyku, t. j. zdkladnej sluzby pre moderné chatboty [4]. Cloud tato sluzbu dokaze vykonat
vdaka uz spominanej vektorizacii slov a viet pomocou hlbokych neurénovych sieti s pomerne komplikovanou
architekturou, ktord obsahuje aj rekurentné prvky. Zial pre slovenéinu takdto sluiba zatial nie je dostupna
v rozumnej kvalite.

ZAVER

Pokusili sme sa predstavit su¢asné moznosti vyuzitia modernych metéd umelej inteligencie pre tvorbu hier,
v ktorych hrac fyzicky interaguje s hrou — hlasom, pohybom tela a podobne — a pritom pouzZivaju len bezne
dostupny hardvér. Sustredili sme sa na tie moznosti, ktoré sme sami vyskisali. KedZe tato oblast sa prudko vyvija,
uz v tejto chvili si dostupné dalsie podobné metddy a dalsie mozno ocakavat v najblizsej buddcnosti. Slubne sa
zlep$uje kvalita napriklad detekcie emdcii z tvare ¢loveka alebo pdzy tela a ruk z oby¢ajnej kamery. Citatelovi
sme sa snazili pribliZit tuto problematiku a to nielen z hladiska pouZitia, ale nechali sme ho nazriet aj dovnutra
veci, tak aby mal aspon urcitu predstavu, vdaka comu to celé funguje a aké varianty technického prevedenia su
mozné. Dufame, Ze tak podnietime Citatela k tvorbe inovativnych pocitacovych hier.
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KONFERENCNY PRISPEVOK 4
KONCEPT ART A ILUSTRACIA

Mgr. art. Michal Ivan, technical architect/team leader - freelance

Nt

ELVEON

Volam sa Michal Ivan, trocha vdm poviem o sebe a potom podla toho, ako som pracoval na projektoch, tak ku
kazdému vam poviem nieco, pretoze kazdy z nich je trocha $pecificky, takze by to malo vytvorit taky obraz o tom,
¢o robim a ako robim a ako sa pouziva koncept art a ilustrdcia v hernom priemysle.

Studoval som priemyselny dizajn na VSVU. Priemyselny dizajn nikdy nebol tym, ¢o by som niekedy chcel robit.
Vidy ma bavili nejaké obrazky, ilustracie. Ale zarovenn som mal rad techniku. Chodil som na matematické
gymnazium, ¢ize sa mi to zdalo, Ze je to taky dobry prienik pre mna s tym, Ze robit nieco s vytvarnym umenim
a zaroven nie¢o technické. Co mi nakoniec ostalo, pretoze to, ¢o robim, je podobné, aj ked teraz je to viac
zamerané na ilustraciu. Ale vtom, ¢o vdm budem ukazovat, je aj trocha technickych veci aj ked' ja som viac
zamerany na vizualnu stranku. Ale treba tie technické veci zohladrovat.

15 rokov pracujem v hernom priemysle, CiZe to bude aj taka cesta, ako sa to u nas vyvijalo a ako sa to stalo, Ze
po tom ako som pracoval na Slovensku sa stalo, Ze pracujem v svetovom hernom priemysle. Ak sa to tak da
nazvat. Teraz poslednych 5 rokov pracujem v berlinskom $tadiu Sixmorevodka'®, ¢o je outsourcing $tudio® pre
velké vacsinou trojackové studia na ilustraciu a koncept art. S tym, Ze sa tam robili aj také komiksové veci alebo
filmové.

162 https://www.linkedin.com/in/michal-ivan-0a18b030/
163 https://www.artstation.com/sixmorevodka
164 https://www.investopedia.com/terms/o/outsourcing.asp
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Je to tazka komercia. To, €o ja robim, si povedzme menej umelecké hry, ale je to ekvivalent k holywoodskym
filmom alebo k velkorozpoétovym filmom, Cize je to tazkad komercia. Samozrejme, v hernom priemysle su aj
umeleckejsie projekty, ale k tym sa ja dostavam iba okrajovo.

V roku 2003 u? existovali na Slovensku nejaké stadia, ale bolo to eSte dost nerozvinuté. Stale je to nerozvinuté,
ale vtedy to bolo dost amatérske. Jeden ,,chalan” si vymyslel, Ze si zaloZi svoje $tudio. Vtedy som este Studoval
na STU dizajn a moji spoluziaci tam zacali pracovat, robit 3D v takom strasne punkovom Style. Tam sme zacali
robit na hre, ktoru si vymyslel ten jeden chalan, Ze budeme robit tu hru. Bolo to obdobie nadsenia, vSetci mali
okolo 21 rokov, mladi sme boli, skoro vbbec sme nemali skiisenosti a tam som zacal robit prvé digitalne malby
a navrhy postav.

Séf tej firmy chcel robit nie¢o ako Pdn prsteriov, mal vymysleny pribeh a to vietko sme tam spolu stavali. Bolo
to velmi amatérske, ale vtedy bola taka situacia, Ze sa to eSte rozvijalo a td situdcia priala tomu, Ze sa lahsie
ziskavali investicie zvonku. Firma, ktord tu bola, sa volala Eldaia, potom ju kupilo nemecké Studio Tentecos
studios. Vtedy bolo v Nemecku obdobie boomu, oni potrebovali investovat peniaze. Oni skupovali vSade na okoli
$tudia. Cize tam sa stalo, e z malej firmy (zacinali sme v malom byte na Karpatskej ulici) sme ziskali va&Siu
investiciu, ktora sposobila, e ta firma narastla a mala aj cca 70 zamestnancov. Co bola vtedy u nas najvacsia
firma. Tam som postupne robil tieto malbicky...
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... a postupne som presiel cez r6zne pozicie. Toto boli navrhy na postavy, ktoré sme robili uz vo vaésom formate.
Nemecka firma nas stale tladila do toho, aby bol projekt stéle vaési. Oni do nas chceli postupne vlozit ¢oraz viacej
penazi, ¢o bolo sice vyborné pre nas na ucenie, ale zaroven to bola kliatba v tom, kedZe sme to nevedeli robit,
tak sme robili velké chyby. Ked je mensi tim a maly projekt, rychlejSie sa robia opravy, ale tym Ze to bolo
obrovské, ked' sa urobila chyba, tak sa to tazko opravovalo. Kreslil som na papier v stadiu, podla tychto navrhov
sa robili postavy a pocas tej prace vyvstavalo, ¢o vlastne treba robit. Ked uz sme mali vymyslené postavy, tak

boli fudia, ktori modelovali, ale bolo treba nastavovat veci v ,,engine”.
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Tuto su fotky (screenshoty) z tej hry. Toto som nasiel este na starych strankach zo starych ¢lankov. Tato hra bola
na prechode generacii, vtedy mal vyjst prvy Xbox!>. Tym, Ze sme mali peniaze z Nemecka, sme ziskali licenciu
na Unreal engine®®® , ¢o bol v tom &ase jeden z tych vacsi

peniaze. Ja som presiel z toho, Ze som kreslil postavy, potom som nastavoval to ako td hra bude v engine vyzerat,
nasvetloval som to, doddaval rézne efekty a prechadzal som cez celli produkciu hry po vizudlnej stranke.
Navrhovali sa postavy, potom niekto modeloval, ja som robil textiry a tym som sa ucil, ako sa vizualne tvori hra,
¢o mi neskor velmi pomohlo do buducna. Ked' viete technické poZiadavky, teraz uz to nie je také dolezité, ale
kedysi bolo velmi ddleZité, kolko méa postava polygdnov?®’ a ked viete ako sa to modeluje, tak vdm to ulahé&f aj
navrhovanie. Viete robit tie navrhy aj tak, ze dalsi ludia, ktori s tym budu pracovat, dostanu presne ¢o chcu.

TakZe ak sa na toto pozriete, toto su len nejaké obrazky, su tam postavy, ale nie je na tom vébec vymyslené, ako
to bude fungovat.

165 https://www.microsoft.com/en-
ca/store/b/xbox?icid=CNavDevicesXbox&s_kwcid=AL!4249131269951372385!e!!g!!x%20box&ef_id=CjOKCQjw-
b7gBRDPARISADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6YleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsqOWsI7PBz51VgaAnrEEALW_wcB:G:s&s_kwcid=A
L14249131269951372385!e!!lg!!x%20box&invsrc=search&cl_vend=google&cl_ch=sem&cl_camp=949025253&cl_adg=4678
5436493&cl_crtv=269951372385&cl_kw=x%20box&cl_pub=google.com&cl_place=&cl_dvt=c&cl_pos=1t1&cl_mt=e&cl_gt
id=kwd-27619576&c|_pltr=&cl_dim0=CjOKCQjw-
b7qBRDPARISADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHbIQHSkgqlG4DTsqOWs|7PBz5IVgaAnrEEALW_wcB:G:s&OCID=AID
2000014_SEM_CjOKCQjw-
b79BRDPARISADVbUbWFA4ZYDk_3cNA6rgOE6YleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsqOWSsI7PBz51VgaAnrEEALW_wcB:G:s

166 https://en.wikipedia.org/wiki/Unreal_Engine

167 https://sk.wikipedia.org/wiki/Polyg%C3%B3n_(p0%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_grafika)
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https://www.microsoft.com/en-ca/store/b/xbox?icid=CNavDevicesXbox&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&ef_id=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&invsrc=search&cl_vend=google&cl_ch=sem&cl_camp=949025253&cl_adg=46785436493&cl_crtv=269951372385&cl_kw=x%20box&cl_pub=google.com&cl_place=&cl_dvt=c&cl_pos=1t1&cl_mt=e&cl_gtid=kwd-27619576&cl_pltr=&cl_dim0=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&OCID=AID2000014_SEM_Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s
https://www.microsoft.com/en-ca/store/b/xbox?icid=CNavDevicesXbox&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&ef_id=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&invsrc=search&cl_vend=google&cl_ch=sem&cl_camp=949025253&cl_adg=46785436493&cl_crtv=269951372385&cl_kw=x%20box&cl_pub=google.com&cl_place=&cl_dvt=c&cl_pos=1t1&cl_mt=e&cl_gtid=kwd-27619576&cl_pltr=&cl_dim0=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&OCID=AID2000014_SEM_Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s
https://www.microsoft.com/en-ca/store/b/xbox?icid=CNavDevicesXbox&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&ef_id=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&invsrc=search&cl_vend=google&cl_ch=sem&cl_camp=949025253&cl_adg=46785436493&cl_crtv=269951372385&cl_kw=x%20box&cl_pub=google.com&cl_place=&cl_dvt=c&cl_pos=1t1&cl_mt=e&cl_gtid=kwd-27619576&cl_pltr=&cl_dim0=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&OCID=AID2000014_SEM_Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s
https://www.microsoft.com/en-ca/store/b/xbox?icid=CNavDevicesXbox&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&ef_id=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&invsrc=search&cl_vend=google&cl_ch=sem&cl_camp=949025253&cl_adg=46785436493&cl_crtv=269951372385&cl_kw=x%20box&cl_pub=google.com&cl_place=&cl_dvt=c&cl_pos=1t1&cl_mt=e&cl_gtid=kwd-27619576&cl_pltr=&cl_dim0=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&OCID=AID2000014_SEM_Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s
https://www.microsoft.com/en-ca/store/b/xbox?icid=CNavDevicesXbox&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&ef_id=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&invsrc=search&cl_vend=google&cl_ch=sem&cl_camp=949025253&cl_adg=46785436493&cl_crtv=269951372385&cl_kw=x%20box&cl_pub=google.com&cl_place=&cl_dvt=c&cl_pos=1t1&cl_mt=e&cl_gtid=kwd-27619576&cl_pltr=&cl_dim0=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&OCID=AID2000014_SEM_Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s
https://www.microsoft.com/en-ca/store/b/xbox?icid=CNavDevicesXbox&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&ef_id=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&invsrc=search&cl_vend=google&cl_ch=sem&cl_camp=949025253&cl_adg=46785436493&cl_crtv=269951372385&cl_kw=x%20box&cl_pub=google.com&cl_place=&cl_dvt=c&cl_pos=1t1&cl_mt=e&cl_gtid=kwd-27619576&cl_pltr=&cl_dim0=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&OCID=AID2000014_SEM_Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s
https://www.microsoft.com/en-ca/store/b/xbox?icid=CNavDevicesXbox&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&ef_id=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&invsrc=search&cl_vend=google&cl_ch=sem&cl_camp=949025253&cl_adg=46785436493&cl_crtv=269951372385&cl_kw=x%20box&cl_pub=google.com&cl_place=&cl_dvt=c&cl_pos=1t1&cl_mt=e&cl_gtid=kwd-27619576&cl_pltr=&cl_dim0=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&OCID=AID2000014_SEM_Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s
https://www.microsoft.com/en-ca/store/b/xbox?icid=CNavDevicesXbox&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&ef_id=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&invsrc=search&cl_vend=google&cl_ch=sem&cl_camp=949025253&cl_adg=46785436493&cl_crtv=269951372385&cl_kw=x%20box&cl_pub=google.com&cl_place=&cl_dvt=c&cl_pos=1t1&cl_mt=e&cl_gtid=kwd-27619576&cl_pltr=&cl_dim0=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&OCID=AID2000014_SEM_Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s
https://www.microsoft.com/en-ca/store/b/xbox?icid=CNavDevicesXbox&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&ef_id=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!4249!3!269951372385!e!!g!!x%20box&invsrc=search&cl_vend=google&cl_ch=sem&cl_camp=949025253&cl_adg=46785436493&cl_crtv=269951372385&cl_kw=x%20box&cl_pub=google.com&cl_place=&cl_dvt=c&cl_pos=1t1&cl_mt=e&cl_gtid=kwd-27619576&cl_pltr=&cl_dim0=Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s&OCID=AID2000014_SEM_Cj0KCQjw-b7qBRDPARIsADVbUbWF4ZYDk_3cNA6rgOE6yleWb8bHb9QHSkgqlG4DTsq0WsI7PBz5lVgaAnrEEALw_wcB:G:s
https://en.wikipedia.org/wiki/Unreal_Engine
https://sk.wikipedia.org/wiki/Polyg%C3%B3n_(po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_grafika)

Tuto uz trochu viac, ale su tam problematické veci, povedzme vela detailov.

Ale ked' prejdete celou tou Struktirou, aspon viete, Ze ako sa to robi, tak vdam to pomdze, robite veci lepSie.
SpoOsobi to, Zze nemusite byt povedzme vytvarne najlepsi, ale ked robite veci zrozumitelne, tak ti ludia s vami
chcu pracovat, pretoze toto im ulahéuje ich dalSiu pracu. Toto je aj zmysel mojej préce, ulahcovat pracu tym
dalsim ¢lenom timu a urychlovat.

TakZe toto sme tam robili. Ja som tam potom bol artdirector, preto som aj prerusil Skolu; ten projekt tym, Ze bol
taky velky a nevedeli sme to robit, niektoré veci fungovali super a niektoré nefungovali vobec. Navyse sa ukazalo,
Ze td nemecka firma tunelovala peniaze sama zo seba, CiZe sa to v jednom momente celé rozpadlo. Oni kupili
vela firiem, no bola to zaujimava ukazka, ako to vo velkom biznise vselijako funguje.
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Po nejakych troch rokoch prace na hre sa urobili zase nejaké dohody medzi firmami a zacalo sa na tej hre
pracovat znova. Pouzivali sa veci, ¢o uz boli vyrobené, ale bola to uz ina hra. Zakladny koncept sa zmenil. Vtedy
ndm prisla na pomoc britska firma Climax*®8. Oni nerobili tie 4¢kové, ¢o neboli tie najvadsie hry, takd nizsia trieda
hier. Ked mal vyjst film Ghost Rider'®, tak si oni u nich objednali koncept arty a oni ich dokon¢ili za ten &as, ktory
im dali a tak potom aj td hra vyzerala. Neboli to najlepsie hry, ale vedeli to robit efektivne, ¢o bolo presne opacné,
¢o sme vedeli my. My sme vedeli urobit pekny vizudl, ale ostatné veci, ako game design'’® & game plate, sme
skusali, ale nefungovalo to dobre. A oni to vedeli. Nevedeli to na super Urovni, ale vedeli to urobit na dobrej
urovni. Tym sa firma preskupila a zacali sme robit na novom projekte. Nieco sa vyuzilo uz hotové a pri niecom, pri
navrhoch postéav nas prindtili tvorit inym spdsobom. Toto su ukazky z toho. Ide o postavu, ktord je hotova, ma
rézne kostymy, ktoré musia sediet na postavu. Je vidno len obrazok postavy, ale pod tym boli technologické veci,
ktoré fungovali. Vedeli spravit, Ze mu stale bude behat cop, Ze sa to bude natriasat. To vedeli daleko dopredu,
Ze ta postava ma mat cop, pretoze to vedia pekne spravit a bude to dobre vyzerat v engine. Ten vak na zadku je
super, pretoze tam ma tazisko. Vedeli, Ze ten vak mu bude pekne skakat na zadku. Vychadzali z inej postavy,
ktorej to dobre skakalo. A Ze tam moéze byt aj nejaka latka, Ze nech ju tam dame a ak to nebude fungovat, tak sa
da prec. Technologicky to muselo fungovat. Plus tie velkosti veci, v tych konceptoch sa to robi priblizne a musite
na to mysliet, aby sa to do seba nezapichéavalo. Potom je vymyslené, ako sa deli brnenie, Ze to nevymyslate ako
kostym na ¢loveka ale na postavu, tak tam boli vidycky Ciary, kde je povedzme pésova Ciara a pokial to méze byt
dané, ako sa tie veci nasadzuju. Oni mali byt kombinovatelné. Cize nohavice z jedného s tym hrudnym ko$om
z druhého musia sediet, atd. Nie je to nejaka strasna veda, ale nie je to len kreslenie peknych obrazkov a treba
rozmyslat nad technoldgiou, ako to bude fungovat.

168 https://en.wikipedia.org/wiki/Climax_Studios
169 https://en.wikipedia.org/wiki/Ghost_Rider
170 https://en.wikipedia.org/wiki/Game_design
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To su dalSie postavy. Bossovia, CiZze nepriatelia. To sa robilo tak, Ze oni dali priblizny ndpad, to su tie vpravo hore,
také rychle skice, to sa potom poslalo do Spojeného kralovstva, tam si k tomu sadli, mali mitingy, Ze Co vedia
spravit technologicky. Sedel tam zastupca programatorov, nejaky ¢lovek, ktory sa zaujimal len o publishing, ¢i to
bude sediet s hracom. Oni prediskutovali, ¢o bude fungovat a ¢o nebude a potom sa na to vrati nejaky feedbeck,

nejaka odozva, Zze ¢o tam moézZe byt a co tam nemdze, ¢o tam bude fungovat super a nasledne sa potom urobi

finalny dizajn. Kde sa to urobi ako finalny obrdzok postavy, ako by mala vyzerat v hre. A ked'je ta schvélen3, tak
sa nakoniec urobia plany, kde sa to urobi v nudnej pdze, aby sa to dalo vymodelovat. Ruky visia ako $aly. Tak sa
to vymodeluje a potom sa to bude dat animovat.

Pri tejto hlavnej postave, mitingy su niekedy az komické, kedy pri tych prvych nakresoch, ¢o tu nie si, ma hlavna
postava bradu. Pol dia sa vo firme riesilo, desat fudi, ¢i bude méct mat bradu. Bojoval artdepartment s game
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dizajnérmi a s programatormi, ¢i je brada dobry napad alebo nie je. Tam sa musia v3etky tieto veci vyriesit. A na
to je to dobré, ked' st tam koncepty a nieze ked' je postava hotova a potom sa rozhodnd, ze nemdze mat bradu,
lebo hracdi maju 14 rokov a nikto sa s bradatym ¢lovekom nestotozni, ale Ze sa to vyriesi, Ze jeden to nakresli
a potom si to ostatni mozu prediskutovat na tom navrhu.

Potom sa robil tento dalsi projekt, ktory bol do cca tretiny hotovy a potom ta nemecka firma totalne skrachovala,
uz ju uplne vytunelovali. Majitel sa odstahoval niekde na Bahamy. A vybavené, zrusili aj druhy projekt. Firma
skoncila aj v Bratislave a ja som iSiel zase do sSkoly. Velka slava.

DARK LEGEND

Potom t4 firma, s ktorou som spolupracoval, asi som s nimi dobre spolupracoval, ¢o sme robili ta druhd verziu,
tak oni pokracovali, robili na dalsom projekte, séria hier Overlord*’. Oni robili pre Nintendo verziu Dark
Legend®”. Tak oni mi zavolali, Ze & nebudem pre nich robit len dizajny pre postavy ako externista. Z Bratislavy
som im posielal obrazky a oni na tom pracovali v Anglicku. Je dobré vediet komunikovat po anglicky, to je to, ¢o
pomohlo. Co je naozaj dolezité, si osobné kontakty. Ja keby som hladal tu préacu, tak neviem, ako by som ju
nasiel. Oni radsej spolupracovali s ludmi, ktorych poznali, to viete podla seba, Ze radsej spolupracujete s niekym,
koho poznate, kto je vas kamarat, ako s niekym, kto by vdm napisal cez internet. Oni by moZno zohnali aj lepSich

[udi, ale vedeli, Ze ja s nimi budem spolupracovat tak ako predtym. Vidycky som dodrzal nejaky dedlajn, ked’

bolo dohodnuté. Ked'sa s vami dobre robi, tak vam to buduje dalsie vztahy.

171 https://en.wikipedia.org/wiki/Overlord_(2007_video_game)
172

https://www.google.com/search?q=dark+legend+game&oq=Dark+Legend+game&aqgs=chrome.0.016.14371j0j4&sourceid
=chrome&ie=UTF-8
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https://www.google.com/search?q=dark+legend+game&oq=Dark+Legend+game&aqs=chrome.0.0l6.14371j0j4&sourceid=chrome&ie=UTF-8

Toto bola takd zdbavnejsia hra pre deti. Scendr hry pisala Reina Pratchett, dcéra Terryho Pretchetta'’®. Boli tam
super opisané postavy a k tomu literarnemu opisu som ja spracuval skice. Zohladfovalo sa, ¢i vedia technické
veci spravit animacne a dblezité su aj gameplayové veci. Na obrazku su bossovia a v strede oni vedeli, Ze v strede
postavy bude délezité centrum a na rdrach musi byt vidiet, Ze sa skoro rozpadavaju, z nich potom isla este para.
Mate tam nejaké gamedizajnové zadania, ktoré oni vymyslia, Zze akym sp6sobom sa na tom bude pracovat
a vizualne sa obrazok musi predat aj hracovi.

Vzidy som mal tyZden na jednu postavu. Ktomu pride zadanie a ja potom robim rychle skice, kde ja musim
dodrzat vietko, o oni tam chcu a zérovern to urobit vidy kreativnejsie. Treba ich prekvapit, ¢o by tam mohlo byt
zaujimavé. Animatori sa na to pozrq, ¢i to vedia animovat, ¢i to ma byt jednoduchsie atd'. Tu je vidiet, Ze sa menili
nohy, lebo tieto sa im nechcelo animovat, chceli ich ako u ¢loveka.
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Tu je vidiet kiby dopredu.

Jeden den som urobil jedny verzie skic, druhy deri som dostal odpoved, Ze ¢o treba zmenit, urobil som dalsiu
verziu atd’. A ked bolo nieco nejasné, tak...
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... som potom rozkresloval. Tam vidite, ako by to vyzeralo zboku. A oni si strazili, aby to bolo efektivne, pretoze
oni ma platili od dfia. Aby to bolo pre nich efektivne, tak oni si to vidy pozru a aby ten feedback, ta odpoved
davala zmysel. Tam je najhorsie, ak mate klienta, ktory nevie ¢o chce. Vtedy je to tazké. Oni sa snazili problémy
vychytat v tom najskorSom $tadiu, aby sa to nemuselo opravovat.

V kazdych dalSich aliteracidch su stale dalSie a dalSie mensie zmeny. Ked' sa schvalil findlny obrazok, nakreslil
som nejaku efektnu ilustraciu, ale hore st plany, ako to treba vyrobit. NajddleZitejsie je, aby to sedelo a aby to
bolo ¢o najzrozumitelnejsie.

To su dalSie postavy. Cely pribeh vidy bol k tomu. DéleZité je, aby to farebne sedelo k tomu, ¢o oni maju
vymyslené. Je to v podstate ilustratorska praca, ale zaroven je to dizajn vtom, Ze to musi dodrZiavat nejaké
technické veci a zaroven vizualne.
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Je to taky fantasy vesmir, kde je vietko otocené, Ze ti €0 normalne su zli st dobri a ti, ¢o st dobri, su zli. Cervena
iapolka je Vlkodlak, EIf je zakerny zahradnik, trpaslik, ktory chce byt Jack Sparow'’*, zIa &arodejnica. Robota
bola fakt zabava. Vtedy som este chodil do Skoly.

