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Abstrakt SK

Anotacia teoretickej casti:

Teoreticka ¢ast ma za ciel’ oboznamit’ filmarov v naSich konc¢inach s tvorbou VFX a CGI. Praca
by mala vyjadrit’ potrebu kvalitnej predpripravy VFX zéberov a zapojenia efektarov uz pri
preprodukcii.

Vysledok je lacnejSia, kvalitnejsia a menej konfliktna produkcia-postprodukcia.

Anotacia praktickej ¢asti:

Po prebdenej noci, chuti ranna Salka kavy najlepsie. No mala kava nie je ve'mi dobra, tak ako
napad zrodeny v unavenej mysli nemusi byt vzdy najlepsi. Vyuzitie zvic¢Sovacieho mddu v jeho
najnovSom vynaleze pre projekt na zachranu ekosystému s korytnackami nepatri medzi tie
najlepsie, bude ho stat’ viac nez len kavu.

Touto pracou by som rad prezentoval moznosti tvorby a posuvania deja pomocou Sirokej Skaly
moznych vizualnych efektov. Film je odl'ahcenou groteskou, ktorej dej je mozny len vd’aka
vyuzitiu vizualnych a Specidlnych efektov.

Spolupracuju: Maros§ Seidmann, Marian Valovic¢



BACHALORS WORK

Skolitel: Doc. Ing. Marek Jezo, ArtD.
Name of theoretical part: VFX Production efficiency and optimization of budget
Name of practical part: Project Trash

Abstrakt EN

Anotation of theoretical part:

The goal of theoretical part is familiarising of our home filmmaking about VFX and CGI. This
work should express importance of good preproduction of VFX shots and integration of VFX
department in full movie preproduction

Anotation of practical part:

After sleepless night, a taste of morning cup of coffee is the best. Well, a little espresso coffee just
isn’t good enough, just like idea born in tired mind isn’t good enough. The use of magnification
mode of his latest machine, for turtle project, made to save ecosystem, isn’t one of the best. It will
cost much more than just cup of coffee.

This work should present, abilities of story creation and moving story forward by using wide
range of visual effects. The movie is a light grotesque, which is possible only thanks to VFX.

Coworkers: Maro$§ Seidmann, Marian Valovi¢
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1. Teoreticka cast’






Uvod

Dlho som premyslal nad témou svojej teoretickej bakalarskej prace.
Svet vizudlnych efektov je nesmierne bohaty a r6znorody, preto je vyber naozaj narocny.

Existuje vSak téma, ktora je v mojom okoli diskutovana neustéle. Ako vytvorit’ §pickovo vyzerajice
VFX dielo na svetovej urovni v naSom prostredi.

Tato praca ciastoCne zasiahne aj do sveta reklamy, zaobera sa vSak prevazne produkciou
celovecernych filmov a seridlov. Prave pri ich tvorbe vnimam v naSom prostredi uréita
problematiku v komunikécii, alebo akejsi neinformovanosti o vizualnych efektoch.

Bol by som rad, ak by tato praca pomohla komunite nazriet’ viac do tejto problematiky, aby si ju
mohol precitat’, bez ohl'adu na zameranie, kazdy, kto ma zaujem sa v tomto smere trocha poucit’...
a informovat’ sa. Obsah sa preto pokuSam podavat’ , filmarsky,, zrozumitelne, pre vsetky osoby
produkéného timu, mimo efektarov, za ucelom Sirenia znalosti procesu tvorby vizudlnych efektov,
rozvoj komunikdcie jednotlivych oddeleni, zjednodusenia tvorby, ¢asovej uspory a v dosledku toho,
nepredrazenia produkcie.

Vysvetlim, aké pozndme VFX techniky, a na nazornych prikladoch si vysvetlime ako, preco a kedy
ich pouzivame.

Praca je rozdelena na dve zékladné skupinky:

1. Priklady VFX trikov a filmarske tipy