MIGHT AND MAGIC HEROES

Tato prezentdcia nie je Uplne chronologicky, pretoZe projekty maju medzi sebou nejaky cas a ja medzitym robim
nejaké ilustracie, alebo iné veci. Tu uz som nechodil do Skoly. To sme zase mali takd mensiu firmu. Tato firma
vznikla s chalanom, ktory pracoval v tej Uplne prvej firme, v ktorej som pracoval a z ktorej potom neskor vznikla
aj Pixel Federation'”. Na Slovensku je to este extrémnejsie ako inde. Tu sa vetci vtom hernom priemysle
poznaju. Je to vo vSetkych priemysloch. Najprv si myslite, Ze je to tu na Slovensku preto, Ze sme taka mala krajina
a potom zistite, Ze aj vo svete to tak funguje. Teraz, co mam producenta, ja som ho stretol pred desiatimi rokmi
v Bratislave, ked boli hostia Komiks Salén-u’® a prezentovali hru Kills on. Nie je to aZ tak vela ludi, ked'ste chvilu
v priemysle, tak zaénete poznavat fudi a ti [udia vac¢Sinou chodia pomedzi tie firmy, proste stretavate tam ludi
po desiatich rokoch. Kontakty su fakt doélezité.

Jeden z tych chalanov pracoval v Madarsku, v anima¢nom studiu na herné videa. D....k sa vola, potom ked ho to
uz nebavilo, tak si zalozZil vlastnu firmu. Mal kamaratov na vyrobu hier a potrebovali navrhy postavy. Mali sme
v Bratislave malé studio, desat ludi, a robili sme pre nich outsoursy, pri nich sme robili grafické assety. Robili sme
navrhy a aj sme modelovali.

174 https://en.wikipedia.org/wiki/Jack_Sparrow
175 https://portal.pixelfederation.com/en/
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Robil sa tam predov3etkym projekt Might and Magic Heroes'”’ a robili sa tam aj iné mensie projekty. Predtym
¢o som ukazoval, to boli koncepty, aby ludia, ktori na tom budu pracovat, videli ako to bude vyzerat. Toto su
zase koncepty, ktoré sa robia na dokumenty, jeden je filmovy a jeden herny. Pitch dokument je dokument, kedy
chcete ziskat peniaze na nejaky projekt; urobia sa ilustracie, napise sa tam zakladna zapletka, o ¢o tam pbjde
a idete s tym za investormi a na zaklade toho viete ziskat peniaze a posunut to do vyroby. Obrazok viavo je herny
projekt, studio si robilo svoj vlastny sci-fi projekt, kde chlap v brneni ni¢i mimozemstanov. Pri obrazku vpravo sa
traja chlapci osamostatnili z nejakého produkéného domu, urobili si svoje produkéné studio. Nakupili scenare
a potrebovali vizualizicie. Poslali ndm scendare, na jeden scenar sme mali urobit napr. Sest obrazkov. Oni z toho
urobili dokumenty a s tym mohli chodit po Studiach. Su to koncepty, ktoré v realite nepreziju, tie projekty na
konci vyzeraju Uplne inak, ale pom&zu im ziskat prvy finanény vklad do ich projektu. PretozZe ak pridete za niekym,
Ze mate super napad a iba o tom piSete, tak nedosiahnete ni¢ v porovnani s dokumentom, ktory ma aj vizualny
vystup k tomu. Z tych filmovych ndvrhov samozrejme nic nebolo.

177 https://en.wikipedia.org/wiki/Heroes_of Might_and_Magic
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To, ¢o sme tam hlavne robili, to bola taka dlhotrvajica séria pre Ubisoft, oni vyvijali hru, ktora sa predtym robila
v Rusku, oni to tam nejak pokazili a my sme potom na to mali menej ¢asu. Tym, Ze oni vedeli dobre robit
strategické hry, iSlo to celkom rychlo. Na postavy sme dostali také Specialne zadanie, dostali sme staré dizajny,
ktoré boli predtym a my sme ich potom prerdbali a dalej upravovali. Boli sme tam traja-Styria konceptartisti,
dvaja modelari, dvaja texturisti. Ked' sa schvalil koncept, potom sme ho modelovali. Ja som bol artdirector, tak
som tam sledoval, ¢i to navzdjom sedi. Bola to mald manufakturka, my sme robili findlne assety, ktoré sa posielali
do Madarska a oni to potom animovali.

Bolo tam velmi vela postav, boli tam populacie (rasy), vSetko to musi dodrZiavat nejaké pravidlad a nadvaznosti
na predoslé diely.
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Toto su hlavné postavy, ktoré sa odlisovali svojimi brneniami...

... robili sa rézne navrhy. Na obrazku je vidno, Ze jeden sa vie rozvetvit na svetlého alebo temného bojovnika.
Tam sa robilo vela a potom sa zistovalo kolko bude trvat, kym sa to bude vyrabat, potom sme uvazovali, ako by
to bolo efektivnejsie.
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Tu su nejaké ukazky:

Tu je vidno, Ze sa to zjednodusilo, Ze zakladné brnenie je ten isty tvar, len sa to meni farebne a pridavaju sa
k tomu niektoré odlisnosti. V tomto Stadiu sa to da uz zhodnotit ekonomicky. T4 réznorodost je sice super, ale
bude to stat viac penazi. Lahko to viete vyriesit v tejto faze.
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K tomuto projektu sme robili tieto plany, a ked sme to modelovali, zodpovedalo ndm to vela otazok. V takomto
zobrazeni viete oklamat viac. Vznikaju tam aj problémy, preto je dbélezité, aby tam bol nejaky artdirection,
pretoze to 2D zobrazenie je vidy trocha iné ako v priestore. Tu moze mat prili$ velkd hlavu a potom v priestore
mu ju zmensime.

Robia sa aj takéto produkéné rychlovky. Ked' bolo treba urobit nejaké rychle brnenie na kona, tak sa dala rychla
silueta kona. Neslo o to, aby to bolo pekné, ale o to aby to bolo urobitelné a funkéné.
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Oni si vzdy vymyslaja, ¢o by tam malo byt na palici, nejaké presypacie hodiny a tri sochy.

Niekedy to nie je také zdbavné vo vysledku, ale je to zabavné vtom, Ze tie zadania su akoby hlavolamy
a z ndpadu, ktory moze byt pritiahnuty za vlasy, musite vzdy urobit nieco zaujimavé.
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Dal3ie prace, ktoré sme tam robili a vlastne robime dodnes, len tie dnedné prace nemdzem ukazovat, pretoze
ten projekt je tajny, robime storyboardy. Niekedy do hier, ale vaésinou do herného videa. Ak hra ma nejaky
pribeh, tak z neho sa spravi takyto rychly storyboard. Stava sa, Ze objedndvatelia vlastne nevedia, ¢o chcu. Nie
je to tak, ze nad vami sedi nejaky reZisér a ten vam povie, ¢o tam ma byt. Oni vedia. Len ¢o sa tam ma stat,
nejaka zakladna premisa, ked k tomu vymyslate eSte zaujimavé vety. Vie to byt celkom kreativne.

Cim viac toho robite, tym viac mate ddveru klienta, tym viac vdm ddvaju volnost. Napr. teraz robime pre velku
firmu Raion pirates. Oni, tym, Ze ndm veria, tak nam davaju zadania volné a sami nds vyzyvaju ako by sa dalo
nieco cool vyrozpravat. Vtedy my vymyslime cely ten pribeh, cely storyboard.

Ja robim menej prostredi a bolo treba spravit prostredie, suviselo to s postavou, tak som to robil.
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Toto na ukazku. Je zaujimavé, Ze to, co sme my vytvorili, sa nadalej pouziva este tri hry odvtedy. Toto je nové
vydanie, asi rok dozadu. Castokrat tie veci nie st vase, ale si pre nejaku firmu, tak to pouzivaju aj na dalsie
projekty.

FREELANCE

Toto su mensie projekty ako freelance, kde je mozno vidiet dalSie postupy. Bol to dalsi projekt pre Climax, ktory
nikdy nevznikol. Bolo to v $tadiu predprodukcie. Ide o start hru Legacy of Kain'’® a z nej sa mala robit prerdbka.
Nemali e$te vymyslené, ako ta hra bude vyzerat a potrebovali nie€o, ¢o by ich viac podnietilo k napadom. Vznikli
roézne skice a tie sa potom rozvijali.

KONCEPT ART A ILUSTRACIA
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Tu je vidiet hlavnd postavu z tej hry.

Tu bolo $tvornohé zviera z astrdlneho sveta, ktoré nam dali nakreslit. Teraz by som to uz asi nekreslil, to bolo
jasné uz zo zadania, Ze to nebude velmi fungovat. Pocas produkcie, ako som skicoval, zistili, Ze tam maju
navymyslanych strasne vela veci, ktoré sa tam nedaju zobrazit. Preto je dobré, Ze tie obrazky su skaredé a rychle,
aby som to mohol rychlo menit a zaroven oni na tom mozu rychlo skusat. Az vtedy vidia, ¢i to bude fungovat,
alebo nebude. V tomto pripade to bolo, ze za 12 dni to bolo vymyslené, ale desat dni to stale nefungovalo. Bol
to zufaly proces ako to vymyslali.
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Nakoniec k nie¢omu dospeli. Tu vidiet cely proces. Ked' sa to k niecomu bliZilo, povedali, anho, my mame iny
napad a spravime hororovu hru.

A toto je vysledok.
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Toto je dalsi priklad projektu hry, ktory sa dokonéil. Toto je ilustrécia z pitch dokumentu®’. Skica na to, ako bude
vyzerat hra. Aky z nej bude dojem. Nie je to o postavach, tam nebolo ni¢ vymyslené, len to, Zze sa tam v sci-fi
strielaju roboti.

179 https://gamedocs.org/category/pitch/
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Toto v porovnani s predchadzajicim nevyzera rovnako po vyvoiji, ale ten princip zostal. Nakoniec sa to spravilo
a bol to totalny prepadak. Neuspesny, takZze po troch mesiacoch hra skoncila.

To su dalSie dve ilustracie. Vpravo je z pitch dokumentu a vlavo je uz ske¢, ktord som pre nich robil. Hore je
obrazok z videa, ktory uz bol v tej hre a je na nom vidiet, Ze z tych Gvodnych dizajnov tam stale nieco preZije. Ja
som nieco nakreslil a po dvoch rokoch nieco z toho vyliezlo. UZ som na tom potom vébec nepracoval.
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Toto je ind hra. Postavy si pomerne jednoduché. Pévodne tam boli vSetky popkultirne postavy: zombici, prasaci
muz z Opicieho krdla®®®, oni sa tam strielali. TieZ to nebol velky Uspech. I3lo o to, ako sa daju postavicky rozloZit
a nasledne inak poskladat.

Skice sa posielali a ked'si uz nieco vybrali, bolo to americké Studio, oni vedeli, ¢o chcu, vybrali si zombika.
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A potom sme z toho urobili takyto findlny obrazok, findlny render, Ze ako to bude vyzerat. Neboli z r6znych
pohladov, len spredu a zozadu a ta zadna nemusi byt taka detailna. Ta predna je marketing.

Toto je mimozemstan. Na rukach vzdy maju nejakud vec. Tu sa dali ruky oddelit, pas oddelit, oddelili sa nohy. Bolo
to vymyslené, kde sa postavy budu delit. Na tych vraskach na krku sa dali hlavy menit. Dali sa oddelit a miesat.
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Tu je vidiet, ako vyzerali tie postavy.

181

Toto je Willam Shatner'® zo Star Treku'®?. Nemali kipené licencie, takZe tam kde md ten znak, ma tri¢ko

roztrhané. Aby to vyzeralo ako on, ale nie Uplne. Volal sa William Fatner, takie musel byt taky tu¢ny a zamasteny.

181 https://en.wikipedia.org/wiki/William_Shatner
182 https://en.wikipedia.org/wiki/Star_Trek
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Toto je Super Mdrio*®, ktory nemal byt Super Mdrio. Volal sa taliansky instalatér. I3lo o to, nejako kreativne
rozdelit tu postavu. Zadania boli Cheerleaderka® dnes a zajtra Scifi vojak'®. Bol to celkom dobry gulas.

LEAGUE OF LEGENDS

Dal3ie $tudio vzniklo z toho starého $tudia v Bratislave, robili sme Heroes and Might and Magic Heroes of Might
and Magic® tak ten chalan &o to zaloZil, sa vratil naspat do Madarska a zaloZil si $tidio na animécie, tvoria teraz
vided a robili vtedy animdcie a ja som zacal robit ilustracie hry League of Legends'®. Vtedy to bola Skaredd
a divna hra. Bolo to v zaciatkoch. Ale teraz je to jedna z najvacsich hier na svete. 60 miliénov hracov. Boli to Riot
Games*®, s ktorymi robim doteraz. Ja som tieZ velmi nevedel, o to je a robil som to cez nich externe.

183 https://sk.wikipedia.org/wiki/Super_Mario

184 https://en.wiktionary.org/wiki/cheerleader

185
https://www.google.com/search?newwindow=1&q=scifi+soldier&tbm=isch&source=univ&sa=X&ved=2ahUKEwif5Zadmpf
kAhUGmeAKHfmhAhMQsAR6BAgSEAE&biw=1558&bih=760&dpr=1.13

186 https://en.wikipedia.org/wiki/Heroes_of Might_and_Magic

187 https://en.wikipedia.org/wiki/League_of Legends

188 https://www.riotgames.com/en
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Tam sa robili ilustracie na postavy, ktoré oni uz mali hotové a vy si v tej hre nekupujete tu hru, ale kupujete si tie
postavy a tie ilustracie su reklama na tu postavu. Je to iba ilustracia, ktord sa castokrat animuje. V After
Effectoch™® postava neuteka, ale postava sa mierne hybe. Niektoré postavy maju urobené dost zloZité animacie.
Musia byt dodriané pravidla. Ja to robim vo Photoshope!® vo vrstvach. Je to ilustracia, ale zaroveri je ta
postavicka vystrihnuta a pripravend na 2D animdciu.

189 https://www.adobe.com/products/aftereffects.html?sdid=KKQOW&kw=semgeneric& mv=search&ef_id=CjwKCAjw-
vjqBRAGEiwAe8TCk0g8kREzYkLIbQTQ1leoXKKR7FGsiXw8FsBbJHDafCdwHfYOugrgHCBoCTg4QAvD_ BwE:G:s&s_kwcid=AL!3
085!31347249648870!e!!lg!lafter%20effects&gclid=CjwKCAjw-
VjgBRAGEiwAe8TCkOg8KREzYkLIbQTQ1leoXKKR7FGsiXw8FsBbJHDafCdwHfYOugrgHCBoCTg4QAVD BwE

190 https://www.adobe.com/products/photoshop.html?sdid=KKQIN&mv=search&ef_id=CjwKCAjw-
vjgBRAGEiwAe8TCkzpiTQcGaCs45CX-kWsdOMG2sOuaM-
iT9vvk4ZVjaFl4nnFie3zNMBoCjCMQAVD_BWE:G:s&s_kwcid=AL!3085!31332949096606!e!!g!ladobe%20photoshop&gclid=
CjwKCAjw-vjgBRAGEiwAe8TCkzpiTQcGaCs45CX-kWsdOMG2sOuaM-iT9vvk4ZVjaFl4nnFie3zNMBoCjCMQAvVD_BwE
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https://www.adobe.com/products/photoshop.html?sdid=KKQIN&mv=search&ef_id=CjwKCAjw-vjqBRA6EiwAe8TCkzpiTQcGaCs45CX-kWsd0MG2sOuaM-iT9vvk4ZVjaFI4nnFie3zNMBoCjCMQAvD_BwE:G:s&s_kwcid=AL!3085!3!332949096606!e!!g!!adobe%20photoshop&gclid=CjwKCAjw-vjqBRA6EiwAe8TCkzpiTQcGaCs45CX-kWsd0MG2sOuaM-iT9vvk4ZVjaFI4nnFie3zNMBoCjCMQAvD_BwE

V hre su postavy malé. Oni vam poslu takuto Skaredu postavicku, potrebujeme z tejto urobit nejakd ilustréaciu
aja...

...musim vymysliet akoby glorifikovany obrazok, ako ju urobit, aby vyzerala dobre. Cim hnusnejsie tie postavy
vyzeraju, tato este nie je jedna z tych najhorsich, tak tym lepsie sa to robi. Oni su potom nadseni, ako super to
potom vyzera.
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Tym, Ze je ta ilustracia doélezita, opat robite nejaké rychle navrhy, a oni to mézu kontrolovat v jednotlivych
fazach, Ci to ide spravnym smerom.

Robite rozne farebné varianty.
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Toto su rozne fazy, ktorymi to prechadza. Zacina sa takouto Sedou fazou. Oni si to pozeraju a ak su v projekte
zorientovani, tak maju vyhrady, napriklad tento nema takyto dlhy plast alebo na ¢o si davat pozor.

Takto potom vyzeraju hotové ilustracie.
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Toto som robil najprv sam, ale posielal som to cez madarské $tudio, ktoré do tej hry tzv. outsorsovalo®!
animacie.

Na zaklade toho, Ze som robil tuto pracu, som mal portfélio z mnohych takychto obrazkov a Studio Riot Games,
ktoré robilo hru Sixmorevodka ovela vacsich rozmerov. Mal som $tastie, Ze som to podchytil v zaciatkoch a oni
si pamatali, Ze som im pomohol najst nejaky Styl, Ze ako to chc robit.

RIOT GAMES

Na zédklade toho som na jednom workshope stretol Marka Djurdievica®?. To je nemecky Srb, ktory bol zndmy
obéalkami, ¢o robil pre komiksy Marvel'*3, ma 3tiudio, hladal vtedy fudi do $tudia, ja som cely nad3eny iSiel do
Sixmorevodky, odstahoval som sa aj s rodinou do Berlina.

191 https://sk.wikipedia.org/wiki/Outsourcing
192 https://magazine.artstation.com/2016/11/meet-artist-marko-djurjevic-founder-sixmorevodka/
193 https://sk.wikipedia.org/wiki/Marvel_Comics
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Zase som robil to isté, ¢o som robil doma, ale v Nemecku. Bolo to super, pretoZe tam sa opat viac veci naucite.
A potom som odisiel z Nemecka, ale stdle robim s tou istou firmou, z Bratislavy, chodim tam kazdé dva mesiace.
Robim viac-menej z domu.
Robime teraz na inom projekte, ale pre tu istd firmu. S nimi sa dobre spolupracuje. Ak je to taka dlhsia
spoluprdca, tak je to super.

V tom projekte st nejaké prisery, princezné, dinosaury, roboti, vSetko. Je to velky projekt. Je to dost chaotické.
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Pri tychto ilustraciach niekedy spolupracuju viaceri ludia, mdme podobny sStyl, mame systém prace.

Toto robil Gerard Parel** skicu a ja som to maloval. Vieme si to tak menit. Niekedy robime celé veci sami
a niekedy pre rychlost, ak niekomu to trva povedzme tyzden, tak my to vieme spravit za dva dni (kedZe si vieme
ten obrazok rozsekat na Casti, a kazdy vieme ako kto pracuje).

Letna verzia.

194 https://twitter.com/geraldparel
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Cely tim nasich juniorov sa na tom ucil. My sme mali volno a oni sa na tom trapili tyZden, aZ to nakoniec spravili.

X - (s v Etadiu. , 5 vzni . . ' . ,
To su dalSie veci, ¢o sa robili u nas v studiu. Predtym nez vznikla exclusivita v Riot Games, tak sme robili takéto
pre Warner Brothers'®> batmanovské hry.

195 https://www.wbstudiotour.com/?gclid=CjwKCAjw-
VjgBRAGEiwAe8TCk_1Sz0b4Z__qc6_MMKIwohP6n9q1640fCRcHTIQmM1zzAjZv9c7B2hBoCIOQQAVD_BwE

KONCEPT ART A ILUSTRACIA



https://www.wbstudiotour.com/?gclid=CjwKCAjw-vjqBRA6EiwAe8TCk_1SzOb4Z__qc6_MMKJwohP6n9q164OfCRcHTJQm1zzAjZv9c7B2hBoCI0QQAvD_BwE
https://www.wbstudiotour.com/?gclid=CjwKCAjw-vjqBRA6EiwAe8TCk_1SzOb4Z__qc6_MMKJwohP6n9q164OfCRcHTJQm1zzAjZv9c7B2hBoCI0QQAvD_BwE

Toto je z roku 2013.

Tym, Ze je to Studio, kde je viacej vytvarnikov, vyrobi sa toho strasna horda. My mame celé knihy vytlacené, ¢o
sa navyrabalo. Ak poznate hru Horizon**, tam sa robilo straine vela navrhov na postavu. Castokrat, ak velké
firmy maju na to vela pefiazi, tak oni chci mat projekt taky vycibreny, Ze prehanaju pocty iterdcii'®’.

196 https://en.wikipedia.org/wiki/Horizon_Zero_Dawn
197 https://sk.wikipedia.org/wiki/lter%C3%Alcia
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Tuto Marko ma pribehové ilustracie, ktoré potom oni pouziju ako ilustracie, alebo im pomdzu vymyslat pribeh.
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Stéle su tzv. v kurze takéto marvelovské postavy. Toto je Ciste marketingovy obrazok.

Toto je nds projekt. N&3 3éf ma taky Degenesis'®® projekt. Postapokalypticky svet. A ked mame ¢as, tak mu tam
robime ilustracie. Tu som robil pristav. A ked nas nebavi to, ¢o robime kazdy den, tak tam sa daju ndjst iné
motivy. Je to totalne volnejsie, da sa skusat.

198 https://en.wikipedia.org/wiki/Degenesis
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Vzdy je tam nejaky pribeh, ale ako to spracujem, je na mne, on je artdirector a necha ma robit to, ¢o chcem.
Alebo sa s nim dohodnem, €o asi chce. To su také pribehové ilustracie.
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Na tych obrazkoch viete ukazat nejaké iné veci, ktoré klienti ani nevedia, Ze vieme urobit. Najlepsie je, ked naozaj
chcete nieco robit; zacnite to aj robit, takd pracu isto neskor aj ziskate. Nikto vam neda pracu, o ktorej iba
snivate.

Ukazky k Degenesis.
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Tu je vidiet, Ze skicu robi niekto iny, a niekto iny to maluje.
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Potlesk.

OTAZKY A ODPOVEDE
Otdzka: Ked'ste Studovali a zaroven aj pracovali, ako ste to stihali?
Odpoved: Dost zle. V skole si mysleli, Ze robim iba part time a vo firme si mysleli, Ze do skoly chodim iba

v piatok. Tak som chodil do skoly okrem piatka. V slovenskych firmach to fungovalo v pohode, pretoZze sme tam
boli viaceri. HorSie to bolo v anglickych firmach, kde oni boli zvyknuti, Ze Skola podporuje, Ze ak na nieCom robite,
tak tam sa stavalo, 7e ked som skoncil na VSVU hore na kopci kreslenie a potom som isiel este domov robit cely
den prace. Teraz by som to uz nerobil, vtedy ma to bavilo, tak sa to dalo. U nas v studiu, ked'sa robia projekty,
ak tam sedi viacej ludi, tak si menej efektivni, ako ked' ja si v tichu sadnem a nieco rychlo urobim. Viem sa
nakopnut, Ze osemhodinovu pracu urobim za pat-Sest hodin. Vtedy ma to bavilo tak robit.

Otdzka: Co sa tyka nejakych stc¢asnych filmov alebo hier, ktoré sa vam zdaju najzaujimavejsie?
Odpoved: Ja mam problém s tym, robim to uz velmi dlho. Filmy ma bavia, ale som z toho dost prejedeny.
Mna to bavi, ale z profesiondlneho hladiska. Mna bavia dokumentarne filmy, literatdra faktu. Hry hrdvam milo,
méam teraz sedemroéného syna, tak s nim hrdvam Minecraft®®. Keby som hraval hry, tak by som nemal &as na
pracu. Skér sa zaujimam o iné veci a z nich sa snazim éerpat.

Napriklad, ked dostanem zadanie, vymyslite nejaky pribeh, ja vyberam pribehy aviem o nejakej legende
z Banskej Stiavnice a z toho nie¢o urobim, tak to nikto iny nevymysli, pretoze v tejto oblasti nikto nevie, ¢o sa
Brunovského nieco urobim a poslem do Ameriky. Napriklad jeden Chorvat, pracuje pre Marvel. Chorvati maju
povest, Ze ¢ert ma len jednu nohu. Ponukne to Marvelu a oni reaguju ,,Aky super nadpad, to sme nikdy nevideli!”
Otdzka: Aky je podiel zasahu skoly alebo Skolstva do vasej vytvarnej predstavy.

199

https://www.google.com/search?q=minecraft+bees+games&newwindow=1&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKE
wj8w8eKs5nkAhWis1kKHSndBrEQ_AUIESgB&biw=1558&bih=760&dpr=1.13
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Odpoved: Mne pomohlo to, Ze ked som Studoval dizajn, tak mi trosku pomohol taky dizajnersky pristup
k mojej buducej tvorbe. V podstate to vyzera ako ilustracia, ale je to dizajn. Ak mam nejakych spoluziakov zo
Skoly, vacsinou tie dizajnové profesie maju blizsie k takejto produkcii ako ilustratori. S ilustratormi sme mali vzdy
vacsi problém, ak sme potrebovali nieco robit, oni nevedeli ako, my sme z vacsej ¢asti aj remeselnici, ja viem, ¢o
klient chce aja mu dorucim, ¢o on chce aurobim to trochu lepsie. Ale ak si ilustrator mysli, Ze to urobi
umeleckejSie, Ze on vie lepsie, o ten klient potrebuje, tak obycajne to stym klientom dalej nefunguje.
Dizajnersky pristup k praci ma najviac naudil, viac ako technické veci, Ze ako to navrhovat. Staze. V zahraniéi to
funguje Uplne super. U nds vo firme berieme stazistov. Pride niekto na tri mesiace. Oni nemaju normalnu pracu,
oni tam skenuju, ale maju tam aj zadania, na ktorych sa ucia. Skicuju veci, ktoré nie su pre klientov a plus k tomu
polievaju kvety. Je to blbost, ale super sa tam naucia. Ti ludia, ktori sa tam osveddia, tak tych ovela radsej
zoberieme. Aj ked nemaju este to, ¢o potrebujeme, vieme, Ze raz to bude fungovat. Funguju tak skoly a funguju
tak aj firmy. Kazda firma to ma tak spravené, Ze prijima stazistov. Je niekedy tazké sa tam dostat, ale niekedy je
to o Stasti, pozru sa na e-mail a ndhoda rozhodne.

Otdzka: Je to na iniciative toho samotného zaujemcu, alebo je to zaujem skoly?

Odpoved: V Dénsku je taka $kola The Animation Workshop®®, oni robia animécie, ale maju prienik aj do
priemyslu, a oni uz vedia povedat, Ze z tejto firmy vela Studentov zobrali, to trocha vedia, ale ti [udia sa musia

.....

kreativne veci, ale vbbec sa ndm nehodia, tento je fajn, toho zoberieme, uvidime, aky je, niekedy to zafunguje.

Otadzka: KedZe sme na filmovej péde, mézu vase ilustracie byt podkladom pre herecky vykon
v pocitacovych hrach?
Odpoved: Uplne. Dokonca aj tie, €o som teraz ukazoval na konci. Jednak Ze k tym hrdm sa robia vided

Castokrat, robia sa digitalne, alebo filmové produkcie, kratke trailery, samotné obrazky sa rozanimovavaju
a samotné animované filmy potrebuju tieto obrazky. Aj storyboardy sa robia detailnejSie a dblezité shoty sa celé
maluju. K trojminttovému filmu sa ich urobi povedzme dvadsat.

Otdzka: Ako sa porovnavate so svojimi spoluziakmi alebo konskoldkmi sich uplatnitelnostou alebo
osobnou spokojnostou, pretoze podla mojej osobnej skisenosti, ked’ som bol u vés hore na VSVU, tak na tej
Celnej strane budovy bolo napisané: Vitame buddtcich tvorcov kredit kariet.

Odpoved: Ano, ano, je to tam. Tam je ¢astokrat zdorazriovana umeleckost a menej td komeréna rovina
tvorby. Na ilustracii sa ¢astokrat zameraju na umelecku vec a ucia sa nejaké techniky stredoveké, ¢o je super, ale
zéroveri je to nepouZitelné v komerénej tvorbe. Oni tam robia litografiou?®® ktord sa u nich robi tyZden, u nas sa
porovnatelny vysledok spravi za pol diia. S takou ¢asovou dotéaciou ich nikto nezaplati. Je to krasne remeslo a je
super, Ze to vedia. Trochu sa prebidzaju aj pod stimulmi inych $kol. V Kosiciach zacali nieco robit, konecne sa to
trocha hybe. Netreba si mysliet, Ze vetko bude iba komercia, ale ak Studuju ilustraciu, aby tam bola otvorenost
aj ku komercii. Na Slovensku sa to meni, ale dost pomaly. Niektori spoluZiaci st na tom lepsie, da sa tym Zivit,
ale nie tolki, kolki tam vystuduju. Niektori potom preddvaju ndbytok. Niektori sa uchytia v inych oblastiach.
Otdzka: Robite len 2D alebo mate aj nejaké 3D koncepty?

Odpoved: To, €o ja robim, je len 2D. My sme tak akoby spiatocnicki, je to ilustratorska dielfia, su tam
technické veci, ale nie je to také hektické, ako som robil v inych firmach. Co mi vyhovuje, €0 mozno nejde priamo
s dobou. Vela ludi robi také skratky, pouZiva fotky a zlepi to. Vela [udi potrebuje, aby to vyzeralo hyperrealisticky,
ale vela [udi potrebuje, aby to vyzeralo ako namalované. A ako to dosiahnut? Jednoducho namalovat. To sa neda
nijako oklamat. Nie, u nds sa nerobi 3D.

Potlesk.
SLOVO UVODOM KONFERENCNY PRISPEVOK 2 KONFERENCNY PRISPEVOK 4 KONFERENCNY PRISPEVOK 6
KONFERENCNY PRISPEVOK 1 KONFERENCNY PRISPEVOK 3 KONFERENCNY PRISPEVOK 5 KONFERENCNY PRISPEVOK 7

200 https://en.wikipedia.org/wiki/The_Animation_Workshop
201 https://sk.wikipedia.org/wiki/Litografia

107

KONCEPT ART A ILUSTRACIA



https://en.wikipedia.org/wiki/The_Animation_Workshop
https://sk.wikipedia.org/wiki/Litografia

KONFERENCNY PRISPEVOK 5
PROCESNA PODSTATA NAVRHOVANIA LAYOUTU TEXTU

V DIGITALNOM PRIESTORE,

“ONTOLOGY OF BECOMING” VERZUS “GRID MODEL”
Mgr. art. Andrea Gogovd, doktorand, Multimedia a dizajn, FMK UTB Zlin, CR
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ABSTRAKT

V sedemdesiatych rokoch minulého storocia zacali typograficki dizajnéri rozmyslat o novych kategdériach
digitalnych fontov. Priblizne o polstorocie neskor boli schopni vyvinut parametrické a generativne fonty. Tieto
fonty, ktoré su tvorené algoritmicky, je mozné variabilne pretvarat setmi atribUtov (parametrov) nezavisle od
typografického softvéru. Typografky a typografi st v sic¢asnosti schopni riesit problémy s organizaciou textu na
niektorych interfejsoch, akymi sd monitor pocitaca, tabletu alebo mobilu, pomocou responzivheho a
adaptivneho pristupu k tvorbe layoutu. Ich pristup je sice zaloZeny na principe dynamickych zmien, ale samotny
layout zostdva uzavrety v prevazne statickom usporiadani gridu. V rdmci moznosti vyvoja digitdlnych technoldgii
aintelektualneho pristupu k digitalnym médiam navrhujem prehodnotit gridové usporiadanie textu v digitalnom
a postdigitalnom priestore ako reziduum modernisticky a meomodernisticky orientovaného uvaZovania o
gridovom kultirnom patterne umiestnenom v Kartezidnskom priestore. Layout digitdlneho textu by mal byt
zmeneny aktualnou povahou procesu.

Parametrické a generativne fonty st vysledkom novej operativnej logiky vyvinutej vo vzajomnom vztahu
digitédlnych dat — interfejsu — autora — algoritmu — procesu - publika. Preto je nevyhnutné zmenit pohlad na
tvorbu layoutu v digitalnom a postdigitdlnom priestore, a to z objektovo orientovaného pristupu tvorby formy k
pristupu zaloZenom na modelovani procesmi. Takyto pohlad ponuka nové kreativhe moznosti organizacie
,postdigitdlneho textu”, zaloZené na premene myslenia od gridu k rizéme. V roku 1980 bol Deleuzeom a
Guattarim ponuknuty koncept myslenia nazvany ,rizéma“. Dnes je rizomatickd logika s narastajicou mierou
transformovana do novych modelov multiplicity vztahov, zaloZzenych na procesoch nekoneénych reorganizacii
docasnych usporiadani spésobenych , odchylkou”(Brassett, 2017). Layout textu v ponimani findlneho objektu,
ktorého navrh sa riadi pravidlami geometrickych zasad gridu, vykazuje odliSné vlastnosti, ako keby bol vytvarany
zadsadami navrhovania variabilného dizajnu procesnej podstaty (ako napr. parametricky, generativny,
performativny, na ndhode zaloZeny dizajn). Koncept rizomy aktualizovany o konkrétne vlastnosti organizovania
digitdlneho textu vedie k modelom organizovania layoutu digitdlneho textu. Ad 1: Digitalny layout je v praci
chapany ako proceduralne dielo, ktoré spaja pocitaCové postupy a pozorovatelné fyzikdlne procesy. Podla
Philippe Bootza je ,,proceduralny model” komunikacie procesom programovania foriem, ktory je prezentovany
procesmi spusteného algoritmu a ¢itania spolu s kognitivnou limitaciou, ktora vyplyva z re/prezentécie diela vo
vyvoji modelov Citani a estetiky frustracie. (Bootz, 2005, 2010). Re/ prezentacia takéhoto diela nie je jedinym
hotovym objektom (zaloZzenym na algoritme), ale je stavmi v procese programovania a navrhovania. Bernard
Cache vtomto kontexte hovori o ,objektile“ ako o fenoméne neustélej variacie materidlu a formy objektu. Vnima
ho nie ako vysledok vztahu materidlu a formy, ale ako ¢asovd modulaciu. Ad 2: ,Umiestnenia” takéhoto
proceduralneho diela alebo objektilu nie st zaloZzené na kartezidnskom merani, ale stdvaju sa umiestneniami
vztahovymi. Takyto pristup k rieSeniu de/kddovanych procesov tvorenia digitdlneho layoutu vedie k novej logike
postavenej za doterajsie vnimanie digitalnych médii samotnych. Vychadza z intencii Deleuzovského konceptu
,rizémy“ a porozumenia jeho chapania ,diagramu”, ,zahybu“ a v kone¢nom dbésledku aj ,topologického
priestoru”. Vsetky spominané zmeny vedu k zmene estetickej paradigmy v digitdlnom typografickom dizajne: od
tvorby layoutu textu ako naprogramovanej formy objektu k nekonecne premenlivym varidcidm formovani, ¢i
modelovani v procese programovania. Takyto pristup umoZiuje flexibilné organizovanie textu v postdigitdlnom
priestore v sucasnych i buducich podmienkach sledovania moZnosti novych patternov pisani a dCitani,
spoluvytvaranych ludskym aj podcitacovym uZivatefom (Al) a zarovefi meni naSe porozumenie medzi
nadizajnovanymi/dizajnovanymi procesmi vo vztahu posthumanistického samoorganizujiceho autonémneho
systému.

KLUCOVE SLOVA: text v digitadlnom a postdigitdlnom priestore, grid, rizéma, programované procesy.
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V sedemdesiatych rokoch 20. storocia graficki dizajnéri a dizajnérky zacali rozmyslat o digitalnych fontoch ako o
novej kategdrii navrhovania pisma. Asi o polstorodie neskér je uz moziné vidiet experimentadlne prace
dizajnovania parametrickych a generativnych fontov a aj generativneho usporiadania textu. Digitalny pristup
priniesol flexibilitu v narabani s tvarom a moznosti dynamickych zmien pisma a aj layoutu. Mnoho v sucastnosti
publikovanych teoretickych prac typografického layoutu vychadza z Bauhausovskej typografickej tradicie
zalozenej na modeli griadu. Silné modernistické a neomodernistické myslenie ovplyvriuje sucasny diskurz a
posuva model gridu v ponimani objektu do pozicie akéhosi ,apriori“. Mnoho okolnosti sprevadzajlcich pisanie
a Citanie digitdlneho textu sa vSak zmenilo. Nie suU to iba technické moznosti, ktoré ponuka pocitac, ale aj
samotné zmeny v paradigme autora a Citatela a aj navyky s tymito poziciami spojené. Tento ¢lanok ma ambiciu
opisat moznost akou by sa dalo postupovat pri hladani dalsich metodologickych postupov, ktoré sleduji proces
navrhovania typografického layoutu vo vztahu k posthumanistickym samoorganizujucim sa systémom.
Podkladom vyskumu je interdisciplindrny pristup, v ktorom su prepojené vplyvy architektury, teérie médii,
lingvistiky, literatury a deleuzeovskych Studii veduceho k zaveru nevyhnutnosti zmeny estetickej paradigmy v
typografickom dizajne. Grid ako kulturny pattern je hlboko zakoreneny v mysliach fudi a rovnako aj geometricky
euklidovsky systém s nim spojeny. Otazkou je, ako je mozné gridovy pattern v typografii predefinovat alebo najst
model adekvatny intencidm myslenia postdigitdlneho veku. V prispevku vychddzam z téz prepojenych s tedriou
deleuzeovského diagramu, zahybu a v kone¢nom désledku s konceptom rizémy, ktoré oddaluju od uvazovani
v intenciach zndmych zauzivanych kulturnych patternov, akym je napriklad grid a su odvodené z vnimania
“ryhovaného priestoru” (Deleuze & Guattari, 1980), modernistickej a neomodernistickej racionality a merania
v topografickom priestore. V prispevku prindsam niekolko pohladov a predstavujem liniu, ktorou by mohol byt
rieSeny problém tykajlci sa procesnej podstaty digitalnej tvorby v dizajne.

GRID AKO KULTURNY PATTERN

Organizacia v gride je datovana uz od neolitického
urbanizmu, priblizne 2 500 aZ 3 000 rokov pred n. I..
Geograf Stanislawski uvadza sidelnd Struktdru
mesta Mohenjo — Daro z Udolia rieky Indus (Uzemie
dnesného Pakistanu (obrazok 1.), ako jedno z
prvych osidleni usporiadanych podla gridového
principu. (Stanislawski, 1949). Gridovy plan je
usporiadanie, ktoré v antickych rimskych mestach
reprezentuje  vojensky  kontrolované mesto.
Obdobny plan gridu mame moznost vidiet aj v
mestach “Nového sveta” osidlenych Spanielmi.
(Redwood, 2008). Dalsim dbdlezitym bodom v
historii vyskytu gridu je jeho pouzZitie v invencii
principu perspektivnej konstrukcie 3D ildzie v
ploche kresby a malby. Kli¢ovym bodom pre rozvoj
sucasného layoutu tlaceného textu  bol
Gutenbergov vyndlez pohyblivej tlace v Eurdpe a
nasledny vyskum principov layoutu zaloZzenych na
pravidle zlatého rezu ana modeli gridu dobre
znameho z obdobia BAUHAUSu. Najvacsi zaujem o
estetické principy gridového usporiadania st zname
z obdobia moderny (Wittkower, 1949; Tchichold
1928). Rovnako aj Rosalind Krauss (1979) deklaruje
,modernitu“ moderného umenia zaloZzeného na Obr.¢. 1
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estetike gridu. V geometrii kartezidnskeho

systému  gridu bol text usporaddvany

a kontrolovany. Takyto poriadok bol striktne

spojeny sraciom. V histérii kultiry pozname

mnoho pripadov negridového usporiadania,

dokonca starSich ako usporiadanie gridové,

napriklad Stonehenge (3 100 rokov pred n. l.).

Dal$imi prikladmi sU texty umiestnené na

chetitskej valcovitej pecati datovanej asi 1 400

rokov pred n. |., Faistov disk minojského znakového

systému, etruska “Buchero” vaza z obdobia 700

rokov pred n. |, grécke (obrazok 2.) sudcovské

rotosy (500 rokov pred n. l.), orientalna kaligrafia,

Chi-Rho strana z Book of Kells, organické gotické

inicialy, exlibris, obrazové inicialy (okolo roku 1 500

pred n. I.), kalendaria, grafy a schémy, litografické

plagdty, kaligramy. Tieto usporiadania mali

zvycajne religidozny charakter, alebo boli spojené

s umeleckymi alebo novatorskymi aktivitami. Grid

sprevadza kultdru uz od neolitu a jeho silna pozicia  obr.c 2

v podobe kultirneho patternu je stdle zjavnd aj v sucasnosti. Lev Manovich v kontexte analyzy mozZnosti
produkovania umenia umelou inteligenciou piSe o patterne v kultire ako o Specifiku v histérii umenia a spaja ho
so Specifickym datovanim a Specifickou lokaciou. Hovori o metapatternoch, ktoré v histérii pretrvavaju a znovu
a znovu sa opakuju v podobe kolazi, montazi a remixov. Uvadza, Ze k skutocne novym esteticko-sémantickym
podobdm umenia nezdvislym od metapatternov mobieme dospiet rozSirenim [fudského vnimania
a uvedomovania novych slvislosti, ktoré nebudud obmedzené humanistickym myslenim a ani intenciami naseho
tela. Za stcasné limity sa méZzeme dalej dostat vo vzajomnej interakcii umelej inteligencie a tvorivého ludského
ducha (Manovich, 2019). To je vSak mozné iba v kontexte posthumanitného myslenia.

GRID V TYPOGRAFII

Suc¢asnd tedria zaoberajlca sa layoutom? vychddza z tedrie, ktord je postavend na praci Jana Tchicholda z 30.
rokov minulého storocia. Tato praca prezentuje zasady usporiadania textu, ktoré vychadzaju zo stredovekych
a renesanc¢nych Uvah usporiadania strany textu vyuZivajucich princip layoutu umiestneného v pravouhlom
obdiZniku - ,rdmceku” akompoziény princip zlatého rezu. Tchichold ich dalej rozpraciva do principu
usporiadania v gride. Princip gridu, ktory primarne sleduje pravouhlost umiestnenia textu, v sticasnosti dalej
rozvija napriklad Kimberly Elam (2007) a Ellen Lupton (2010). Kimberly Elam opisuje grid ako pravouhly systém
vertikalno—horizontalneho ¢lenenia (Elam, 2014, str. 8). Na zdklade uvedeného je grid v jej praci definovany ako
usporaduvajuce usporiadanie (zvycajne dvojdimenzionalne), vytvorené zo série pretinajucich sa pravouhlych,
vertikalnych a horizontdlnych ¢iar. OdliSnu definiciu anglického ,,grid”“ uvadza Zdeno Kolesar, ktory ho preklada
ako mriezku. Autor vychadza z definicie Karla Gersnera, grid opisuje ako “rozdelenie plochy na pravidelny raster
$tvorcov, obdiznikov a kosostvorcov a pod.“ (Kolesar, 2006). Z tohto pohladu by potom grid bol ako jedno
z usporiadani mriezky. Termin grid je v mojom texte ponimany tak, ako ho definuji vo svojich pracach Elam
a Lupton.

Sucasni teoretici a teoreticky zaoberajuci sa problematikou typografického layoutu ako (napriklad Kimberly
Elam, Ellen Lupton, Ambrose a Harris a dalsi) potvrdzuju tézu priority gridového layoutu bez rozdielu ¢i sa jedna
o tlaceny text, alebo o text umiestneny v digitdlnom médiu.
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V Design Dictionary autori Erthoff and Marshall (2008) opisuju layout ako ,...dizajnérmi ustanovené
usporiadanie na strane alebo v digitdlnom priestore, Casto vychddzajuce z usporiadania gridu”. Dizajnéri
Ambrose a Harris (2007) v definicii layoutu uvadzaju grid ako usporaduvajuci a organizujuci princip layoutu. Ellen
Lupton (2010; 2014) prezentuje grid ako model Struktury layoutu textu sprevadzajuci historiu typografie az po
sucasnost. Kimberly Elam (2004) venuje gridu publikaciu ,Grid systems: Principles of organizing Type”“. Ellen
Lupton, rovnako ako Tchichold, rozpoznava stredoveky tlacovy ramcek ako prototyp rozloZzenia modelu gridu.
Systematizuje grid ako model a v publikacii , Thinking with Type“ uvadza: ,Moderni umelci a dizajnéri pouZivaju
mechanicky grid ako flexibilny, kriticky a systematicky ndstroj layoutu textu.” Grid je pouZivany od ramu
Gutenbergovej pohyblivej tlace, cez ,zrkadlo” gridu ofsetovej tlace, alebo je vytvoreny digitdlnymi softvérmi
(Quark X Press, In design) az po tabulku, kde pomocou kédu dizajnérky a dizajnéri organizuju text do gridového
usporiadania v priestore digitdlneho interfejsu. Karl Gerstner v praci “Designing Programmes” (1964) definuje
systém konStrukénych zasad a pravidiel vizualnych rieSeni, ktoré vedu k pocitaéom generovanému patternu
zaloZenom na gride. Lupton uvadza, Ze grid sa v podobe tabulky stal centralnym aspektom webdizajnu (Lupton,
2010). Kimberly Elam rozpracuiva devatstvorcovy grid, ktory stavia do interakcie s bodom. Mimo zaujem o grid
vak v praci , Typographic Systems” definuje aj dalSie geometrické moZnosti usporiadani layoutu a to pomocou
geometrie priamky a kruZnice. Spolu s gridovym usporiadanim uvadza dalSie usporiadania a to: axidlne, radidlne,
diagonalne, bilateralne, ndhodné, prechodné a moduldarne. Ndhodné usporiadanie definuje ako usporiadanie
Casti, ktroré, ako autorka uvadza, ,nepozna mieru, pattern, orientdciu, zasady, metddy a ani vyznam. Takéto
usporiadanie je recipientom volne vizudlne interpretované, takze v nom sdm hlada isty vyznam a poriadok”
(Elam, 2014). Kolesar, rovnako ako niektori dalSi autori aautorky, princip ndhody spaja s oznacenim
»experimentalna” typografia (Kolesar, 2006) V publikacii , Kapitoly z dejin grafického dizajnu” tieto experimenty
uvadza prevazine v ramci kapitol Vytvarné Avantgardy a graficky dizajn, Alternativy povojnovej moderny
a Postmodernizmus. Experimentdlny typograficky layout sa v histérii grafického dizajnu prirodzene stretava
s literarnou tvorbou. Experimenty su spdjané s konkrétnou poéziou a prézou, oznacovanych aj ako vizudlna
poézia a préza (Kratka, 2016), s tlacenou a elektronickou ergodickou literaturou, hypertextom a generovanymi
formami elektronickej literatdry. Analyze takychto textovych foriem venuju priestor v ramci tedrie elektronickej
literatlry viaceri autori a autorky poc¢nuc Aarsethom, Landowom, Bootzom a dalsSimi.

ELEKTRONICKA LITERATURA A ZMENY V TVORBE
A PERCEPCII LITERARNEHO TEXTU

V suvislosti s vyskumom digitdlneho layoutu sa tato praca
sustreduje na literdlny text vytvoreny a uchovavany
v digitalnom priestore. Charakteristickou értou je moznost
interakcie. Ide hlavne o formy hypertextu, kybertextu alebo
elektronickej ergodickej literatury a generované formy
elektronickej literatury. Hypertextova literatura je primarne
spdjana smoznostou uchovavania a prezentovania na
internete. Text sa Cleni na lexie, tie sU poprepajané
hypertextovym prepojenim — linkami. Citatel si interaktivne
vyberd moZnosti nasledovania jednotlivych linkov.
Struktdrou hypertextovych prepojeni sa zaoberali viaceri
teoretici, ako napr. Mark Bernstein alebo Marie-Laura Ryan.
Beat Sutter opisuje Struktury hypertextu opisom prepojeni
linkami ako axidlna alebo linearna, chapadlova, stromova,
labyrinticka, sietova alebo rizomatickd. Hypertextova
literatura je Specifickd fragmentarnostou, nekoherenciou,
eliptickym charakterom ahlavne multilinearitou /
multisekvencénostou. George Landow opisuje multilinearitu

a multisekvenénost ako pluralitu moZnych vztahov medzi b & 3
r. C.
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jednotlivymi lexiami. (Landow, 1992). Multilinearita je znama vsak aj z tlacenej literatury. Napriklad odkazy pod
Ciarou alebo na okraji strany su typickym prikladom jednoduchého multilinedrneho tlaceného textu.
Vychadzajuc z Aarsetha, ergodicka literatura (obrazok 3. Priklad: Raymond Queneau, Hundred Thousand Billion
Poems z roku 1961) je charakteristicka formami netrividlneho c¢itania a v materidlnom zmysle obsahuje nastroje,
pomocou ktorych je mozné dielo ¢itat/uzivat. Citatel sa snazi odhalit cestu ¢&itania, avak mdZe na tejto ceste
zabludit alebo neodhalit vSetky autorom predstavené lexie. Takuto Citatelsku neistotu v odhaleni vyznamu
Aarseth nazyva ,,apériou” (Aarseth, 1997). Apdria sa strieda s epifaniou, teda s objavenim, najdenim cesty, s
pochopenim... Apdria spolu s epifaniou spésobuju afekt estetiky frustracie (Bootz, 2005, 2010). Digitalny text
ma odliSnd materialitu ako text tlaceny. Nadobuda traverznu funkciu, v ktorej je text ¢leneny na textony
a skriptony (Aarseth, 1999). Textony su vnutornou podobou textu, ¢o je kédovaci jazyk, ale aj Casti textu,
kombinaciou ktorych sa vytvara skripton. Skripton su retazce znakov, text viditelny, itatelny na interfejse
(Husarova, 2009). Philipe Bootz takyto Citatelny text nazyva ,transitoire observable”. “Transitoire observable”
vytvara prezentdcie, ktoré operuju pomocou cCitani. Toto aktivne Citanie je tieZ reprezentaciou, ktora ako
prezentdcia moze generovat vzne$eny pocit ,sublime” v pozicii ,co-autor/spoluautor“? Aj tento fakt je
odchylkou od tlaceného textu. UmozZiuje zmenu paradigmy autora rozdeleného na autora kdédu a autora textu,
co-autora a meta-autora. Autor je ten, kto demonstruje inovativny koncept perceptivnou cestou. Meta-autor je
ten, kto piSe text ako nastroj ¢itania v programe s generativnou funkciou. Moznost interaktivity spésobujica
zmenu pozicie z Citatela do pozicie uZivatela meni procesy Citania. Moznost interaktivity Citatela s textom je
limitovana softvérom. Aarseth (1999) rozdelil interaktivhu aktivitu Ccitatela do pol6h: interpretacna,
prieskumnicka, konfiguracna a textonicka. Interpretacna funkcia je spojena s textom tlacenym rovnako ako aj
digitadlnym. Prieskumnicka a dalSie uvedené funkcie su typické pre digitalny text. Vynimku tvori ergodicka tlacena
literatura. Konfiguracna a textonicka funkcia sa spaja so zmenami paradigmy autora a Citatela. Textonicka
funkcia je spojena s interaktivnym vstupom do textonu diela. Citatel/uZivatel je ten, ktory text vnima afektivne.
Dvojité Citanie je otvorené réznym pristupom Citani textu. Kazdé citanie konfiguruje vlastné citanie textu. Meta-
Citanie je také, kde citatel je ten, kto rozumie, objektivhe pozoruje Citanie textu, analyzuje a dokaze odditat
koncept vytvoreny autorom. Nielen to, ako sa text vytvara a ako sa percipuje, sa odliSuje od tlaceného textu,
ktory bol primarne budovany ako forma statického objektu, ale aj forma samotného elektronického textu ma
odlisné kvality a principy, pretoZe je vytvarana procesmi. Takato forma je sp6sobend transmedialitou digitalnych
dat, performativitou, generativitou s moznostou nahody, ktoré odchyluji od principov statickej formy.
Procesualne literarne dielo je podla Philippe Bootza (2005; 2010) programované digitdlne dielo, ktoré je
vytvarané na pocitaci v redlnom ¢ase pocas recepcie. Toto obndsa pocitacové procedury realizacii a viditelné
fyzické procesy. Procedurdlny model je formovanie v programovani. Procesudlne dielo je prezentované
beziacimi a Citajucimi procesmi spolu s kognitivnymi limitmi, ktoré sa vytvaraju z aktudlnej reprezentacie
vyvijanej modelom Cditania, estetiky frustracie a funkciou meta-citatela. Ako je vidiet, vztahy, ktoré spdsobuju
dynamické podoby layoutu v digitdlnom texte, sme v tlatenom texte nepoznali. Na jednej strane stoji objekt -
statickd podoba layoutu textu, na druhej strane meniaca sa podoba textu formujlca sa procesmi. Z pozicie
vhimania domnelej materidlovej stalosti objektov je pre typograficky dizajn takyto koncept tazko predstavitelny.
Na druhej strane je otazne, ako je mozné si predstavit filmové multimodalne dielo v statickej podobe fotografii.

DIGITALNY LAYOUT

Ellen Lupton v préci,, Type on Screen” opisuje varianty typografického usporiadania v digitalnom priestore podla
dynamiky textu vstlpci, piSe otekutom aadaptivnom responzivnom dizajne layoutu. Tekuty dizajn sa
kontinudlne prispdsobuje a prelieva v zmenenej $irke stipca uzivatelskeho browsera, meni sa naliatie kontextu.
Text v ,,adaptivnom layoute” sa prispdsobuje velkosti a orientacii interfejsu v “skoku”. To znameng, Ze ina velkost
okna ohranicenia layoutu a velkost fontu bude na interfejse monitora stolového pocitaca ind na tablete a ind v
mobilnom zariadeni. Méze sa menit aj polet pouzivanych pevnych stipcov. Layout webovej stranky sa zvy¢ajne
vytvara kombinaciou oboch principov. Princip layoutu webovej stranky je pouZity aj pri moznosti Citania textu
elektronickych knih a ¢lankov, najcastejsie na interfejse pocitaca, tabletu, citacky, ¢i mobilného zariadenia.
(Lupton, 2014). Autorka nadalej povazuje grid za model layoutu fungujuci v multilinedrnom systéme viacerych
stipcov, ako aj v systéme moduldrneho gridu. Dalim pristupom reprezentovanym Robertom Wallerom (2017)
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je analyza usporiadania layoutu s ohfadom na psychologické pésobenie usporiadania textu na Citatela/uzZivatela.
Obdobne ako vyskumy v oblasti user experience (uZivatelska skusenost) analyzuje délezitost usporiadania
vizudlnych a textovych prvkov na strane alebo interfejse. Prezentuje Uzky vztah medzi semiotickym,
lingvistickym, typografickym a kognitivnym vyskumom. Odvolava sa na Suttnarovu taxondmiu koexistencie
layoutu v grafickom jazyku ako na celok reZimov symbolizacie a konfiguracie textu. Korene analyzy posobenia
layoutu na Citatela vidi vo vyskumoch layoutu aplikujucich gestalt psycholdgiu uz v Bauhause. Vzniknuta vizualna
syntax prvkov stranky je potom postavend na principe blizkosti a podobnosti, rytme, kontraste, napati alebo
rovnovahe. Vzniknuta schematicka konvencia je Specifickd pre jednotlivé zanre ako noviny, literaturu faktu,
beletriu, atd. Waller sleduje ¢lenenie digitalneho layoutu tak, ako ho uvadza Ellen Lupton (2014) na fixné, tecuce,
docasné a fragmentované. Clenenie digitalneho textu véak nezakladd na nevyhnutnosti organizacie zalozenej na
gride tak, ako to uvadza Ellen Lupton (2014), ale odvoldva sa na semioticky zaklad percepcie textu
v syntagmatickom vztahu slov, viet a sekvencii spolu s vizualnymi grafickymi aspektmi vztahu medzi jednotlivymi
ohniskovymi ¢astami layoutu. Vychodisko prezentované Wallerom je v aplikdcii principu korpusove;j lingvistiky,
ktora skima a opisuje jazyk, resp. jeho pouzitie ,v redinych kontextoch, ktoré sa vyhladdvaju v korpuse a
spracuvaju pomocou pocitacovych ndstrojov a $tatistickych metdd.”, (Simkova, 2008). Waller zdérazfiuje Ze:
,Korpus multimoddIneho dokumentu musi pouZivatelom umoznit vyhladdvanie pomocou obvyklého slovného
spojenia, ...ale tieZ vyhladdvanie podla vlastnosti rozloZenia.” Toto rozloZenie je prezentované vizualnymi
stratégiami zaloZzenymi na velkosti a kontraste textu (Sutnar, 1961). Pomocou ohranienia rozdeleného textu do
uzavretych elementov a zvyraznenia textu tvorca layoutu manipuluje s ¢itatefovou pozornostou. Tvorba
efektivneho layoutu je potom interakciou slovnych a vizudlnych prvkov. Waller proklamuje textovy dokument
ako ,multimodadlne situdcie prvkov, ktorych priestorovy vztah usporiadania je umyselny, podstatny a ucinny ako
poradie slov vety”. (Waller, 2016). Helen Armstrong opisuje grid ako usporaduvajlci a organizujuci princip silne
kontrolovanej dizajnérskej metodoldgie spojenej so SvajCiarskym Stylom. Prinos gridovej metodoldgie
pouzivanej na dizajnovanie Sirokej Skaly foriem vnima ako premostenie medzi 20. storocim a sucasnym
procesualnym myslenim. Gridy spolu so S3tylmi podporovali efektivhost tvorby navrhov spojenych
s obmedzenym poétom moznosti. Dizajnéri nemuseli od zaciatku hladat svoje vlastné typografické usporiadanie,
ale svoje intuitivne rozhodnutia mohli preniest do konkrétnych parametrov ako je velkost, hribka, vzdialenost
a napatie. Vysledkom bola séria vizuadlne zjednoteného dizajnu, ktory mohol pojat Sirokd skalu udajov.
Metodoldgiu programovaného dizajnu oznacuje ako prechod z estetiky: , object-based design k experience-
based design”. Toto obdobie nadvazuje na New Typography movement, vychadzajlci z prace Jana Tchicholda
(1928) a z Bauhausu. Klucové pre skoré obdobie digitdlneho navrhovania je spojenie organizacie vizualnej a
textovej Casti layoutu s pouzitim grafov, tabuliek, diagramov, ikon, ktoré su spolu s textom organizované v gride.
Do pocitacovej formy sa transformovali dizajnérske zasady, ¢o umoznilo ich kombindcie a rekombinacie veduce
k novému navrhu. (Armstrong, 2016). Schematicka konvencia spolu s organizaciou v gride prinasa do grafického
dizajnu typoldgiu, ktord na jednej strane zefektiviiuje navrh layoutu, na druhej strane vsak poskytuje obmedzenu
moznost kombinacii, ktoré vedu k obmedzenym moznostiam vizualneho vyjadrovania. Programované umenie
60. a 70. rokov Armstrong opisuje ako proces vstupov, variacii multiplicity a ndhodnosti Ustiace do konkrétneho
umenia, seridlového umenia, op-artu a novych tendencii konceptudlneho umenia. Objavuje sa idea ,stroja
robiaceho umenie” a s tym spojené presvedcenie, Ze srdcom projektu je navrhnuty algoritmus; 80. a 90. roky su
spojené s interaktivnym vélenenim d¢itatela/uzivatela do ndhodného procesu. Helen Armstrong tento princip
opisuje ako spravanim orientovany systém (,behavior-oriented system“). Tento pristup je spojeny s
demokratickym pristupom pouzivania pocitaca ako nastroja tvorby, individudlnou slobodou a vélenenim Citatela
do prace umelca - teda formou interaktivity, ktora ho nuti mysliet a zaroven vytvara ,sviezi vizualny jazyk,
v ktorom sa v jedno spaja organické a digitalne”. (Armstrong, 2016). Takyto pristup je spojeny so zmenou
paradigmy autora a Citatela. Armstrong opisuje zmenu zestetiky ,object-based design“ objektovo
orientovaného dizajnu zaloZenej na nadizajnovej forme objektu k estetike dizajnu ,experience-based design”
zaloZenej na zazitkoch alebo aktivnom pouzivani (Armstrong, 2016).

Napriek tomu, Ze Helen Armstrong navrhuje rieSenie prechodu z objektovo orientovaného dizajnu na dizajn
zaloZeny na aktivnom pouzivani, nasledovanim predovsetkym autorov (Deleuze, Eisenman, Bootz, Caché) moja
praca prezentuje poziciu prechodu z objektovo orientovaného dizajnu k procesom orientovanému dizajnu.
Vramci diskurzu o zmene estetickej paradigmy sa najcastejSie uvdadza prechod od statického objektu
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k procesom programovanych foriem umenia a dizajnu. Lev Manovich uvadza procesy v programovani
proceduralnej, generativnej a parametrickej formy dizajnu (Manovich, 2019), Philippe Bootz opisuje
proceduralny mad, v ktorom sa vytvara ,programované digitdlne dielo vykondvané na pocitaci v redlnom case,
pocas vnimania. Toto je spoluvytvdrané pocitacovymi procedurami a fyzickymi procesmi pozorovania.” (Bootz,
2005). Bernard Caché uvadza , objektil“ ako posun od vytvorenia formy objektu k procesu modelovania. (Caché,
2013). Percepcia digitdlneho diela mdzZe byt spojena s aktivnym pouzivanim a rovnako aj zazitok alebo afekt st
s dielom (aj nedigitdlnym) spojené. Avsak napriklad pozicia meta-Citatela prezentovand Bootzom (2005)
dokladuje to, Ze Citatel sa nemusi priamo Ucastnit interaktivnej pozicie a aj napriek tomu méze percipovat
digitdlne dielo. Preto prechod od objektu k pouzivaniu, ktory navrhuje Armstrong, by bol v kontexte tohto
prispevku nepresny.

Digitalne prostredie, v ktorom sa layout textu prezentuje, md zvycajne 2D charakter ato aj vtedy, ak je
prezentovany v priestore. Vynimku tvoria niektoré animované formy kinetickej typografie alebo diela v priestore
VR (virtudlnej reality), augmentovanej reality alebo imerzivneho priestoru, ktoré k tvorbe layoutu pouZivaju
programovanie alebo open source softvéry akym je napriklad Blender. Vacsina komerénych typografickych
softvérov v sebe nesie preddefinované moznosti tvorby layoutu (napr. Adobe In Design alebo Quark X Press) a
vychadza z tradicie modelu gridu, bez moZnosti zasadnych programatorskych vstupov, ¢o je sprevadzané
obmedzenymi priestorovo-vizualnymi a kreativnymi moznostami préce s layoutom textu. Programované formy
- procedurdlny, generativny alebo parametricky dizajn - su zaloZzené na principe aktudlnych zmien v procese
programovania. Jones (2016) potvrzuje, Ze v algoritmickej typografii funguje diametralne odlisSny pristup ako v
digitalnej tvorbe zaloZenej na pouZivani komercéného softvéru. V pripade, Ze sa dizajnér venuje tvorbe fontov, je
klasicky softvérovy pristup
zalozeny na tvorbe alebo zmene
formy  kazdého  jednotlivého
pismena, ktoré je vnimané ako
objekt.  Algoritmicky  pristup
prindsa tvorbu parametrickych a
generovanych fontov. Je zaloZeny
na matematicky definovanom sete
Specifikacii, formujucich alebo
upravujucich celok sady, nie iba
jedno pismeno. Vysledky
formovani moézu byt nekonecdné.
Prostredie, ktoré sa pouZiva na
dizajnovanie algoritmickym
pristupom je povacsine ,open
source”  prostredie, kde je
dizajnérsky pristup kombinovany

s programatorskym. Takéto
prostredie je Specifickou
komunitou tvoriacou kniZnice
preddefinovanych skriptov
zodpovedajlucich Specifickym

problémom, je multimodalnym
prostredim operacnych systémov
a spolo¢nym programovacim
jazykom. Prikladom open source
prostredia je napriklad Ben
Fryeom a Casey Reasom iniciovany
»Processing”. (Obrazok 4. Ben Fry,
diagram kodu Vv procese
generovania v Processsingu.)

Obr.c. 4
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Samotny ,Processing” a ani znalost programovania vsak v hladani alternativneho negridového pristupu v tvorbe
digitdlneho layoutu nepostacuju. Layout textu je zvdcsa projektovany alebo zobrazovany na ploche. Napriklad
textové Casti 3D pocitatovych hier st Specifické svojou ,,plosnostou”. Skdre a dalSie informacie umiestnené na
plochach levituju v priestore prostredia hry. Ako sa z plosného obmedzenia gridu oslobodit? Alebo, akym
spbsobom umiestnit text do fyzického alebo virtualneho priestoru 3D reality? InSpirdciou je rieSenie navrhovania
priestorovych foriem v architekture, ktoré uz davno opustili plochu vykresu alebo monitor pocitaca.
SignifikantnejSim prikladom je virtualne architektonické navrhovanie Grega Lynna. Lynn poufZil technoldgiu
Microsoft HoloLens v U.S. Pavildne na Benatskom Bienale v roku 2016. (Obrazok 5a, 5b, (Courtesy Microsoft via
YouTube, 2016).)

Obr. ¢. 5a

Obr. ¢. 5b

Na holograficky navrh, ktory prezentoval na opustenej casti budov automobilovej fabriky v Detroite,
pouzil hlavovy set s okuliarmi Microsoft HoloLens. Navrh dopltial fyzicky vytvoreny model existujicej ¢asti
budov. HoloLens je nastroj pomocou ktorého sa v zmiesanej realite projektuju virtudlne generované objekty na
objekty redlneho priestoru. Tejto technickej realizacii vSak predchadzaju Uvahy o priestore a usporiadaniach. Na
jednej strane s matematické, fyzické a biologické moZnosti usporiadani aké predstavuju fraktalny systém, L-
systém, celuldarne automaty, biomimikry, geneticky algoritmus, parametricizmus, multiagentovy systém..., na
strane druhej myslienkovy pristup, ktory opisuje princip rieSenia napriklad prechodu z kartezianskeho priestoru
sturadnicovych merani k relaénym vztahom.
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https://archpaper.com/2016/04/microsoft-hololens-leasing-center/
https://archpaper.com/tag/u-s-pavilion/
https://archpaper.com/tag/venice-biennale/
https://archpaper.com/2016/04/microsoft-hololens-leasing-center/

Myslienkou, ako vyriesit navrhovanie v systéme procesov, sa zaoberaju viaceri dizajnéri a dizajnérky. Prechod
z objektovo orientovaného dizajnu na dizajn zaloZeny na aktivhom pouZivani prezentuje uz spominana Hellen
Armstrong. lan Bogost, vychadzajuc z ,Object oriented ontology“ Grahama Harmana, prindsa rieSenie
v podobe vzdjomného pdsobenia objektov, spustajucich sa procesov premeny. Subjekt dizajnéra, aj ¢loveka ako
takého, sa nivelizuje na objekt, teda spolu s objektmi stoja na rovnocennej pozicii. Tu prezentuje ako
posthumanistické vnimanie. Bogost, rovnako ako Harmann, vo svojej praci ,Alien Phenomenology, or What it's
Like to be a Thing” otvara posthumanisticky pohlad, v ktorom sa c¢lovek stava ,rovnocennym so vsetkymi
ostatnymi formami definovanymi ako objekty. Z tohto pohladu potom hladd esteticki paradigmu tvorby
v dizajne. Alternativa myslenia ponuknutd Bogostom nie je v mojej praci nasledovana, namiesto toho sa
odvoldvam na procesnu podstatu navrhovania. Pozadie m6jho myslenia vychddza z idei Deleuzovho diagramu,
zahybu, topologického priestoru asambldzZe a rizdmy. Myslenie Deleuza a Guattariho bolo aplikované v tedrii
architektury uz od zaciatku pouzivania digitdlneho ndstroja v architektonickom navrhovani. Zndme su diskurzy,
ktorym bolo venovanych niekolko prac, napr.: Zahyb v architektire, Diagram ako nastroj navrhovania
v architekture, atd.

DIAGRAM

Diagram otvara moznost ako navrh layoutu oddialit od klisé spojeného s tvorbou zaloZzenou na modeli gridu, ako
transformovat pravouhly systém horizontalnych a vertikalnych priamok gridového usporiadania. V Uvode
prispevku Petera Eisenmana ,Architecture After the Age of Printing” v Casopise Architectual Design Mario
Carpo pise: ,,Novd paradigma elektronickej medidcie destabilizuje storocia stary zvyk antropocentrického
videnia, zakoreneny v jednoubeZnikovej perspektivnej tradicii a modernych technoldgidch mechanickej
reprodukcie ...inSpiruje a prekondva gridovy priestor kartezianskeho poriadku”. (Carpo, 2013)

V grafickom dizajne je tradi¢ne vnimany diagram sucastou infografiky a vizualizacii dat. Vysvetluje, ukazuje
usporiadanie a vztah jeho casti. Je grafickym zndzornenim vztahu kvalitativnych a kvantitativhych Gdajov,
informacii, dat ktoré demonstruje. (Rendgen, 2012)

Podla Eisenmana tradi¢ny diagram v architektire predstavuje uchopenie vnitornej motivovanosti (stip, stena,
strop, ...) ajej transformaciu na vonkaj$iu motivovanost (vonkajsie vplyvy, artikulacie, napr.: anticky stip)
motivovanostou architektiry. Motivovanost architektury je v tomto pripade odvodena od motivovanosti znaku
opisovanom Peirceom. Peirce nazyva indexové znaky motivované tym, Zze maju priamu suvislost stym, ¢o
oznacuju. Symbol aikona su tie, ktoré

priamu suvislost nemaju, teda su Grid Model by Colin Rowe

nemotivované. Takymto diagramom je a comparison of La Malcontenta/Villa Stein

diagram deviatich Stvorcov
usporiadanych v gride (Mitasova, 2002).
(dalej devatstvorcovy grid). Predstavuje
princip abstrahovany Rudolfom
Witkoverom (1949) z Palladiovej vily
aplikovany do modernej architektury.
Systém devatstvorcového gridu prinasa
obdobne ako Rudolf Witkover aj Jan

Tchichold (1928). Tchichold abstrahuje l BN | | 11 ‘
devatstvorcovy grid z historicky danej g 11 I N O R O
skutoénosti  zalomenia  textu v | l ‘.\ l . l 17 l

rukopisnych a tla¢enych layoutoch —
koédexov. Devatstvorcovy grid je ako L=
diagram aplikovany Kimberly Ellam

(2010)' ktoré k nemu dO vzt'ahu pridéva Rowe, Colin (1987) The Mathematics of the Ideal Villa and Other Essays. Cambridge. MIT Press
dalsi prvok — bod. Diagram uchopuje
obdobne ako Le Corbusier, teda

Obr.¢. 6
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,motivovanym sp6sobom®. Prirovnanie
deviatich Stvorcov Paladiovej Vily La
Malcontenta k deviatim Stvorcom Le
Corbusierovej vily Stein v Garches
Colinom Roveom (1987) (obrazok 6) a aj
aplikovanie devatstvorcového gridu
Kimberly Ellam (2010) (obrazok 7) v
podobe diagramu, ktory vztahom
k bodu organizuje layout textu, vedie k
potvrdeniu, Zze devatStvorcovy grid je
analytickym a organizujucim ndastrojom,
z navrhu implicitne od¢itatefnym. Tento
princip je moiné nazvat diagramom,
pretoZe je odseparovanim od prvkov
vonkajSej motivacie, teda nanosov
architektonického alebo typografického
jazyka. Aj ked takyto diagram ui je
spojeny s  kreativnym  procesom
navrhovania, esSte stale nie je schopny
produkovat skutocnhe nové navrhy,
nezavislé od gridu samotného.

Obr.c. 7

Diagram devatstvorcového gridu pouziva Peter Eisenman (1999) ako jedno z vychodisk pre diagramatické
navrhovanie. Tento princip postva do systému, ktory je schopny generovat nové navrhy, teda postva ho do
pozicie ,nemotivovaného vztahu“. Do navrhovania prinasa ,generativny diagram®, ktory uz nema ni¢ spolo¢né
s vys$Sie uvedenymi diagramami. Peter Eisenman opisuje svoj pristup v prdci ,Diagram an Original Scene of
Writing”. Diagramaticky proces, ktory prinasa, je zaloZeny na aplikacii diagramu vychadzajuceho z Derridového
dekonstruktivistického pristupu k jazyku. Podla Derridu je potrebné mat jednoduchy aparat, ktory pozostava z
oboch systémov - nezatazeny a neustdle vytyCujici. Derrida pouZiva Freudov termin ,Mystic writing
Pad/zazracny zapisnik”. Mystic writing Pad postihuje tri vrstvy: vonkajsiu vrstvu alebo povrch, kde sa originalne
pisanie umiestniuje. Strednu vrstvu, kde dochadza k transkripcii, k vtlaceniu vonkajsSieho opisu do materialu. Aj
ked' je odstranend vrchna vrstva v superpozicii, vo vrstvach pod povrchom ostdvaju odtlacky textov. Diagram
chapany ako vrstvy prekrytych stép umozniuje zviditelnit artikulovatelné, to, ¢o je vo vnutri pod vrstvou
viditelného. Potom sa architektura stava reprezentaciou intervenujliceho diagramu a vytvara diagramaticky
proces schopny generovat formy. Architektira je re¢ za ,architecture parlante”. Ak diagram modze pisat
architektiru, rozpaja vztahy povodnych oznadujlcich a vytvara vztahy nové pomocou arbitrarnych lubovolnych
spojeni s oznacovanym. Rozpaja teda povodné prepojenia medzi formou a funkciou a formou a vyznamom. Nové
prepojenia uz nebudl pbésobit ako ikonické znaky, ale stand sa indexovou, nemotivovanou podmienkou.
(Eisenman, 1999).

Dal$im prikladom redefinicie devat$tvorcového gridu Palladiovského systému je parametricky pristup Zahy
Hadid a Patrika Schumachera. Schumacher zakladd jeho ponimanie parametricizmu v architektire na
deleuzeovskych myslienkovych principoch aluhmanovskych autopoetickych systémoch. Redefiniciou
devatstvorcového gridu palladiovského elementérneho priestoru Villy La Malcontenta a DNA celého sutboru
palladidanskych pravidiel navrhla Zaha Hadid umelecku instalaciu v Palladiovej vile v ramci Bendatskeho Bienale
v 2008 roku (obrazok 8).
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Obr.¢. 8

Pomocou algoritmov postavenych na
transformativnom kdde definovala priestor ako
jeden zo stavov  procesu  pomocou
parametrického pristupu. Myslienku
parametricizmu sa podarilo vniest aj do
navrhovania digitdlnych fontov, kde je
absolutnym prinosom. Zatial vSak stdle ¢akd na
svoju plnd aplikdciu. Vtvorbe layoutu jej
aplikacia podstatne nemeni layout, pretoze
navrh usporiadania stale vychadza z gridového
modelu a pravouhlého kartezidnskeho systému
najviac pouzivanych interfejsov notebooku,
tabletu a mobilu. Obdobnym sp&sobom, akym
pracuje Peter Eisenman, teda superpoziciou
vrstiev  historickych  exkavacii  sucasného
topografického priestoru spolu s narativnymi
vrstvami, je moiné devatstvorcovy grid
v typografickom dizajne vzdialit od jeho
motivovanosti.

(Priklad Eisenmanov diagram City of Culture of
Galicia obrazok 9.) Obr. ¢. 9

Pomocou takéhoto diagramu je mozné grid, ak je vnimany ako interiorita typografického dizajnu, v procese
diagramatickej tvorby transformovat. Pri tvorbe layoutu mdZzeme rovnako ako Eisenman aplikovat superpoziciu
vrstiev:

1. vonkajSej motivovanosti historickych typov usporiadani layoutu (ako romanové, novinové, vedecka
literatura, ...),
2. vnutornej motivovanosti sémantickych danosti textu, miestne a ¢asovo aktualizovanych pomocou metédy
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korpusovej lingvistiky a
3. narativnej vrstvy uréenej prepojeniami Casti textu prezentovanych hypertextovou struktirou umiestnenou
v priestore zobrazovania® textu.

Diagram destabilizuje podmienky motivovanosti a vytvara medzeru, ktord sa naplni novou figurdciou.
(Eisenman, 1999), teda bude generovat skutoéne nové navrhy, nezavislé od gridového usporiadania. (Priklad
diagram textu vytvorena ltala Calvina Neviditelné mesta, obrazok 10.)

Obr. ¢. 10

Takyto generativny diagram vychddza z Deleuzovho vnimania diagramu. LiSi sa od Struktury tym, Ze ,vzdoruje”
$trukturacii. Deleuzov diagram je sériou strojovych sil, pruzne spajajucich vztahy medzi silami, ktoré formuju
nestabilné fyzické systémy. Nerovnovdazny stav je sposobeny neustdlym vychylovanim systému z rovnovazneho
stavu umoznujuceho ,volné miesta”. Tie sU miestami kreativity (Eisenman, 1999). Deleuzov diagram je
prezentéciou vztahov medzi vztahmi sil veducich k jedinec¢nej ¢iastkovej formacii; v distribucii sil pésobiacich a sil
ovplyvriujucich; je to zmes nesformovanej Cistej funkénosti (diagram)a nesformovanej Cistej matérie (phylium);
je to transmisia a distribucia ¢asti budiceho (Deleuze, 1988). Takyto pristup vyZaduje databazovd prepojenost
interdisciplinarneho pristupu, na ktoru vo svojej praci ,Graphic Literacies for a Digital Age: The Survival of
Layout” apeluje aj Robert Waller (Waller, 2016)

OD PRIAMKY K ,,ZAHYBU“

Pomocou Deleuzovho diagramu sme schopni aj v typografickom dizajne zvychodiskovej pozicie gridu
produkovat nové navrhy layoutu. Takého layoutu, ktory bude odpojeny od zavislosti topografického priestoru,
teda umiestnenia textu na ploche kartezianskeho ,poriadku” pravouhlého interfejsu pocitacového monitoru,
¢itacky ¢i mobilného telefénu (dalej tradicny interfejs). Text, aby bol itatelny v takomto priestore ¢i na ploche,
musi byt umiestneny. Co znamena mat presné miesto, ktoré je zadefinované meranim v kartezidanskom systéme.
Ale v pripade premietania textu na neznamy povrch, ¢i zobrazovania v priestore, je takyto systém obmedzujuci
a neflexibilny. Navodom by mohlo byt urcenie pozicii zndme z topologického priestoru, kde déleZitejSie ako
definovanie suradnic umiestnenia je vztah pozicii. Takéto myslenie vychadza z aplikacie ,,zahybu” opisanom
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Gillesom Deleuzeom. To vsak vedie k prechodu od myslenia od priamky kzahybu, od ,ryhovaného”
k ,hladkému“ priestoru® (Deleuze a Guattari 1980; Deleuze, 1988...). Diagram mdZe byt generativnym nastrojom
novych navrhov, nezavisly od esteckej tradicie spojenej s modelom gridu. Zahyb je nezavisly od geometrie gridu.
»,Bergson odkazuje na vnutornu a individuujucu vyssSiu jednotu, ktord obsahuje zdkonitosti zakrivenia, ohybov
alebo zmien smeru”. Zakrivenie by sa mohlo odvodzovat z priamky, ale mohlo by byt vytvorené primarne zvnutra
ako pricina pohybu, ktora prekondva vonkajsie prekazky (Deleuze, 1988). Franz Kafka opisuje zahyb v romane
Proces ako topologicku koncepciu priestoru, ked dva body na opacnych koncoch mesta spojil dverami (Deleuze
and Guattari 1986, 73). Zahyb je tym, Co topograficky ryhovany priestor rozloZzeny na meratelné casti
usporiadani, oddaluje od delitelného merania a prendsa k systému kohéznych komplexnych interakcii urcujicich
pozicie. ,,Zdhyb prezentuje alternativne moznosti ku gridovému priestoru kartezidnskeho poriadku. Produkuje
dislokdciu dialektického rozlisenia medzi figurou a pozadim v procese rozpohybovania, ktoré Deleuze vold hladky
priestor”. Hladkost znamena nehomogénnu, zmiesanu, nepretrzitl varidciu hmoty a neustély vyvoj formy. Zahyb
predstavuje moznost prekonania gridu. Planimetricky topograficky priestor, v ktorom je aplikovany grid, je
dislokaciou priestoru trojrozmernej reality do dvojrozmernej plochy. Vykres ako plocha, uz nema Ziadny vztah
hodnoty mierky k trojrozmernému prostrediu (Carpo, 2013). Deleuze v praci ,,Zdhyb, Liebniz a barok” opisuje
zahyb ako ,jedinu variabilitu dotykajucu sa dotycnice krivky — inflexny bod, ktory Bernard Caché nazyva vlastnou
singularitou, ktord neodkazuje na Ziadne suradnice. Deleuze piSe: ,Existuje postupnost kriviek, ktoré
nezahriuju iba konstantné parametre pre kazdu a pre vsetky, ale aj redukciu premennych na jednu jedinu
variabilitu dotykajucu sa dotycnice krivky, ktorou je zahyb”. ... “Objekt uz nie definovany esencidlnou formou,
ale stdva sa rydzou funkcionalitou, teda deklinujicou skupinou kriviek vymedzenych parametrami a je
neoddelitelny od postupnosti moZnych deklindcii alebo povrhu variabilnych zakriveni, ktoré sam opisuje*
(Deleuze, 1988). Takyto novy objek Bernard Caché nazval ,,Objektil“. Ponuka ho ako rieSenie procesnej podstaty
navrhovania architektonickych foriem v digitdlnom priestore. , Objektil“ predstavuje ako novu koncepciu
technologického objektu. Je to objekt, ktory sa stava udalostou. Objektil je moZnost ako najst efektivnejsiu
moznost usporiadania nez je zavislost od metriky kartezianskeho systému. Objektil je ako notdacia s otvorenym
koncom, ktord umoznuje nekonecné parametrické variacie (Perrella, 2013, p. 149). Je aplikaciou zahybu
v architekture. , Objektil je casovou moduldciou, ktord zahfria kontinudlne varidcie hmoty a kontinudlne
rozvijanie formy" (Deleuze, 1988).

Bernard Caché aplikoval myslienku zahybu Gillesa Deleuzea, topolégiu a rovinu imanencie. Objektil previedol do
realizovatelnej materiality tvorby prefabrikatov. Prepracoval na vektor a inflexiu (priehyb) zakladnu geometriu
pouzivanu v architektonickom navrhovani akou je Stvorec, kruh a trojuholnik, ¢o bolo obrovskym prinosom v ich
generativnej dynamike, ktord je postavend do protipozicie logiky platénskych foriem (Cache a Perrella, 2013).

Generované formy digitdlneho textu v ramci moznosti interaktivity zahffiaju aj moznost premenlivych zmien
sposobenych machine learning akoherentne s podmienkami aplikdcie umelej inteligencie v ramci
samoorganizujuceho systému. Prikladom je praca kanadského programatora slovenského povodu Andreja
Karpathyho, ktory pomocou umelej inteligencie generoval text napodobnujuci Shakespearovsky Styl. Pomocou
Al a machine learning na vzorkach po 100 000 slov zo Shakespearovych diel naucil systém rekurentnej
neuronovej siete formulovat vlastné slova a generovat text napodobriujici shakespearovsky Styl, (Husarova;
Piorecky, 2019).

Text v postdigitdlnom prostredi je definovany kolaborativnymi a interaktivnymi stratégiami a je spojeny s
moznostami generovania novych foriem, ktoré uz narabaju s digitdlnym textom automaticky a prirodzene ho
prepajaju s dalsimi - nedigitalnymi pristupmi. Digitalny priestor je kanal, cez ktory komunikuju. ,Nové média“ su
vhimané ako prirodzemy pritomny stav, sucastou procesov tvorby (Cramer, 2013). Zatial ¢o sa Cramer
sustreduje na definovanie, ¢o termin postdigitalny znamend Geoff Cox skor piSe o komplexnej koexistencii
sucastnych podmienok fungovani digitalnych systémov vo vztahu so socio-kultdrno-politickymi aspektmi
stucasnosti (Cox, 2013). Aj Pepperell a Punt upozornuju skér na nebezpedenstvo deterministického pohladu na
pocitac. Je to posun od digitalnej revolucie zaloZenej na bindrnom kdde k novym konceptudlnym modelom
zapisovani vztahov medzi umenim, dizajnom, pocitanim, filozofiou avedou, ktoré sa vyhybaju binarizmu,
determinizmu a redukcionizmu.,...(Pepperell a Punt, 2000.)

120

ERZUS “GRID MODEL

ANIA LAYOUTU TEXTU V DIGITALNOM PRIESTORE, “ONTOLOGY OF BECOMING” \

RHOV

PROCESNA PODSTATA NA\




ZAVER

Uz v 1980 roku Deleuze a Guattari opisali filozoficky koncept myslenia aplikovatelny na systém uvaZovani
o fungovani procesov v digitdlnom a postdigitdlnom veku zndmy ako rizéma’. Aplikdciou tohto konceptu
uvaZovania do architektonického diskurzu, architekti ddvno prebrali prim v digitdlnom navrhovani pred
ostatnymi dizajnérskymi odbormi. Mnohé z principov stcasnych navrhovani su ako koncepty aplikovatelné aj
v grafickom dizajne, avSak za podmienok zmeny pohladu na graficky dizajn ako odbor a s tym spojenu aj zmenu
estetickej paradigmy v typografickom dizajne. Graficky dizajn v podmienkach pristupuk navrhovaniu
v digitdlnom prostredi nie je iba autondmnou dizajnérskou disciplinou, ale je aj suc¢astou Digital Humanities v
celej ich interdisciplinarnej komplexnosti. Od tohto pohladu sa odvija aj zmena pohladu estetického. V uzsom
zamerani na navrhovanie typografického layoutu to znamena zmenu z navrhovania typografického layoutu
vnimaného ako forma objektu k navrhovaniu nepretrzitej variabilnej modulacie spésobenej procesmi. Forma
objektu je ,, formovanim, ktoré sa rovna moduldcii definitivnym sp6sobom; moduldcia v procesoch sa formuje
nepretriite a trvalo variabilnym sp6sobom” (Simondon, 1964). Usporiadanie nového postdigitalneho rozlozZenia
textu, v moznostiach ktoré ponukaju nové vzory pisania a Citania v digitalnom priestore, budd navrhnuté vo
vzajomnom vztahu asambldzi nielen réznych konceptov, ale aj ludskych a pocitaéovych (Al) autorov a
pouzivatelov. Toto meni naSe porozumenie procesu navrhovania vo vztahu k posthumanistickym
samoorganizacnym systémom.

APPENDIX

“Objektovo orientovand ontoldgia“ prezentovana americkym Spekulativnym filozofom Grahamom Harmanom a
americkym videodizajnérom a teoretikom lanom Bogostom, ktory objektovo orientovanu ontoldgiu definuje ako
metafyzicky smer na svojom webe http://bogost.com: ,Object-oriented ontology puts things at the center of this
study. Its proponents contend that nothing has special status, but that everything exists equally. In contemporary
thought, things are usually taken either as the aggregation of ever smaller bits (scientific naturalism) or as
constructions of human behavior and society (social relativism). OOO steers a path between the two, drawing
attention to things at all scales (from atoms to alpacas, bits to blinis), and pondering their nature and relations
with one another as much with ourselves.” (Bogost, 2009)

Deleuze Gilles & Guattari Félix v Tisic plosin = Les Editions de Minuit, 1980, opisuju rizému ako oproti $trukture,
ktora je definovana siborom bodov a pozicii, bindrnymi vztahmi medzi tymito bodmi a vzajomne jednoznacnymi
reldciami medzi tymito poziciami, je rizdma tvorena iba liniami: ,liniami segmentarity a stratifikdcie ako
dimenziami, ale rovnako liniami unikov alebo deteritorializdcie ako maximdlnych dimenzii, v ktorych multiplicita
nasledujuca liniu uniku prekondva metamorfdzu a meni svoju povahu.” (Kapitalizmus a schizofrénia Il : 31,.) Jeho
usporiadanie pésobi na semiotické, materidlne aj socidlne toky. Rozne semiotické mdédy su tu spojené réznymi
spbsobmi kddovani s retazcami biologickymi, politickymi, ekonomickymi, atd., é¢im interaguju rozdielne rezimy
znakov. Rizomatické spojenia su ndhodné, premenlivé a decentralizované, odkazuju k produkcii dalSich rozdielov
a odchyliek. ,,Rizéma je antigenealdgia, je to pamdt krdtkodobd, alebo antipamdt. Operuje pomocou varidcie,
expanzie, vyboja, zajatia, bodnutia, ...vztahuje sa k mape, ktord musi byt produkovand, konstruovand, je vZdy
rozloZitelnd, spojitelnd, reverzibilnd, modifikovatelnd, s mnohymi vstupmi a vystupmi, so svojimi liniami uniku.
... Definovany cirkuldciou stavov a vSetkymi druhmi stdvania sa“ (str. 31, Kapitalizmus a schizofrénia Il.)
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POZNAMKY

1.V Design Dictionary (Erthoff and Marshall, 2008) je layout opisovany ako dizajnérmi ustanovené usporiadanie.
Vztahy medzi individualnymi elementmi navrhnutymi na strane ¢asto vychadzaju z usporiadania gridu. Vyzvou
je obsah vizualne Strukturovat a vytvérat graficky vzrusujuce odkazy. Médium je zvycajne tla¢, ale graficka
Struktira webovej stranky moze byt tiez nazyvana layout.

2. Po Barthesovej ,Smrti autora” vkoncepcii zrodu dCitatela, je pozicia co-autora/spoluautora sucastou
autorského konceptu ako fragment procesu tvorby, do ktorého interaktivne vstupuju Ccitatel, technika,
algoritmus..., ako €asti reprezentacie. (Bootz, 2010).

3. Zobrazovanie moze byt mapovanim (premietanim) na roézne ¢lenity povrch, méze byt zobrazovanim v
priestore virtualnej reality, moZe byt hologramom, ale mozZe byt aj zobrazovanim na beznych digitalnych
interfejsoch.

4. Hladky a ryhovany priestor su protikladné priestory, ktoré funguju iba vo vzdjomnom vztahu. Deleuze tieto
priestory opisuje pomocou modelov: technologicky, hudobny, ndmornicky, matematicky, fyzicky a esteticky
reprezenuje hladky a ryhovany priestor a aj to ako funguju. V ramci technologického modelu principy hladkého
a ryhovaného su ako dve latky. Tkana latka, so systémom na seba kolmo ukladanych vlakien, s neobmedzenou
dizkou, ale obmedzenou $irkou prezentuje ryhovany priestor. Na druhej strane plst ako splet zlisovanych vlakien,
neobmedzend ani $irkou ani dizkou, bez rubu alicu, bez centra, nehomogénna, prezentuje hladky priestor.
V ryhovanom priestore su linie a drahy podriadené bodom. Pachwork je prezentaciou hladkého priestoru, aj ked
Casti kociek latky m6zu byt z tkaniny, ktory prezentuje ryhované, pretoze priestor je nehomogénny zlozeny
z rOznych Casti, nema stred a nie je obmedzeny rozmermi. Jeho obdobou je Quilt, ktory vznika zoSitim dvoch
vrstiew patchworku, tym strdca rub alic a preto je eSte viac prezentdciou hladkého priestoru ako samotny
patchwork. V hladkom priestore si body podriadené drahe, linia je vektorom, smerom nie dimenziou alebo
metrickym urcenim. Je to priestor konstruovany lokalnymi operaciami so zmenou smeru a premenlivostou ciela.
Obsahuje udalosti a hacceidy, skor ako sformovane veci., je to priestor afektov., priestor vzdialenosti nie mier,
vniimanie tvori symptomy a hodnotenia, nie miery a vlastnosti. ,V ryhovanom priestore povrch uzavierame
arozdelujeme ho podla intervalov astanovenych preruseni, v hladkom priestor rozvrhujeme v otvorenom
priestore — podla frekvencii a podla drahy” (logos a nomos) Hladky c¢aso-priestor ¢lovek obyva bez toho aby
kalkuloval, v ryhovanom kalkuluje, preto aby obyval, teda hladky je nemetrickou multiplicitou a ryhovany je
metrickou multiplicitou priestoru. V Hudobnom modeli je ryhované to ¢o pretina stdle a premenlivé, co
usporaduva a riadi, organizuje horizontdlne melodické linie a vertikdlne harmonické roviny. Hladké je neustala
zmena, kontinudlny vyvoj formy, zlicenie harmdnia a melddie v prospech rytnickych hodnét, ... Ryhovany
priestor povrch uzatvdrame a rozdelujeme ho podlaintervalov a stanovenych preruseni, v hladkom rozvrhujeme
v otvorenom priestore podla frekencii a podla drahy. Hladké a ryhované sa strieda a vrstvi.

5. Koncept myslenia zaloZeny na viacerych, nehierarchickych vstupnych a vystupnych bodoch v reprezentacii dat
aich interpretacie. Rizdma pracuje s druhovymi a medzidruhovymi spojeniami v koncepte vzajomného
pbsobenia, v ktorom dva rézne druhy spolu interaguju a vytvaraju rozmanitost v neustdle nadvazujicich
suvislostiach medzi semiotickymi retazcami, organizaciami moci a okolnostami stvisiacimi s umenim, vedou a
spolocenskymi zapasmi. Prezentuje histériu a kulturu ako mapu - bez zadiatku a konca; je vidy v strede -
intermezzo. ... (Deleuze, 1980)
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KONFERENCNY PRISPEVOK 6
POSTUP PRACE PRI TVORBE VIZUALU PRE REKLAMNY SEKTOR

Ing. Radoslav Zilinsky, visual master, 3D, CGl, retouch, Radoxist studio

=111kl

COMU SA VENUJEM

Nadpis prednasky

Podnadpis prednasky

Ja som Rado (Zilinsky).

Mna sa ta predchadzajica prednaska dotykala na viacerych drovniach. Ja som zistil, Ze proti gridu mam nejaky
odpor a mam radsej veci, ked'su také fluidné, ale velmi sa mi pacilo to video, ktoré tam bolo v galérii moderného
umenia. Z toho gridu to zacalo vietko prudit a miesat a to je nieco, ¢o sa mi paci a mam pocit, Zze som tymto
sp6sobom umelecky zalozeny.

Tu som vam dal nadpis aj podnadpis prednasky, aby ste videli o com prednaska bude, pretoZe ak sa rozhodnete
odist, mate poslednu Sancu.

Nechcem vela rozpravat o sebe, Ze kto som a ¢o robim, mozno iba v struénosti: venujem sa reklamnym vizudlom
a tiez vytvarnu podobne ako Miso (lvan), zhruba 15 rokov. Za tych 15 rokov, vy to robite mozno trocha kratSie,
tak za tych 15 rokov som mozno nadobudol nejaké skusenosti a nejaké rady, tipy, ktoré vdm mozno pomézu, a
dal som si par okruhov, ktorym sa chcem venovat.

Pozrieme si spolu moje video, je to making of na vizudly...

https.//avfx-video.s3.eu-central-1.amazonaws.com/avfx_public/field_media_video_file/2020-
03/%C5%BDilinsk%C3%BD_flip_flop.mp4

Pustil som toto video, na fom najlepsie vidite, comu sa presne venujem a nemusim to nejak zbyto¢ne dlho
obkecavat. Pri svojej praci vyuzivam hodne-hodne vela 3D-¢ka a kombinujem to s fotkami a s retusou. Kedysi
som robil aj animacie, ale tie ma prestali bavit, pretoze suvisia s technickymi parametrami, ktoré ma brutélne
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vyCerpavali a ja chcem mat vysledok skér taky ,Immediate response”. Hned' vidim, ked' nieco spravim, ako to
bude vyzerat, vyhybam sa skriptom, skor sa chcem uberat umeleckejsim smerom. T4 moja cesta sa prirodzene
vyvinula tak, Ze mi velmi sedia reklamné vizudly. Ale samozrejme nie vsetko vyzera tak dokonalo ako toto:

Ja som tiez zacinal, tym by som vas chcel trocha podporit, toto bolo robené asi pred 17 rokmi v programe 3ds
max. Toto keby ste dnes dali na Artstation, tak mozno nebudete mat ani jeden like. MozZno len z recesie, by ste
nejaky tzv. lajk dostali. Pri mojich zaciatkoch vidno, Ze som mal romantickd naladu na mori, pri rumiku a pri
svieckach.

Toto je dalsia taka praca, ktord som kedysi robil, vola sa ,Tajomny dom pri jazere”.
Preco tajomny? Vidite tam siluetu nejakého typka, ktory je strasne tajomny.
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Toto je este jedna praca, ktord som vam chcel ukazat.

To savolalo ,Strazca”. Tam hore vidite, Ze som vtedy pouzil aj , displacement”, ¢o vtedy bolo akoZze ,waw“ a dnes
to kazdy pouziva. Nie je to ni¢ vynimocné.

Su tu nejaké témy, ktorym by som sa chcel venovat. Jednou z nich je , pocitac”.

LOVE AND HATE REALATIONSHIP

Pocitac

Ja s pocita¢om mdam , Love and hate realationship”. Predstavte si, Ze teraz ste mlady, ale povedzme za 40-50
rokov sa to stane aj vam, Ze budete stary dedko.

Ako chcete vyzerat, ked budete starsi? Ja jednoznacne by som si vybral toho vpravo a chcem byt vitalny stary
Clovek, ktory si eSte uziva Zivot. Nie v domove dochodcov. A k tomu si prisp6sobujem svoju pracu.
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Taka moZno hlavna otazka je, Ze ako vyuzivas €as, ktory mas straveny pri poéitaci. Ci sa da zamysliet nad tym,
Ze pocita¢ ma na vas nejaky vplyv alebo, preco by som mal ¢as vyrovnane vyuzivat. Vsetko ¢o ¢lovek robi, ma
nejaké plusy a nejaké minusy a plus pocitaca je, Zze ,,waw" ako hovoril Miso (lvan), Ze ked som pri pocitaci,
dokazem dost Gzasnych veci robit z jedného miesta a mam vsetko k dispozicii. Mam tutoridly, mam internet,
referencie, vSetky nastroje relativne lahko k dispozicii. Ked som $tandardny umelec, nemusim ist do lesa, rabat
drevo a zhanat presne taku halluzku, ktord sa mi hodi na umelecké dielo, ale spravim si ju na jednom mieste v
pocitaci. Je to brutalne efektivne, toto je obrovsky plus prace pri pocitaci. Mozno je dobré sa pozriet aj na
negativne Crty prace pri pocitaci. Ja mam z toho stuhnuté telo a skratené svaly, som netrpezlivy, to potom
prendsam aj do ostatnych veci v Zivote. Alebo prilis vela rozmyslam, vnimam svet len cez myslienky, trocha sa
odpajam od svojich pocitov, kedZe chcem zaZivat Zivot v plnosti, tak mi to trocha chyba. Zaujima ma, ¢i aj vy
rieSite Zivotnu rovnovahu.

Toto je balancny slide. Ja robim meditacie alebo jogu alebo som v prirode. Ma to opacny efekt ako ¢as straveny
pri pocitaci. Tymito postupmi sa snazim veci vyvazovat tak, aby som sa potom citil zdravo.
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Potom su tu este typy, ktoré sprijemnuju pracu pri pocitaci. A to, Ze mam napriklad standing desk, ktorou si
mozem zvolit polohu. lkea ho uz predava za 500 EUR, ¢o je uz celkom slusna suma vzhladom na to, Ze kedysi stal
aj 1 200 EUR. Vy si mbzete zvolit gombikom, do akej vysky sa vam stdl zdvihne a nemusite byt v statickej polohe
ako robotko.

Nechcem propagovat, ale je to tiez nie¢o, ¢o mam kupené a ¢lovek si tam mdze rdzne menit posedy, ktoré st na
stolicke mozné a Clovek si pracu tak trocha sprijemnuje.

Nuf,

Tu som chcel hovorit o prostredi, ktoré mate okolo pocitaca. KedZe sme z podobného odboru a budeme tam
travit velmi vela casu pri poditaci, tak toto prostredie si spravujeme tak, Ze ndm to bude vyvaZovat
a sprijemnovat nejaka prijemna hudba. Mozete tam mat sviecku, vela rastlin okolo, aby sa to troska vyvazilo.
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NACENOVANIE

Nacenovanie |

Dal3ia zaujimava téma je nacefiovanie. KedZe uz mam s tym celkom bohaté skusenosti, nacefiujem pre reklamné
agentury z celého sveta. Niekedy to vyzera, Ze nacenovanie je velmi matematicka rovnica

Ked'si uz dopredu poviem, Ze nieco bude velmi naroc¢né, casto sa mi do toho velmi nechce. Nacenovanie je vidy
nejaky proces a chcel by som odporucit, aby ste s kazdym projektom do toho procesu isli akokeby odznova. Aby
ste nemali len tabulkové hodnoty, podlia ktorych sa pohybujete, ale vidy ten proces bude nejakym malym
kuskom iny a vidy to treba spracovat odznovu. To je takd vec, ktora mi velmi pomaha pri tom procese je mozno
taka intuicia.

VSimni si prva emociu akt mas z projektu. Vacsinou je spravna. |
Naozaj to chces robit, alebo sa k tomu len prehovaras? |

Vsimni si, Ze ked' pride nejaky projekt, Ze aki mas z toho prvi emdéciu alebo pocit, lebo vacsinou ten prvy pocit
predtym, nez zatneme o tom vela rozmyslat, tak je v principe spravny..

Potom si vSimni, ¢i objednavku naozaj chces robit, alebo sa k tomu len prehovaras. Mas nejaky vnutorny dialdg:
»,mozno mi to da nejaké dalSie dZoby” a vnutorne to len hejtujes a tento topik nie je vobec pre teba.
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- som s klientom na jednej frekvencii?

- je to praca, ktord ma bude bavit?

- budem si to mact dat do portfdlia?

- podporujem tym nieco na com mi zalezi?

- je to pre mna vyzva?

- naucim sa pri tom nieco nové?

- bude ma to casovo stresovat? Stoji ten stres za to?
- je tu potencial dlhodobejsej spoluprace?

- je projekt v sulade so smerom, ktorym sa chcem uberat?

Tu som vam dal nejaké otdzky, ktoré si aj odfotte, a ktoré vdm s procesom nacefiovania mozu pomoct. Ci ste
s klientom na jednej frekvencii, to zistite velmi rychlo. Komunikacia, ¢i si rozumiete, alebo je to také kostrbaté.
D4avaju sa tam pluska a minuska. Ze ¢i je to praca, ktord vas bude bavit, to je obious, ¢i si to budete moct dat do
portfélia alebo Ze podporujem tym nieco, na ¢om mi zdleZi. Ja napriklad uz vobec nerobim pre firmy, ktoré
podporuju tabakovy priemysel alebo alkohol, to uz vSetko odmietam. Alebo hazardné hry, nechcem, aby sa to
§irilo, tak uz nebudem vyrabat Ziadne vizualy pre tieto spolo¢nosti. Dalej, ¢&i je to pre vdas vyzva, Ze sa naudite
nie¢o nové, ¢i vas to bude ¢asovo stresovat, ¢i ten stres stoji za to.Ked' je ten dedlajn tak kratky, tak vim zadat
tak troch vyssiu sumu a este je tam potencial dlhodobejsej spoluprace alebo i je ten projekt v sulade so smerom,
akm sa chcem dalej uberat. Ked dostanem nejaké mechanické modelovanie a ja chcem robit charaktery, aj ked'
je to dobre platené, tak neodporicam to robit, lebo nebude vas to bavit. Zaklad je byt $tastny.

PORTFOLIO

Portfolio

Ja som za tych 15 rokov videl tych portfélii celkom dost. Poviem vam jeden pribeh. Ja som asi tak pred piatimi
rokmi, ked' bol biznis eSte v takom rannejSom Stadiu tak on robi a urcite aj robil portfélio review, bol som
v Bratislave, sa zisla partia ludi, fudia si priniesli portfdlia a ja som im na to ddval feedback. Dosiel tipek, ktory
teraz robi v Pixel Federation a strasne Sikovny, mal velmi vela energie a doniesol asi 60 formatov A2. A mne sa
skoro zatocila hlava, toto hlavne nerobte. Mate to portfélio ¢o najjednoduchsie. Nedavajte si tam kazdu vec,
ktoru ste si testovali alebo ste sa na tom nieco udili. To chce vybrat Uplne to najtop prace, radsej nech ich je 5-6,
naozaj na tom Clovek vidi, ¢o mate radi a tak.
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https://portal.pixelfederation.com/en/

Tu som vybral z ART STATION nejaké portfdlia, ktoré sa mi pacili. Toto je fakt ukazkové portfélio. Z ukdzok presne
vidim, o ten Clovek rad robi, aké je jeho zameranie, Ze tie prace su konzistentné a presne by som vedel na ¢o
by som si ho mal objednat.

Toto je také portfdlio, ktoré je super, ale pri niom by som chcel vyzdvihnit také veci, ktoré by sa dali nejak
upratat. Napriklad ten obrazok druhy sprava. Tu je jasné, Ze tento obrazok nie je koherentny s tymi ostatnymi
obrazkami a zbyto¢ne tam vytéca. Ked si uz konstruujete svoje portfélio, tak sa snazte ho robit ¢o najviac
jednotné. Je jasné, Ze nie je mozné, aby tie pozadia boli vSade rovnaké, ale ked' sa raz rozhodnem, Ze idem do
Sedého pozadia, tak ho aspon priblizne robim podobne. Ked robim takéto podobné mechanické veci.

A potom tri prace zlava hore, ktoré su vistne stale t4 istd praca, tam vébec nemuseli byt. Ale tieZ je to dobré
portfdlio, lebo vidim, Ccomu sa ten ¢lovek rad venuje.
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Toto som este nasiel takéto portfdlio, ktoré na prvy pohlad vyzer3, Ze je pekné, ale premna je to ako pre ¢loveka,
ktory sa tomu tieZ profesionalne venuje a je z industry, tak pre mna je to nepouzitelné. Ja by som vGbec nevedel,
Ze na Co tohto ¢loveka mohol pouzit. Dal si tam nejaké 3D-¢ko, asi nejaky Student architektury, aj to je dost taka
bieda, potom ma tam obrazky, ktoré vyzeraju skoro ako olejomalby. MozZno, keby som si do bytu nieco
zariadoval, tak by som si ho objednal. Ale inak, takéto portfdlio, by sa malo na niom este zapracovat.

Potom je tu este portfélio Michaela Hybelova, neviem, Ci poznate. To je tiez super, ¢o tam ma3, ale tieZ by sa tam
dali nejaké veci upravit. Celkom vpravo je ukazka, na ktorej som s riou robil, tak tam by som tiez odporucil, ze
ked' uZ raz zacala s tym, Ze vSetko ma nefarebné, tak kludne by som zazimoval Fast news, desaturoval ho. Aj
toho Patrika Stewarta, tak toho by som tieZ radsej spravil ¢Ciernobielo. Ked'si to ¢lovek rozklikne, tak to tam moze
byt farebné, ale nech to portfélio vyzera viac tak jednotne. A indidna by som dal tmavé pozadie. A inak super.

Toto bola téma portfdlia a eSte by som sa venoval tomu, ¢o som daval do popisu prednasky a to je, Ze ,, Ako
spravit pekny vizual”.
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PEKNY VIZUAL

Pekny vizual

Tu sa chcem trocha povenovat préci, ktort som teraz robil pre jeden Svaj¢iarsky magazin pomalej Zurnalistike.
To je presne ta vec, ktord so mnou velmi rezonuje. A ¢o mam rad, Ze Zurnalistika Novy cCas, ktora len mieri na
nase primitivne emdcie, ale venuje sa tym ¢lankom o réznych kmenoch a do tych ¢lankov vkladaju ten svoj effort.
Tak tam sme im vytvorili taki kampan sjednou Svajciarskou reklamnou agentidrou. To ma headline:
,Radiojournalism takes more time“. Tam sme dali paralelu Donalda Trampa zapretého do obalu od MacDonaldu.

Symbolizuje Fast News, kvazi Novy ¢as. Velmi lacno, ak chcd ukradnuit vasu pozornost, dalo by sa povedat.

To je taka praca, ktor som zobral zo strategického pohladu. Nebola to praca, ktord by bola adekvatne zaplatena.
A keby som si za toto vypytal redlne peniaze, tak by to bolo mozno Sestkrat tolko, kolko som za to dostal. Poznam
sa s tym typkom, povedali sme si, Ze bude to pre mna vyzva, Ze si budem moct namodelovat Donalda, Donaldovu
hlavu a dali sme to do obalu od MacDonaldu. Ten napad sa mi brutdlne pacil. Aj do budicna ak by som chcel,
aby mi chodili veci viac z oblasti organiky. PretoZe dovtedy som robil také vizualy ako Fleet, o som predtym
ukzoval. Bolo to organické ale nebolo enviromenty, ale postavic¢ky alebo hlavu som este nerobil, tak som si to
dal na takomto projekte, ktory nie je sice plateny, ale bude mi potom viacej generovat v buduicnosti takychto
dZobov, ktoré ma mozno budu viacej bavita budi pre mna vadésia vyzva.
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Ja som sa s Donaldom naozaj vyhral do detailu. Dudfam, Ze ma to velmi nepoznacilo, lebo som sa na jeho hlavu
pozeral asi mesiaca to bola katastrofa.

K tejto kampani boli esSte dva dalSie vizudly. Bola to séria troch vizudlov. Z iného pohladu stéle ta ista téma.
A s tymi postavickami uz mi Misa (Hybelova) pomadhala. Tak to sme potom davali dokopy. Pri tychto reklamnych
vizualoch je dblezité, Ze to potom ma este vacsiu silu, ak je to séria tych vizudlov. Idealne tri aspon.
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Toto je vec, pre ktoru ja velmi rad spolupracujem s tymto reklamnym sektorom. Ked vam déjde nejaky projekt
tak ta reklamna agentdra ma uz tych art directorov vySkolenych, ¢o st umelci. Po prvé, budi mi davat feedback
[udia, ktoré su umelecky zdatni, teda nebude to celkom od veci, Bude to omnoho viac konstruktivne. Super vec
chcu. Je to také, Ze zacinate a ste zufali ako to ja teraz spravim, Ze o vlastne chcu. Mesiac sa budete len
dohadovat, aby ste sa len zladili. Tu je uz aspor priblizne jasné, ze ¢o budete robit. Napriek tomu tam mam dost
velkd kreativitu, Ze tam mbzem dat ten svoj Styl, je tam eSte plus minus nejaka véla, Ze sa tam este nieCo moze
zmenit. Mat skicu je mat super. Mozno aj z toho herného industry je skvelé, ako robi Miso (Ivan), Ze dostanete
nejaky kvalitny koncept, potom sa na tej veci ovela lahsie a viac s radostou pracuje.

Toto je ta skica, ktord dostanem ja. No a €o ja prva potom spravim je, Ze si spravim presne taku istu skicu, len si
to zachytim v perspektive uz v 3D programe a hodi sa aj také velmi jednoduché osvetlenie a vietky tie predmety,
ktoré su v tej scéne, stiahpol som si taku free hlavu z internetu, dal som ju do takého tvaru, aby som vedel, Ze
ked budem robit ti Trampovu hlavu, Ze ako ju bude treba vymodelovat, Ze aké bude mat osvetlenie, ked'si ju
tam uz dosadim, aby som vedel, ako tie detaily budi na osvetlenie reagovat. Spravte si ako prvy krok si nastavte
kameru a zakladné osvetlenie, pripravte si v tej farbe nejaké materidly, aby ste vedeli, ako to bude na konci
aspon priblizne na vas nakoniec pdsobit. Ludia ¢asto krat robia to, Ze dlho-dlho modeluji do detajlov a potom
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daju do scény a zistia, Ze polovicu z tych veci vlastne vdbec nemuseli robit. Treba ist krok po kroku. Napriklad
tuto vec som si dal schvalit klientom, ktory bol vo Svajciarsku. Je to ta prespektiva, ktord hfaddme? Budeme
priblizne takto tu hlavu tam vidiet? Je to OK? Oni mi to schvalili, ja Ze super, dobre, mam schvalené, mézem uz
detailnejsie pracovat na tej krabici.

Ja som si teraz urdil, Ze idem spravit krabi¢ku do findlnej podoby. Zacal som si tam davat nalepku. Nalepka sa uz
troch aj odlepuje, si tam vidiet aj nejaké reflekcie, rozky su uz troska odraté. So spokojnym svedomim sa mozem
tej krabicke venovat a nestane sa to, Ze oni povedia: , Ale my to chceme vidiet z druhej strany.”

Z Dalej prisla dalsia vrstva detailov. Ked' si viimnete napriklad td nalepku, tak som ju este viac pokréil, aj som
ohol tu krabicu, aby bola viacej realistickd a som tam dal nejaké detaily, ktoré su este viacej viditelné. Robia tu
krabic¢kovost, Ze je to zlepené z toho papieru, aby to bolo ¢o najviac zaujimavé.

Tu som si povedal, Ze krabicka je uz vcelku hotova a Ze idem robit Trumpa.

Tu uz vidite, Ze som si ho mohol dat do predpripravenej scény a zatial som neriesil jeho vyraz, len som chcel
vidiet ako reaguju detaily jeho koZe na to osvetlenie, ktoré mam nastavené v tej scéne. Dal som si tam nejaké

specularky?®?, viem ako to bude reagovat. Zistil som napriklad, Ze koZa na nose je prili§ hrbolatd, a tak ju potom

202 https://en.wikipedia.org/wiki/Specular_reflection
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https://en.wikipedia.org/wiki/Specular_reflection

203

zjiemnim. Mam to v scéne, ktora bude uz plus minus finalna. A ked som uz mal viacej tie shadery®® a bol som

s nimi spokojny, tak potom som zacal riesit aj vyraz.

Spravil som jednoduchy vyraz. Zavolal som do agentury, kde oni mi povedali ,waw, waw", Ze on sa pozera na
nas, a je taky trocha creepy a tak som spravil, Ze , kde som to sa ocitol v akej krabici od MacDonaldu? “Vidite, Ze
ten vyraz | will kill you”, What the fuck?“.

Este sa to proste zmenilo. A potom, ¢o uz na tej skici nebolo, mne napadlo, Ze by sme mu mohli urobit aj nejaké
obloZenie, cibulku, salatik, nech je to tam pestré. Semiacka boli aj na skyci, to zostalo.

203 https://en.wikipedia.org/wiki/Shader
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https://en.wikipedia.org/wiki/Shader

A tu sa uz blizime do findlnej podoby, ako to vyzeralo. Je tam eSte rozteceny syr, ktory bol zéasti v 3D-cku
spraveny a potom este také mikrodetaily som vymasoval v Photoshope.

Toto bol skoro findlny render bez nejakej postprodukcie v Photoshope?®*. Ja sa to vidy snazim spravit tak, aby
postprodukcia nemala by byt strasne vyraznd. Nie je tam vela prace v Photoshope. Uz len také doladovanie
niektorych veci. Vtedy mam z toho dobry pocit, Ze drviva vaésina veci sa v 3D-cku da spravit ak chcete, potom
ked v Photoshope to fejkujete, tak je tom potom citit.

204

https://www.adobe.com/products/photoshop.html?sdid=KKQIN&mv=search&ef id=CjOKCQjws7TqBRDgARISAAHLHP53V
V2ikpDYUvcpnBrrn9WxFHek_02q_AImRY12F-
izPqqzOPrFcmwaAkxhEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!3085!31332949096606!e!!g!!photoshop&gclid=CjOKCQjws7TqBRDgARI
SAAHLHP53VV2ikpDYUvcpnBrrn9WxFHek_02q_AImRY12F-izPqqzOPrFcmwaAkxhEALw_wcB
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https://www.adobe.com/products/photoshop.html?sdid=KKQIN&mv=search&ef_id=Cj0KCQjws7TqBRDgARIsAAHLHP53VV2ikpDYUvcpnBrrn9WxFHek_O2q_AlmRY12F-izPqqz0PrFcmwaAkxhEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!3085!3!332949096606!e!!g!!photoshop&gclid=Cj0KCQjws7TqBRDgARIsAAHLHP53VV2ikpDYUvcpnBrrn9WxFHek_O2q_AlmRY12F-izPqqz0PrFcmwaAkxhEALw_wcB
https://www.adobe.com/products/photoshop.html?sdid=KKQIN&mv=search&ef_id=Cj0KCQjws7TqBRDgARIsAAHLHP53VV2ikpDYUvcpnBrrn9WxFHek_O2q_AlmRY12F-izPqqz0PrFcmwaAkxhEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!3085!3!332949096606!e!!g!!photoshop&gclid=Cj0KCQjws7TqBRDgARIsAAHLHP53VV2ikpDYUvcpnBrrn9WxFHek_O2q_AlmRY12F-izPqqz0PrFcmwaAkxhEALw_wcB
https://www.adobe.com/products/photoshop.html?sdid=KKQIN&mv=search&ef_id=Cj0KCQjws7TqBRDgARIsAAHLHP53VV2ikpDYUvcpnBrrn9WxFHek_O2q_AlmRY12F-izPqqz0PrFcmwaAkxhEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!3085!3!332949096606!e!!g!!photoshop&gclid=Cj0KCQjws7TqBRDgARIsAAHLHP53VV2ikpDYUvcpnBrrn9WxFHek_O2q_AlmRY12F-izPqqz0PrFcmwaAkxhEALw_wcB
https://www.adobe.com/products/photoshop.html?sdid=KKQIN&mv=search&ef_id=Cj0KCQjws7TqBRDgARIsAAHLHP53VV2ikpDYUvcpnBrrn9WxFHek_O2q_AlmRY12F-izPqqz0PrFcmwaAkxhEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!3085!3!332949096606!e!!g!!photoshop&gclid=Cj0KCQjws7TqBRDgARIsAAHLHP53VV2ikpDYUvcpnBrrn9WxFHek_O2q_AlmRY12F-izPqqz0PrFcmwaAkxhEALw_wcB

No a toto som uz robil len také veci, ze som stmavil trochu pokoZzku a zvyraznil tu krabicku, aby bola taka viacej
syta, ¢ervena. Hral som sa s nuancami, pot som mu spravil, na ele je to tiez spravené v Photoshope. Tie kvapky
sa mi nechcelo spravit v 3D-¢ku. Tu som vam chcel dat typ, ¢o ¢asto robim. Lokélne skontrastujem niektoré éasti
obrdazku, mam to vo vrstvach, v Photoshope spravené, fletnem si vsetky tie vrstvy dokopy, aby z toho bola jedna.
Dam si tu vrstvu Uplne navrch ateraz si dam filter High-pass®®. Ten sa niekedy pouZiva na sharpening, na
zostrovanie jednotlivych Casti. Ak to date na cely obrazok, tak to vyzera lacno. Ja si vidy spravim tri vrstvy, kde
v tom High-passe sa da nastavit jeden pixel, alebo kolko chcete, jeden, $tyri a potom trebars dvadsat pixlov, aby
som mal tri vrstvy, dam si ich vietky do overlay modu?®, na kazdu si ddm masku, najprv ukonéim jednu, aby to
nebolo vidiet a postupne ich tak omalovavam niektoré Casti, ktoré by mozno chceli pridat toho kontrastu, aby
to bolo viacej zivé. Lebo na niektorych ¢astiach to vyzera dost fejkovo, ale na niektorych castiach to fakt vyzerd
dost dobre. Toto odporicam sa trocha s tym pohrat. Klasicky brush abielou si odkryvam niektoré casti, tak
experimentovat s tym, tak toto nevyzerd dost dobre a tu je to super.

Tu podakuj publiku, mame, otcovi,
prastarym rodicom a Skreckovi Otovi.

No atoto je posledny slajd. Tu som si dal taky tahacik, Ze chcem podakovat, Ze ste ma pocuvali. Chcem
podakovat svojej mame, svojmu otcovi, prastarym rodi¢om a skreckovi Otovi, ktorého som nikdy nemal.
Dakujem.

Potlesk.

205 https://en.wikipedia.org/wiki/High-pass_filter
206 https://www.photoshopessentials.com/photo-editing/layer-blend-modes/overlay/
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OTAZKY A ODPOVEDE

Otadzka: Od potencionédlneho zdkaznika mohla by prist poZiadavka ozivit toho Trumpa. Herecka akcia.
Krabicka sa otvori a Trump...

Odpoved: Mohla by prist, len my sme si to vydebatovali uz dopredu, Ze Ziadne animacie nebudu. Ja
animdcie fakt uz..., vynimocne nie€o animujem, ked'su to klineti, ktori st uz dlhodobi a je to trocha jednoduchsia
vec, ale chcem sa venovat tomu 2D.

Otdzka: Stale je mozné spolupracovat s niekym, kto by prebral ten koncept, ktory je hotovy a rozvijat ho
do nejakého pohybu.

Odpoved: MozZno.
Otdzka: Na akom projekte momentalne pracujete a aky typ zdkazky je momentalne na stole.
Odpoved: Teraz som akurat jeden projekt dokoncil, to bolo zaujimavé, ma oslovila jedna spolo¢nost, ona

pracuje pre Blizky vychod, spolo¢nost nie¢o ako tu my mame Orange, tam je v Saudskej Aradbii jedna z najvacsich
spolocnosti, tiez ma teraz novld kampan. Okolo ludi, ktori boli ako modely nafoteni, im sa mal vytvérat taky
nednovy raster. Mala to byt velka reklamna agentura, musel ten nedn byt velmi kvalitne spraveny. Pre mna to
bola vyzva, vytvaral som ten nedn v 3D-¢ku, aj to pozadie, tam bola len podlaha a dym okolo. Tam som si dost
zaretuSoval v tom Photoshope. Sa mi paci, Ze sa mi to tak strieda, niekedy sa venujem viac 3D-¢ku a niekedy je
to viac retusovacie.

Otdzka: Ja som prehliadol, Ze ta popisovana kampan aj nieco vyhrala.

Odpoved: Primdrne td kamparn, ktort som vdm ukazoval, zamer reklamnej agentury bol, Ze to chce prihldsit
na vacsie reklamné sutaze v Cannes?®’, DNAA a rozne takéto, ktoré st velmi zndme v tej reklamnej brandzi. Zatial
ten prvy uspech bol, ten klub vo Svajciarsku pocas gala vecera, vyberaju si tam svoje prace, je to tak v kazdej
krajine, tak je to aj na Slovensku mame tu Zlaty klinec?®®. Tam to vyhralo bronz zatial, je to taky prvy Uspech. Ale
bolo to primarne cielené na také vacsie festivaly a tam sa eSte caka, ¢i tam bude nejaky uspech, napriklad
v Cannes. Potom este jeden Uspech bol s kampariou, moZno poznate Luerzer’s archive?®, to je archiv najlepsich
prac vo svete, tak februarové Cislo zaradilo do magazinu, ktoré sa potom rozposiela reklamnym agentiram po
svete a dokonca to bolo print of the week na ich stranke, takze tie Uspechy su také prijemné.

Otdzka: Takze od zaciatku ste vedeli, Ze idete do sutaze, kompeticie...

Odpoved: Tie ambicie neboli az tak moje, primdrne to chce ta reklamna agentura, pre nich je to velkd
prestiz, ked by vyhrali nieco takéto.

Otdzka: Vadsinu ¢asu pracujete na tych veciach sam, alebo s nejakym timom?

Odpoved: Co sa tyka mria, tak ja som sa snazil nechcet mat velké $tudio. Aj ked som este pracoval ako
freelancer, napriklad v Prahe som bol, na nejakej stazi, na nejakom projekte, ked som vnimal atmosféru
nejakého studia, tak drviva vacsina ¢asu tak tam bol strasny zhon, hektika, tlak a stres a toto ja velmi nemam
rad. Ja mam rad zivot a pohodu, chcem, aby to bolo vietko vyvazené, aby som sa citil dobre a stastny. Tak ja som
sa snazil svoje studio drzat v takej intimnejsej podobe, skér mi vyhovuje ten systém, ked' mi pride nejaky dzob,
tak ja uz presne viem na zaklade mojich skisenosti, kolko ludi na to budem potrebovat alebo ¢i to zvldadnem
sam. Napriklad tuto pracu, ¢o som mal naposledy, tak to som zvladol v pohodicke sdm a ¢o sme robili tuto

207 https://www.canneslions.com/
208 https://zlatyklinec.sk/sk
209 https://www.luerzersarchive.com/
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kampan, to som robil s MiSou (Hybelovou), ale potom ked som mal projekt, ¢o sme robili pre Londynske metro,
tam som mal povedzme osem ludi, ktori modelovali a sa tomu venovali. ZaleZi od toho projektu, sa mi to tak
strieda, Ze niekedy mam také obdobie, Ze to dokdzem sam spravit a zatial mi to tak velmi vyhovuje.

Otdzka: Takze life-work balance sa vam dari udrzat? Nemate nejaké hektické obdobia? Ako to riesite?

Odpoved: Teraz som sa tak trocha bdl, Ze za chvilu bude takéto obdobie, lebo dostal som dost vela
estimejtov, ktoré boli dost naro¢né dzoby, ale nastastie z toho ni¢ nevyslo, ale mal som tuto pracu, ktord ma
vykryje na nejaky ¢as a spokojne si robim, ale ked napriklad z toho nieéo pride, tak zas potom musim zamakat,
necham to prirodzene plynut. Ale stdle vnimat svoje telo, v akom stave sa teraz nachadza a ako sa aktualne mam.
Ak sa citim prilis vyéerpany, potrebujem, nechcem byt prilis hanlivy, proste nejde mi o peniaze, ide mi o $tastie,
nejaké dZoby odmietam. Ono vidy je to na tom ¢loveku samom, pokial nie si v nejakom $tudiu, kde na teba
strasne tlacia. Ja som sa vypracoval do podoby, Ze si veci méZzem urcovat sam, ja mam vlastne tu velku slobodu.
Dari sa mi to, ale potrebujem sa tak trocha strazit.

Otdzka: Davaju Vam agentury niekedy kreativnu slobodu tom, ¢o vytvorite, alebo vacsinou mate nejaké
vstupy od nich?

Odpoved Sloboda je dost velka, lebo ja som si pdvodne myslel, Ze ked' poznate kreativcov z reklamnych
agentur, tak to su super kreativni fudia a vaésinou som si myslel, Ze ked budem robit nejaka dZob, tak oni do
toho budd frflat a Zze budu z toho Uzasné napady a Ze sa to bude posuvat a tak, ale realita je taka, ze si to vacsinou
robim vSetko sdm a oni mi na to vacsinou davaju len taky stru¢ny feedback. Malokedy som zazil ¢loveka, Ze by
mi eSte nejak posunul tu pracu vyrazne k lepSiemu. To akurat sa stalo pri tom flip flope, ¢o som ukazoval ten
making of, tak to bol majitel reklamnej agentury Sachi, on nerobia ¢asto také veci, ale to je Rasto Uli¢ny, on je
tipek, ktorého som vtedy respektoval a ten vizual posunul este o sto percent k lepsej kvalite. Ale malo krat sa mi
to stava, ze art direktori, mozno su aj trocha zahlteni tou svojou pracou, lebo musia vyrabat a je tam ¢asto tlak
okolo nich, az mozno tak sa nemaju ¢as venovat, okrem toho feedbecku a tie su relativne jednoduché, toto si tu
uprav, nie je to nejaka kreativa, ktora by nds posunula ovela lepsSim smerom. TakzZe kreativna sloboda je tam
dost velka. Sa ndm to strieda. Z Anglicka mi prislo, chceli obalku do jedného ¢asopisu a tam som to vytvaral Uplne
od zaciatku. Aj toto sa mi tak strieda. Ale z tej reklamky som celkom rad, Ze oni maju s klientom utriedené, Ze co
vlastne chcu robit a maju tam tu skicu a moodbordy?!° a referencie, nejaky popis okolo toho, aky je tam koncept.
Je to super zdklad, na ktorom sa potom da stavat. Ale ta sloboda je tam dost velka.

SLOVO UVODOM KONFERENCNY PRISPEVOK 2 KONFERENCNY PRISPEVOK 4 KONFERENCNY PRISPEVOK 6
KONFERENCNY PRISPEVOK 1 KONFERENCNY PRISPEVOK 3 KONFERENCNY PRISPEVOK 5 KONFERENCNY PRISPEVOK 7
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VFX SUPERVIZIA NA PLACI

Ing. Marek Jezo, ArtD., Blue Faces, Bratislava

UvoD =1l

Pojem vizudlne efekty (VFX) pouZivame pre opis akejkolvek vytvorenej alebo pozmenenej Casti zaberu vo filme
alebo vinom médiu, ktorad nebola vytvorena v redlnom ¢ase priamo pocas nakrucania. Vizualne efekty vyuzivame
hlavne vtedy, ked nedokazeme prakticky nakrutit scény, ktoré s opisané v scenari, s Zivotu nebezpecné alebo
je lacnejsie ich vytvorit v postprodukcii [OKUN, 2015]. Ich hlavnou ulohou je dotvorenie pribehu. "Majster
vizualnych efektov musi vediet, kedy a aku techniku pouzit, musi mat viziu a vytrvalost, aby mohol vytvorit
nemozné zabery, ktoré doteraz nikto nevytvoril. Svet vizudlnych efektov je svetom, kde ni¢ nie je nemozné.
Akykolvek obraz, ktory si vieme predstavit, mézeme vytvorit. Obmedzeni sme len naSou predstavivostou"
[FAILES, 2015, s. 3]. 211

V sucasnosti su vizualne efekty pritomné v mensej alebo vacsej miere v kazdom novom filme. Hlavna dloha timu
vizualnych efektov spociva v podpore rezisérovej vizie. Tim VFX sa snazi kreativnym spdsobom vyuzit vizualne
efekty na transformaciu rezZisérovej vizie do nakrdtenych zaberov [FINANCE, 2009]. Bez ohladu na to, kolko ¢asu
stradvime pripravami pred samotnym nakruicanim, veci len zriedka idu Uplne podla planu. Preto je potrebné, aby
niekto z VFX timu riesil tieto nové napady alebo pripadne zmeny priamo na scéne pocas nakricania. Zvycajne je
to Uloha VFX supervizora. VFX supervizor moéZe navrhnut alternativne pristupy, ktoré moéziu pomoct
produkénému timu realizovat reZisérove predstavy. Stard sa taktieZ o to, aby sa zaber nakrutil spdsobom, ktory
zjednodusi pracu VFX timu v postprodukcii.

PREDPRODUKCIA

VFX supervizor by mal byt pritomny uz pocas priprav na nakricanie a rozobrat poziadavky vizualnych efektov
s ostatnymi ¢lenmi filmového Stabu dopredu, aby pocas nakrdcania boli vSetky tieto pozZiadavky pripravené.
Uzko spolupracuje hlavne s timom $pecidlnych efektov a hlavnym kameramanom, ale v zavislosti od druhu
pozadovanych efektov mdze spolupraca prebiehat aj s kostymérmi, rekvizitdrmi, kaskadérmi, alebo dalSimi
¢lenmi stabu. DélezZita je komunikacia, aby kazdy ¢len Stabu vedel, ¢o sa od neho ocakava pocas nakrucania.

Délezitou sucastou priprav je tzv. ,storyboard” a previs. S pohladu vizudlnych efektov ich vieme vyuZit pri
planovani a nacernovani efektovych zaberov. Poméhaju ndm zvolit techniku, ktorou budeme realizovat vizualne
efekty a naplanovat poziadavky pre ostatné zlozky Stabu.

Pred samotnym nakricanim je potrebné detailne poznat lokaciu, v ktorej sa budd dané zabery nakrucat. Ak sa
nakrdca v nedostupnom teréne, v malom priestore alebo historickych budovach, méze sa stat, Ze nebude mozné
vyhoviet vietkym poziadavkam, ktoré sme naplanovali pre dany typ efektovych zaberov. Dolezité je si uvedomit
fyzické limity priestoru a porovnat ich s poziadavkami, ktoré na dany zaber mame.

TiM VIZUALNYCH EFEKTOV

Okrem VFX supervizora, ktory ma na starosti to, aby sa efektové zabery spravne nakrutili kreativne aj technicky,
mo&zu byt pri nakrdcani aj dalsi ¢lenovia VFX timu.

VFX producent ma na starosti organizdciu a planovanie VFX timu. Dohliada na rozpocet a v pripade, Ze sa prida,
alebo zmeni efektovy zaber, hlasi pripadné zmeny v rozpocte.

211 https://youtu.be/OHRias3gl_s
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VFX koordinator v mensich produkcidch méze zastavat rolu VFX producenta apomahat s planovanim
a organizaciou VFX timu. Komunikuje s ostatnymi ¢lenmi Stabu o poZiadavkach vizualnych efektov a zapisuje
poznamky k jednotlivym efektovym zdberom.

V zévislosti od velkosti produkcie méze byt pri nakricani dalsi VFX persondl. Tento mdéze pomahat VFX
supervizorovi s umiestriovanim trackovacich znaciek, fotografovanim HDR a referencnych obrazkov, zbieranim
dat o polohe kamery a svetiel, alebo meranim scény.

PRACA NA PLACI

Praca VFX supervizora na placi je odliSna s pracou v studiu. Striedaju sa chvile nudy, kedy sa ¢aka na ostatnych
¢lenov stabu, s chvilami velkého stresu, ked sa od VFX timu oc¢akdva, Ze svoju pracu stihne v ¢o najkratSom case,
pretoZe kazda minuta pri nakrucani je velmi draha.

Den zacina tym, Ze sa prediskutuje poradie zaberov a poZiadavky pre kazdy zaber. Kldcovi ludia, s ktorymi VFX
supervizor komunikuje, su asistent rézie, hlavny kameraman a rezisér. ldeélne je mat so sebou storyboard
popripade previs, pretoZze ndm umozni jednoduchsiu komunikaciu ohladom pozZiadaviek daného zaberu.

S hlavnym kameramanom prebieha diskusia o kompozicii daného zaberu, pohybe kamery a umiestneni svetiel.
V pripade, Ze musime v danom zabere zozbierat data (napr. zmerat polohu kamery a scény, odfotit HDRI,..)
potrebné pre postprodukciu alebo nakrutit dodatoéné elementy (cleanplate, tracking plate, GS plate,..) musime
o vietkych tychto poziadavkach upozornit asistenta rézie a dalsich ¢lenov $tabu, ktorych sa dand poZiadavka
tyka. To isté plati aj pre pripravu scény. Treba upozornit $tab na to, kolko ¢asu potrebujeme na pripravu scény,
napriklad na rozmiestnenie trackovacich znaciek alebo pripravu VFX rekvizit.

Pocas akcie VFX suprvizor sleduje vsetky veci, ktoré by mohli ovplyvnit vyslednu kvalitu alebo cenu vizualnych
efektov v danom zabere. Sleduje interakciu herca s VFX rekvizitami, ako aj to, ¢i klucovacie pozadie pokryva
potrebnu Cast v zabere, ¢i sa nenachadzaju v zabere veci, ktoré tam nemaju byt alebo ¢i dany zaber zodpoveda
previsu.

Zber dat prebieha zvycajne po nakruteni daného zaberu, alebo pri zmene osvetlenia scény. V zavislosti od
pozadovaného efektu zbierame data, pomocou ktorych vieme v postprodukcii zrekonstruovat scénu a jej
osvetlenie alebo ziskat pohyb kamery. Zarover sa nakricaju dodatoéné zabery (cleanplate, tracking plate, GS
plate,..) potrebné pre VFX tim [OKUN, 2015].

DISKUSIA O POZIADAVKACH VEX

Medzi prvymi vecami, ktoré si musime so $tabom vyjasnit, je technika akou docielime Zelany efekt. VFX
supervizor musi posudit , ¢i je lepsie dany efekt nakrutit priamo na placi, alebo je lacnejsie a jednoduchsie
vytvorit ho v postprodukcii. Dal$im krokom je urcit poradie zaberov. Jednak z pohladu dejovej kontinuity, ak sa
ma napriklad v jednom zabere rozbit okno, tak vSetky zdbery v ktorom ma byt okno eSte nerozbité by sa mali
nakrutit skor. Druhym aspektom je dizka pripravy danej scény. Ak pre urcity efekt potrebujeme dlhsi ¢as na
pripravu scény, je lepsie nakrutit vietky zabery v tejto scéne za sebou a nie viacnasobne tuto scénu rozostavovat
a nasledne balit.

Supervizor je zodpovedny za navrh technickych rieseni, akym sa dany efekt bude realizovat. Musi vyhodnotit ¢i
nakrutit dany efekt na kii¢ovacom pozadi, alebo bude jednoduchsie a lacnejsie ho realizovat priamo v redinej
scéne. V pripade, Ze je nutné rozlozit po scéne trackovacie znacky, alebo iné VFX rekvizity, informuje asistenta
réZie o Case, ktory potrebuje na pripravu danej scény.
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V pripade, Ze uz existuje nakritené pozadie, je dblezité, aby popredie ktoré nakricame zvlast bolo nasvietené
rovnakym svetlom a poziciou kamery ako uZ nakrutene pozadie. Supervizor méze s hlavnhym kameramanom
prebrat aj kompoziciu efektovych zaberov. Castokrat vieme ovplyvnit naroénost daného zaberu zmenou
kompozicie, alebo Upravou trajektérie kamery. V pripade obmedzeného rozpoctu je lacnejSie nakricat efektové
zadbery so statickou kamerou, pretoZe nasledne v postprodukcii nie je nutné vytvorenie virtualnej kamery
a zaroven vsetky CG elementy, ktoré do scény vkladame, nemusime vytvarat v 3D priestore, ale stac¢i nam jedna
vrstva, pretoze pri statickej kamere nevznikd medzi jednotlivymi vrstvami v hibke paralaxa. Problematicka byva
aj interakcia s CG objektami. Napriklad vytvorenie kontaktnych tiefiov, alebo odleskov z redlnej scény na
objektoch vytvorenych v postprodukcii. Preto pri zaberoch s obmedzenym rozpoc¢tom by sme mali komponovat
dany zéaber tak, aby sme sa vyhli priamemu kontaktu herca so CG objektom. Napriklad ak herec ma kracat po
podlahe, ktori vytvarame v postprodukcii, je lepsie komponovat dany zaber tak, ze hercove chodidla nie su
vidiet v danom zabere.

V pripade, Ze potrebuje po nakriteni zdberu zozbierat urcité data pre VFX tim, je nutné so $tdbom prebrat, aké
data potrebujete a aky postup zbierania tychto dat zvolite. Napriklad, ked potrebujeme vytvorit HDR obrazok
z danej scény, je nutné oboznamit $tab, aby po nakrdteni zaberu nechal este svetla svietit a Stab ako aj herci
zostali stat na tom istom mieste ako stéli, az do chvile kym dané data nezozbierame.

PRIPRAVA SCENY PRE VFX

Vsetky veci (trackovacie znacky, VFX rekvizity, atd.), ktoré
potrebujeme rozmiestnit po scéne pre dany efektovy zaber,
treba mat dopredu pripravené, aby sme produkciu s pripravou
scény zdrzovali ¢o najmenej. Na pripravu scény je idealne vyuzit
prestoje, kedy sa c¢akd na inych ¢lenov Stabu. Bez dohody
s prislusnymi oddeleniami by si VFX supervizor nemal brat veci
(stojany, svetl3,..), ktoré mu nepatria. Ak uz dané VFX rekvizity
nie su potrebné na scéne, mali by sme ich ¢o najskor spratat,
aby sa omylom neobjavili v zdberoch v ktorych nemajd byt
a nasledne sme ich nemuseli v postprodukcii odstranovat. Obrézok 1- Priprava VFX scény

TRACKOVACIE ZNACKY

Trackovacie znacky vyuzivame hlavne na rekonstrukciu pohybu kamery. Aby bol softvér schopny vypocditat pohyb
kamery, je nutné rozmiestnit trackovacie znacky v priestore tak, aby medzi nimi vznikla paralaxa. Ideédlne je mat
v zabere aspon 10-16 znaciek.

V pripade, Ze na vytvorenie daného efektu nie je potrebné vytvorit virtudlnu kameru v postprodukcii, tak
trackovacie znacky umiestiiujeme na miesto, kde dany efekt chceme vlozit. Ak dany zdber obsahuje rotaciu
kamery a zoom, tak je potrebné vlozit do scény aspon tri trackovacie znacky. Ak zaber neobsahuje rotaciu alebo
zoom, tak ndm staci jedna znacka.

Najjednoduchsie sa trackuju okrdhle znacky, pretoZe aj pri zmene rotacie kamery ich tvar zostdva rovnaky.
Naroc¢nejsie sa tento tvar trackuje vtedy, ak v zabere vyrazne menime ohniskovu vzdialenost objektivu, alebo
sa kamerou vyrazne priblizime k danej zna¢ke. V tomto pripade je lepsie pouzit $tvorcovy, obdiZnikovy, alebo
iny tvar znacky, na ktorom vieme jednoduchsie trackovat hranu danej znacky. Pre lepsSiu orientaciu v scéne
v postprodukcii je dobré, hlavne ak sa nakrica pred zelenym pozadim, vyuZit rézne tvary znaciek. V Uzky
zédberoch tak vieme tieto r6zne tvary identifikovat a jednoduchsie zistit, akym smerom je orientovana kamera.

Farba znacky by mala byt ¢o najviac kontrastna vzhladom na okolie, do ktorého ju vkladame. Ak nakrdcame pred
zelenym pozadim a herec prechadza popred znacky, je idealne, aby farba znacky bola ¢o najblizSia k farbe
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kl'd¢ovacieho pozadia. Zarover vsak musi byt dostatocne kontrastna, aby ju vedel softvér zachytit. V pripade, ze
znacka ma vyrazne inG farbu ako klucovacie pozadie, nebude ju mozné jednoducho vyklucovat. V postprodukcii
tak budeme musiet tieto znacky odstranit , o moze byt velmi pracné, hlavne ak vlasy a polopriesvitné objekty
prechadzaju popred znacky. Ak nie je vzabere rychly pohyb a nevznikd pohybové rozostrenie, postaci ak
pouzZijeme jemne svetlejsi, alebo tmavsi odtiert vzhladom na dané pozadie. Ak vzabere mame vyrazne
pohybové, alebo hibkové rozostrenie, je nutné pouzit kontrastnejsiu farbu znacky — zelenomodrd, bielu alebo
¢iernu. V pripade tazko dostupnych miest vieme vyuZit aj laserové pero a velmi rychlo nim vytvorit znacku na
potrebnom mieste. Ak je svetlo velmi silné, m6Zeme pred neho vloZit ND filter. V pripade, Ze na scéne je vela
prachu alebo dymu, nie je Gplne vhodné pouzit tato techniku.

Velkost znacky by mala byt 5-10 pixelov vo vyslednom zazname. Velkost znacky vieme vypocitat pomocou
D*SsxTr

Fx+Hr
Os = Fyzicka velkost znacky (v rovnakych jednotkach ako D)

Tr = Zeland velkost znacky v pixeloch vo vyslednom zazname

Ss = Velkost kamerového Cipu (v milimetroch)

D = Vzdialenost znacky od kamery (v rovnakych jednotkach ako Os)
F = Ohniskova vzdialenost (v milimetroch)

Hr = Horizontalne rozliSenie zdznamu (v pixeloch)

vzorca: 0s =

Ak méame v zdbere vyrazne pohybové alebo hlbkové rozostrenie, musime velkost znacky vyrazne zvacsit. Ak
existuje previs, vieme uZ v predprodukcii zistit pohybové alebo hlbkové rozostrenie ana zaklade tychto
informaciu upravit velkost znaciek.

V Uzkych zdberoch méze nastat situdacia, kedy je velmi obtiazné spravne umiestnit znacky, pretoze popredné
objekty zakryvaja velkd ¢ast obrazu a znacky su rozostrené. V tychto pripadoch je dobré umiestnit mald kameru
so Sirokou optikou na hlavnd kameru. Na zistenie vzajomnej polohy hlavnej a pomocnej kamery je dobré si
nakrutit jeden kalibraény zaber, v ktorom obe kamery vidia dostato¢ny pocet ostrych bodov. V postprodukcii
vieme vyuzit data o vzajomnej polohe kamier a aplikovat pohyb pomocnej kamery na hlavnu.

VFX REKVIZITY

Ak ma herec interagovat s objektami, ktoré mame v plane vytvorit az v postprodukcii, je nutné na scéne vyuzit
VFX rekvizity. Herec tak vie kam sa ma pozerat alebo ¢oho sa dotykat. Je dobré mat pripravené aj zvukové signaly
(pre casovanie), aby herec vedel, v ktorom ¢ase sa ma kam pozerat, popripade kam ist, aby interakcia
s vizualnym efektom, ktory vytvorime aZ v postprodukcii, bola ¢o najuveritefnejSia. Rekvizity vkladame do
zédberu aj kvoli hlavnému kameramanovi, aby vedel upravit polohu kamery a kompoziciu zaberu vzhladom na
efekt, ktory vytvorime az v postprodukcii.

Rekvizity mdzu mat rézny detail prepracovania. Od obycajnej ping-pongovej lopticky, alebo stojanu, aZ po presnu
maketu priSery, ktord budeme vytvarat v postprodukcii. V niektorych pripadoch, ak si chceme ulahcit pracu
v postprodukcii a neretusSovat rekvizitu zo zdberu, je lepsie umiestnit tuto rekvizitu mimo zaber. Hercovi
Castokrat staci ukazat jeden bod v priestore, na ktory sa ma pozerat. Treba si vSak dat pozor na konvergenciu
odi. Hlavne v Uzkych zaberoch, ak sa ma herec pozerat na nieco, o je tesne pred nim a my mu povieme, nech sa
pozerd na bod, ktory je sice v rovnakom smere, ale vyrazne dalej, vo vyslednom zidbere mézeme nasledne
spozorovat, ze herec sa nediva na dany efekt, ale za neho. Pre kameramana a spravnu kompoziciu zaberu je
dolezité vidiet aj objem celého objektu, ktory budeme vkladat do zédberu v postprodukcii. Z tohto dévodu sa
niekedy pouZiva viac rekvizit, jedna komplexnejsia na uréenie kompozicie zaberu a druhd mensia, iba pre herca,
aby jej odstranenie zo zdberu bolo jednoduchsie.
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Ak vytvarame v postprodukcii postavu alebo objekt, je
dobré wvytvorit fyzicki képiu tejto postavy pred
nakricanim. Tato rekvizita by mala byt vyrobena
z rovnakych materidlov, z akych ju planujeme vytvorit
v postprodukcii. Vdaka nej nasledne vieme nakrutit
referenény zaber, na ktorom vidime, ako sa sprava
dany materidl pri danom svetle.

Ak vytvarame efekt, vktorom sa maju odrazat
nakrdtené postavy, je dobré na scénu umiestnit
zrkadlo, popripade iny materidl, z ktorého planujeme
vytvorit dany efekt. Pretoze v postprodukcii je velmi
narocné vytvorenie tychto odrazov.

Obrazok 2 - VFX rekvizita

BEZPECNOSTNE A POMOCNE LANA

Aj vo filme v sucasnosti plati: bezpeénost na prvom mieste. V pripade nebezpecnych scén, kde je herec ndteny
hrat na miestach, z ktorych by mohol spadnut a zranit, sa pouZivaju na jeho istenie bezpeénostné land. Pomocné
land sa vyuzivaju aj v pripadoch, ked od herca chceme docielit pohyby, ktoré sa nedaju fyzicky spravit, napriklad
vyskocenie alebo preskoéenie mimo fyzickych mozZnosti ¢loveka. Popripade élovek ma byt odhodeny od

virtualneho vybuchu alebo CG prisery.

Pomocné lang, alebo iné objekty vyuZivame aj pripade, Ze chceme docielit
efekt, 7e sa objekty sami pohybuju po scéne. Daldou moznostou, kedy ich
vyuzivame, je v tzv. ,stop motion” animacii.

Lana by mali byt ¢o najtensie, aby sa jednoduchsie retusovali z nakriteného
zaberu. Idedlne, ak je lanko priesvitné. Ak toto nie je mozné, tak ak toc¢ime
na kliéovacom pozadi, mézu mat land farbu tohto pozadia. V urcitych
pripadoch je moZné toto lano vyklucovat spolu s pozadim. Ak nakrdcame
v redlnej scéne, je lepsSie pouZit sivé land, pretoZe na rozdiel od zelenych
nebudu hadzat zeleny odraz na herca alebo scénu [DINUR, 2017].

Land by mali byt umiestnené za hercom. Retusovanie lan pred hercom je
mnohondsobne narocnejSie ako retusovanie lan pred statickym pozadim.
Lanad by nemali prechadzat poza komplexné objekty ako st vlasy alebo
komplexné vzory — zaclona ¢i siet. Herec by nemal mat priesvitné alebo
priehladné oblecenie v miestach, v ktorych vidiet lana. Pri upeviovani lan

by sme mali dat pozor, aby land nedeformovali alebo nekréili dany objekt.

Obrdzok 3 - Bezpecnostné land

Mali by sme zabezpelit, aby za lanami neboli pohyblivé objekty, napriklad ludia, jazdiace autd, od vetra
pohybujlice sa stromy a listie, dazd, sneh, dym, prach alebo blikajuce svetld. Retus lan v tychto miestach je

narocna na cas.

V pripadoch, ze v zdbere mame odstrariovat objekty zo scény (napr. land) je dobré si nakrdtit tzv. ,clean plate” —

Cisty zaber bez hercov a objektov, ktoré mame odstranit. Ten pomé6ze VFX timu v postprodukcii, pretoze si
nebudud musiet vymyslat ¢o bolo za danym objektom, ale budd méct tieto informacie zobrat z nakriteného clean

platu.

147

VFX SUPERVIZIA NA PLACI




KLUCOVACIE POZADIE

Klic¢ovacie pozadie pouzivame, ked chceme spojit viacero zvlast nakritenych zaberov do jedného. Kliéovacie
pozadie umoziuje rychle vytvorenie masky pre objekty, ktoré sa nachadzaju pred nim. V idedlnom pripade
najskor nakrutime pozadie, aby sme v $tidiu vedeli nastavit svetla pre popredné objekty tak, aby koreSpondovali
s pozadim, do ktorého tieto objekty planujeme vlozit.

Jedna z hlavnych pricin, ktord nam zhorsuje kvalitu masiek v postprodukcii, je farebny (zeleny/modry) odraz na
objekte, ktory chceme vykltUcovat. Preto je potrebné objekt umiestnit ¢o najdalej od kli¢ovacieho pozadia, aby
farebny odraz bol ¢o najmensi. V zavislosti od pouZitého pozadia, jeho velkosti a osvetleni scény sa potrebna
vzdialenost mo6ze pohybovat radovo v metroch od klticovacieho pozadia. Vyhodou vacsej vzdialenosti objektu
od pozadia je aj to, Ze popredny objekt nevrha tieni na klicovacie pozadie, o je vo vacSine pripadov neZiaduci
efekt. Odrazy mbZeme eliminovat aj pouZitim ciernej latky na miestach mimo zorného uhla kamery, ktoré

v

blokuju farebné odrazy z kltic¢ovacieho pozadia.

Daldia pri¢ina, ktora znizuje kvalitu masiek, je nerovnomerné nasvietenie scény. Ziskat presni masku
priehladnych objektov, ¢ objektov s velkym pohybovym alebo hibkovy rozostrenim je velmi obtiazne, ak
kliCovacie pozadie nie je rovhomerne nasvietené. Preto by malo byt pozadie ¢o najrovhomernejsie nasvietené.
Na kontrolu mézeme pouzit tzv. ,waveform®, alebo aplikaciu typu ,Green Screener” v tablete alebo teleféne,
kde mézeme presne vidiet, v ktorych miestach je pozadie nerovhomerne nasvietené. Ak pouzivame farebnu
latku, treba dbat na to, aby bola ¢o najrovnomernejsie natiahnuta a minimalizovat jej pokrcenie.

Farbu klucovacieho pozadia ovplyviiuje materidl pozadia a typ svetla, ktory ho osvecuje. V idedlnom pripade sa
snazime

Obrdzok 4 - Porovnanie redlne nakruteného zeleného pozadia s idedInym zelenym pozadim

dosiahnut, aby odrazené svetlo z pozadia obsahovalo ¢o najuzsie farebné spektrum. V pripade zeleného pozadia
by vinova di?ka odrazeného svetla mala byt okolo 530 nm v pripade modrého 465 nm. Skontrolovat si kvalitu
klticovacieho pozadia m6zeme priamo na scéne pomocou ,,waveform” monitoru. V idedlne pripade sa snazime
dosiahnut, aby rozdiel medzi kli¢ovanou farbou a ostatnymi farbami bol ¢o najvaési. V pripade pouZzitia
zeleného pozadia by sa zelena zlozka mala pohybovat okolo Urovne 80%-90% a Cervend a modra zlozka by sa
mala bliZit k nule. Cim je mensi obsah inych farebnych zloZiek v pozadi, tym vieme ziskat presnejsiu masku pre
popredné objekty.

Vidy je lepsie mat pozadie jemne podexponované, ako preexponované. V idedlnom pripade by sme mali pouzit
zvlast svetld na nasvietenie pozadia a zvlast na nasvietenie popredia. Ako svetelny zdroj na osvetlenie pozadia
sa pouZivaju najcastejSie fluorescencné rury. Tie maju v zelenej Casti spektra najvacsiu intenzitu, preto su viac
vhodné na osvetlenie zeleného pozadia. LED zdroje maju zvycajne najvacsiu intenzitu v oblasti modrej Casti
spektra a preto su vhodnejsie na osvetlenie modrého pozadia. Vyrabaju sa aj Specidlne zelené a modré svetl3,
ktoré obsahuju Uzke farebné spektrum. Tieto su vhodné hlavne na osvetlenie velkych scén s klic¢ovacim
pozadim. Pri malych scénach nie st vhodné, pretoze v malom priestore nie sme schopni umiestnit snimany
objekt do dostatocnej vzdialenosti od klu¢ovacieho pozadia a na nas objekt sa odraza vela farebného svetla
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z pozadia. Taktiez tieto svetla nie st vhodné v pripade, ked sme nuteni nasvietit pozadie a popredie spolo¢nym
svetelnym zdrojom, napr, ked postava kraca po zelenom pozadi, alebo interaguje so scénou zo zeleného pozadia.
Volba farby pozadia zavisi hlavne od farby objektu, ktory chceme nakrucat pred farebnym pozadim. Vo vacésine
pripadov by sme mali zvolit zelenu farbu, pretoze td ma niekolko vyhod oproti modrému pozadiu. Vacsina
digitalnych kamier ma pred ¢ipom umiestneny Bayer filter, ktory obsahuje 50 % zelenych, 25 % modrych a 25 %
cervenych filtrov. To znamena, Ze hodnota intenzity v zelenom kandli je pre kazdy druhy pixel interpolovana
z okolitych pixelov, pre modru zlozku je az 75 % pixelov interpolovanych z okolitych pixelov.[WRIGHT, 2011]
Modry kanal obsahuje zvycajne aj viac Sumu. Pri svieteni pozadia fluorescencnym svetlom potrebujeme pouzit
viac svetiel na osvietenie modrého pozadia, nie zeleného, pretoZe toto svetlo ma najvacsiu intenzitu v zelenej
Casti spektra. Modré pozadie je dobré pouzit vtedy, ak predné objekty obsahuju svetlé ¢asti (napriklad blond
vlasy), ktoré maju mensi kontrast na zelenom pozadi alebo chceme nakricat v prirode, kde je vela zelenych
rastlin. Odraz modrej farby z modrého pozadia md zvy¢ajne mensiu intenzitu, ako odrazy zo zeleného pozadia.

Herec, alebo objekty ktoré nakricame pred kluéovacim pozadim, by nemali mat na sebe farby klticovacieho
pozadia. Mali by sme sa tiez vyhnut lesklym objektom, ako napriklad ndusniciam, naramkom alebo retiazkam,
ktoré na scéne mozu odrazat klicovacie pozadie. VSetky takéto objekty budeme musiet v postprodukcii ru¢ne
omaskovat. Narocnejsie sa tiez klfucuju priehladné objekty ako napriklad voda alebo sklo, hlavne ak mame
nerovnomerne nasvietené pozadie. V takomto pripade je lepsie sa priehfadnym objektom vyhnut.

Pre ¢o najkvalitnejsie vyklicovanie objektov by sme zabery nakrutené pred zelenym pozadim mali ukladat v ¢o
najvyssom rozliSeni a RAW formate, alebo aspon vo formate s farebnym vzorkovanim 444 s ¢o najvacsou bitovou
hibkou. €im viac datovych informacii ma klu¢ovaci softvér k dispozicii o danom zabere, tym nam vie vytvorit
kvalitnejSiu masku. Na kamere by sme mali vypnut vsetky postprodukéné Upravy obrazu, ako napriklad
zaostrenie obrazu. Pri nakricani pred zelenym pozadim by sme nemali pouzit Ziadne difdzne filtre na kamere.
Ak hlavny kameraman chce pouzit filter, tak je lepsie si nakrutit na scéne jeden referenc¢ny zéber s tymto filtrom
a v postprodukcii vytvorit podobny efekt na pozadované zabery. [BRINKMANN, 2008]

SLEDOVANIE AKCIE

Potom, ako je scéna pripravena na nakricanie, nastava samotna akcia na scéne. ReZisér, hlavny kameraman
a VFX supervizor sleduju v nahladovych monitoroch priebeh akcie. V pripade zlozZitej scény, pri ktorej treba
sledovat viacero veci naraz, je dobré si zaznamenat akciu napriklad na telefén, z ktorého si vieme akciu znova
prehrat a detailne analyzovat. Dolezité je aby VFX supervizor bol nablizku aj pri zaberoch, ktoré nie s efektové,
pretozZe niekedy sa aj z takéhoto zaberu stane efektovy a je nutné tieto zmeny konzultovat s VFX supervizorom.
VFX supervizor sleduje hlavne veci, ktoré mozu ovplyvnit naroc¢nost Zelaného efektu v postprodukcii. Ak chceme
do daného zaberu vkladat CG element, tak pred tymto elementom by sa nemali nachadzat polopriesvitné, alebo
priehfadné objekty, popripade objekty s komplexnym vzorom (napr. zaclona), pretoze maskovanie tychto
objektov bez poutzitia klti¢ovacieho pozadia je velmi ¢asovo narocné. V pripade, Ze nakridcame pred klticovacim
pozadim, mali by sme sledovat, ¢i sa vSetky objekty nachadzaju pred tymto pozadim, alebo naopak je nutné
pozadie posunut, aby sa vSetky objekty nachadzali pocas celého trvania akcie pred tymto pozadim. V pripade
rychlych pohybov kamery si treba dat pozor ¢i trackovacie znacky si dostatoc¢ne viditelné a bude ich mozné
trackovat v postprodukcii.

Ak v postprodukcii vytvarame efekt, s ktorym ma herec interagovat, sledujeme, ¢i sa herec pozera a interaguje
v spravny ¢as na spravne miesto. Supervizor moze upozornit aj na fudi, odrazy, alebo objekty (napr. $iba), ktoré
v zdbere nemaju byt, ale sa tam nachadzaji, ato preto, aby sme ich nasledne nemuseli odstrariovat
v postprodukcii. V neposlednom rade by mal sledovat previs a porovnat ho s existujlucim zdberom, ¢i je kamera
na spravnom mieste a v spravnej polohe, alebo ¢i sedi ¢asovanie v porovnani s previsom.
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ZBER DAT

Data, ktoré zberdme zo scény, vyuzivame hlavne na rekonstrukciu svetiel, materidlov a objektov zo scény, alebo
na ziskanie pohybu kamery v danom zdbere. Idedlne ak tieto data zbierame v ¢ase prestojov. Niektoré data, ako
napr. vzdialenosti na scéne medzi objektami, ktorych poloha sa menit nebude (napriklad vzdialenost budov),
vieme odmerat kedykolvek. Iné data, ako napriklad poloha a intenzita svetiel, sa musia merat zakazdym, ked'sa
ich hodnota zmeni. Zvycajne tieto data zberame po nakruteni daného zaberu. Pred samotnym nakricanim je

dobré si pripravit dokument (VFX data sheet) do ktorého budeme zaznamenavat potrebné informacie (vid'

Priloha ¢. 1). Tento dokument mdzeme editovat elektronicky, alebo si ho vytlacit. V zavislosti od konkrétneho
efektu zbierame hlavne tie data, ktoré potrebujeme na vytvorenie daného efektu. Vo vSseobecnosti plati, radsej
zozbierat viac dat ako menej, ale na druhej strane nie je Ziaduce zbierat data, ktoré neplanujeme vyuzit, ak ich
ziskanie spomaluje produkciu.

REKONSTRUKCIA SCENY

Ak do zdberu vkladame v postprodukcii veci, ktoré maju interagovat s realne nakritenym zaberom (napr.
zachytavat tiene, alebo odrazy zo CG objektov a svetiel, alebo kolidovat zo CG simulaciou dymu, vody, alebo
ohna) potrebujeme wvytvorit v postprodukcii kdpiu redlnej scény. Tuto virtudlnu scénu vieme vyuzit aj
v pripadoch, ked potrebujeme zarovnat virtualne kamery vzhladom na redlnu scénu.

V zavislosti od velkosti detailu scény, ktory v postprodukcii, potrebujeme volime aj techniku zberu dat zo scény.
V najjednoduchsom pripade staci urobit len ndért scény so vzdialenostami a rozmermi objektov v scéne, ktoré
planujeme wvytvorit v postprodukcii. V pripadoch, kedy potrebujeme detailnejSie zaznamenanie scény,
vyuzivame tzv. ,Lidar skener”, alebo odfotime dostatocny pocet fotiek, z ktorych vdaka fotogrametrii vieme
ziskat detailny model danej scény [SAWICKI, 2011]. Pre velké exteriérové scény nam mébze dobre posliuzit aj
google maps, kde si vieme pozriet vzdialenosti objektov na mape.

KAMERA

Ak chceme do scény vkladat 3D vizualne efekty, je nutné vytvorit képiu redlnej kamery a vysledné efekty
vyrenderovat pomocou tejto virtudlnej kamery. V pripade, Ze realna avirtudlna kamera nebudu dobre
zarovnané, 3D vizualny efekt nebude na dividka p6sobit vierohodne. Aby sme vedeli vytvorit virtualnu kameru,
potrebuje zistit informacie o realnej kamere a pouZzitom objektive. Vyhodou niektorych digitalnych kamier je, zZe
dokdzu mnoistvo dat (pouZity objektiv, clona, naklonenie kamery, 1SO, atd.) zaznamenat priamo do suboru
v ktorom su uloZené aj obrazové data. Tieto data sa nazyvaju aj metadata. Vzidy pred nakricanim je dobré zistit
s akou kamerou sa bude nakruicat a aké metadata vieme z danej kamery ziskat. To ndm vie usetrit pracu na placi,
pretoZze nebude nutné tieto data zaznamendavat duplicitne. Vsetky vzdialenosti od kamery by mali byt merané
od bodu v objektive, okolo ktorého ked otacame kameru nevznikd v obraze Ziadna paralaxa (v anglictine
nazyvany entrance pupil). VSeobecne plati, ¢im je ohniskova vzdialenost objektivu mensia, tym je tento bod
blizsie k prednej ¢asti objektivu a ¢im je ohniskova vzdialenost objektivu vacsia, tym je tento bod blizsie k zadnej
Casti objektivu.

Pri kazdom zabere, pri ktorom sa meni pozicia kamery, alebo pouzity objektiv, by sme mali zaznamenavat data
o kamere a pouzitom objektive. Medzi najdblezitejSie data patri:

- ohniskova vzdialenost objektivu;

- vyska a rotacia (roll, pitch) kamery;

- referenéna vzdialenost — vzdialenost dvoch bodov, ktoré sa jednoducho trackuju;

- vzdialenost k miestu, do ktorého chceme vkladat vizualny efekt.

Pre kazdy pouZzity objektiv by sme mali nakrdtit zaber mriezky, alebo Sachovnice (lens distortion grid) na zaklade
ktorého vieme zistit zakrivenie objektivu. Toto zakrivenie je nutné v postprodukcii odstranit pre ziskanie
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spravneho pohybu kamery. Nasledne toto zakrivenie aplikujeme na vyrenderované zabery, aby 3D CG efekty
sedeli s nakrutenym zaberom. Tieto mriezky nakricame zvycajne aZ po celkovom nakracani, alebo v Case
prestojov. Pri nakrdcani mriezky kameru umiestnime kolmo na mriezku. Mriezka by mala vzdy vyplnit cely obraz.
Ak pri nakrucani pouzivame nejaky filter pred objektivom, pouZijeme rovnaky filter aj pri nakricani mriezky.
Mriezku nakricame pri najmensej moznej clone, aby bola ¢o najostrejsia. Niektoré kamery nevyuzivaju celu Sirku
Cipu, pri r6znom nastaveni rozlisenia kamery. Preto je ddleZité vtomto pripade nahrat mriezku v rozliseni,
v ktorom sme snimali povodny zaber na scéne. V pripade pouzitia objektivu s premenlivou ohniskovou
vzdialenostou musime nakrutit mriezku v celom rozsahu ohniskovej vzdialenosti. V zavislosti od typu pouZitého
objektivu pri preostrovani z blizkeho na vzdialeny bod, mézeme vidiet ako sa zédber jemne priblizuje, alebo
vzdaluje. Pri pouziti anamorfickych objektivov méze vznikat aj deformacia obrazu, pri ktorej sa obraz jemne
natahuje, alebo stahuje. Preto je potrebné hlavne pri anamorfickych objektivoch nakratit mriezku pri réznych
hodnotach ostrenia. V pripade, Ze v pévodnom zabere preostrujeme z velmi blizkeho bodu na vzdialeny bod,
budeme musiet v postprodukcii vzniknutl deformaciu odstranit. V tomto pripade kamera aj mriezka by mala
zostat na jednom mieste pre rézne hodnoty ostrenia. V pripade, Ze nepreostrujeme v pdvodnych zaberoch,
mobzeme nakrutit mriezky v roznej vzdialenosti tak, aby boli vidy v ¢o najlepsej ostrosti.

SVETLO

V pripade, Ze chceme vloZit do nakriteného zaberu 3D CG objekty, potrebujeme v 3D scéne napodobnit svetelné
podmienky, aké boli v ¢ase nakricania redlneho zaberu. Je ddlezité upozornit $tab, aby po dokonceni akcie
nevypinal svetld, alebo s nimi nehybal, kym si dané data zaznamename. Medzi zdkladné data patri nacrt, na
ktorom su zobrazené vzdialenosti,polohy a typ pouzitych svetiel. Na ziskanie informdcii o intenzite a farby svetiel
a odrazov z redlnej scény vyuzivame HDR obrazok. HDR obrazok snimame z miesta, na ktoré chceme vkladat
vizualny efekt. HDR obréazok vytvarame odfotenim viacerych snimkov za sebou s réznou rychlostou zavierky.
V zavislosti od svetelnych podmienok danej scény a formatu,
do ktorého fotografie ukladame, je zvy€ajne potrebnych 4-12
snimkov. Fotografovat mézeme bud odraz scény z chromove;j
gule, alebo priamo scénu 360-stupfiovym fotoaparatom,
popripade Standardnym fotoaparatom. V poslednom pripade
dosiahneme najkvalitnejsi vystup, ale zvylajne je tento
postup aj najpomalsi, pretoZe v zavislosti od pouzitého
objektivu musime viacndsobne otocit fotoaparat a urobit
potrebné fotografie, aby sme mohli v postprodukcii tieto
snimky spojit a vytvorit 360-stupriovi fotografiu. V sicasnosti
uz existuju stativové hlavy s motorcekom, ktoré sa daju
synchronizovat s fotoaparatom, ¢o znacne urychluje cely
proces snimania. Nevyhoda pouZitia chrémovej gule je
v kvalite jej odrazov. Napriek tomu slizi ako dobra referencia
pre zarovnanie HDR obrazku v 3D softvéri. V 3D softvéri
vytvorime na rovhakom mieste chromovu CG gulu a td by mala odrazat rovnaké odlesky ako redlna chrémova
gula, ktori sme nakrutili na scéne. Sivd a chrémovu gulu, spolu s farebnou tabulkou, by sme mali nakruitit aj
hlavnou kamerou. Na sivej guli vieme dobre pozorovat odrazy a intenzitu z priameho aj odrazeného svetla.

Obrdzok 5 - Siva a chromovad gula

V postprodukcii sa snazime nasvietit virtualnu scénu tak, aby sme na CG guliach dosiahli rovnaké odlesky
a odrazy ako na guliach v redlne nakrdtenom zabere. Farebnu tabulku pouZivame pri farebnom zladeni HDR
fotografie odfotenej fotoaparatom a realne nakritenym zdberom. HDR obrazok by mal mat rovnaké farby ako
redlne nakriteny zaber. Farebnu tabulku mézeme vyuzZit aj pri integracii CG elementov do reélneho zaberu,
alebo pri farebnych korekciach. V pripade vyuzitia farebnej tabulky pri CG integracii vyrenderujeme z 3D softvéru
rovnaku farebnu tabulku na tom istom mieste a v polohe ako sme ju nakrutili v redlnej scéne. Pri integrdcii sa
snazime farebne zarovnat CG a redlnu tabulku tak, aby sa ¢o najviac podobali. Ideélne je pouzit farebné tabulky
vyrabané firmami X-rite alebo DSC Labs, pretoze mnozstvo grafickych softvérov podporuje automatické farebné
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zladenie prave tychto tabuliek. Vdaka tomu vieme farebne zladit r6zne zabery nakrdtené s tymito tabulkami
velmi rychlo.

MATERIAL A FARBA OBJEKTOV

Ak vytvarame v postprodukcii 3D objekt, je dobré si vytvorit fyzickd rekvizitu tohto objektu z takych materiélov,
z akych ma byt vytvorena v postprodukcii. Na scéne nasledne nasnimame tato rekvizitu pri skutoénom svetle
a dostaneme referenciu, ako sa dany material sprava pri danom svetle. V pripadoch, ked nemame k dispozicii
detailnd rekvizitu, pomdze pouzit len ¢ast materialu, ktory budeme v postprodukcii vytvarat (napr. kusok latky
z oblecenia, ktoré ma mat postava oblecené, alebo jedna obkladacka, ak planujeme vytvorit scénu z tohto
materialu).

Castokrat sa stava, e sa fyzicky vytvara len mald &ast scény, s ktorou herci interaguju, pretoze je lacnejsie
vytvorit zvySok scény v postprodukcii. Ak nasou Ulohou bude zvacsit existujucu scénu, je dobré si odfotit
referencné fotografie pouzitych materidlov, ktoré vieme nasledne vyuZit pri tvorbe tzv. ,mattepaint-ov”. Aj
vtomto pripade mébzeme pouzit farebnd tabulku na zladenie farieb referenénej fotografie odfotenej
fotoaparatom a realne nakrateného zaberu.

Referencné fotografie by sme mali fotit ¢o najostrejsie, to znamena s ¢o najvaésim clonovym ¢islom. Objektiv by
sme mali pouZit ¢o najuzsi ,s ohniskovou vzdialenostou najmenej 50 mm, aby sme mali ¢o najmensie
perspektivne skreslenie.

MODEL POSTAVY ALEBO REKVIZITY

Ak mame v plane vytvorit existujuci objekt v postprodukcii, alebo urobit tracking objektu, je nutné ziskat data
o tomto objekte. V zavislosti od detailu, vakom planujeme dany objekt vytvorit, potrebujeme urcit jeho
rozmery. V jednoduchdom pripade sta&i naért s dizkami jednotlivych &asti, pre detailnt rekonstrukciu vyuzivame
skenovanie objektu 3D skenerom, alebo fotogrametriu. Fotografie objektu robime pri neutralnom difiznom
svetle. Ak skenujeme postavu a jej oble¢enie planujeme vytvarat v postprodukcii, tak postavu skenujeme len v
obtiahnutom elastickom obleceni (Lycra suite).

DODATOCNE ZABERY

VFX supervizor moze byt zodpovedny za nakritenie dodatoénych zdberov, ktoré vyuziva VFX tim v postprodukcii.
Pri nakricani elementov by sme sa mali snazit vytvorit ¢o najpodobnejsie svetelné podmienky ako v zabere, do
ktorého dané elementy planujeme vloZit a poloha a naklonenie kamery by mali tiez zodpovedat kamere z tohto
zdberu[Mitchell, 2004]. Ak je to moziné, tak pri nakrdcani zaberu, do ktorého chceme vlozit v buddcnosti dalsie
objekty, nakratime aj referencny zadber, do ktorého umiestnime komparzistu, alebo objekty, ktoré budeme
nakrucat zvlast, aby sme na druhej lokacii vedeli nastavit svetld podla tejto referencie. Popripade vyuZivame
tieto referencie v postprodukcii pri Uprave farieb vloZzenych objektov.

Castokrat, hlavne pre bezpecnost hercov, sa vybuchy, ohne a dymy nakricaju ako zvla$t elementy, ktoré
spajame v postprodukcii s redlnym zaberom. Na nakrutenie ohfa a bieleho dymu sa pouziva najéastejsie Cierne
pozadie, alebo mézeme pouzit klasické modré pozadie. V pripade elementov, ktoré chceme pouzit vo viacerych
zédberoch, ktoré este nemusia byt ani nakrdtené, sa snazime elementy nakrutit pri difiznom neutralnom svetle
a pouzit viacero kamier, ktoré nakrucaju dany element zréznych pohladov. Popripade mdzeme menit aj
svetelné podmienky, aby sme si v postprodukcii mohli vybrat element, ktory sa najlepsie hodi do daného zaberu.
Vyhodou tychto generickych elementov je, Ze ich vieme vyuZit aj v budicnosti pre iné zabery.

V pripadoch, ked sa ma v zabere odohrat velmi komplexna akcia v réznych ¢astiach zaberu, je jednoduchsie pre
reziséra nakrutit tieto akcie zvlast a nasledne v postprodukcii vybrat najlepsie z nich a spojit ich do jedného
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zaberu. Tieto akcie by sme mali rozdelit do ¢asti, mimo ktorych [udia, alebo objekty neprechadzaju v hibke cez
inU akciu. Mali by sme to urobit preto, aby spajanie tychto akcii v postprodukcii bolo ¢o najjednoduchsie.
Podobne koname aj v pripadoch, ked chceme trackovat objekt a pred tymto objektom sa odohrdva komplexna
akcia, ktora blokuje trackovacie znacky na tomto objekte, ¢o ndm spOsobi, Ze nedokazeme presne vytrackovat
objekt v postprodukcii. Je lepsie ak nakritime tento zdber dvakrat. Raz len popredie a ako druhy zaber pozadie.
V oboch pripadoch je dobré, ak sa pouzije bud’ statickd kamera, alebo motion control. V pripade, Ze to nie je
mozné, musime rézny pohyb medzi jednotlivymi zabermi kompenzovat v postprodukcii, o mdze byt ¢asovo
narocné.

Niektoré klticovacie nastroje vedia vylepsit kvalitu masky, ak im ako vstup poskytneme cisté kltcovacie pozadie,
bez poprednych objektov. Ak nakridcame statickou kamerou, alebo motion controlom, mézeme si toto Cisté
pozadie nakrutit a vyuzit pri klG€ovani. V pripade, Ze nakricame motion controlom, mdzeme si nakrutit tracking
plate — zaber bez hercov, do ktorého priddme viacej trackovacich znaciek, aby sa ndm dany zaber jednoduchsie
trackoval. V tomto zabere mdzeme zmenit nastavenie clony, aby bol zdber ¢o najostrejsi. M6zeme zmenit aj
svetelné podmienky, aby sme mali na scéne viacej svetla.

Pre lepsiu integraciu CG objektu do nakrdteného zaberu musime na CG objekt aplikovat rovnaky Sum, aky sa
nachadza v redlnom zabere. Pre jednoduché ziskanie vzorky Sumu moézeme nakratit bielu, ¢iernu a sivd plochu
(mo6zeme pouzit farebnud tabulku) s rovnakym nastavenim kamery (ISO, clona, ¢as) ako bol nakrateny zaber, do
ktorého chceme tento CG objekt vkladat.

ZAVER

Supervizia na placi méze byt velmi stresujuca. Je preto doleZité zachovat si chladnu hlavu. Aj v pripadoch, kedy
rieSenie problému nie je na prvy pohlad jasné, treba sa zamysliet nad dopadmi jednotlivych rozhodnuti. Treba
si predstavit mnozstvo prace, ktoré bude nutné v postprodukcii vykonat, ak dand situaciu budeme riesit jednym,
alebo druhym spdsobom. Na zaklade narocnosti tychto préc sa treba rozhodnut pre najlepsie riesenie.
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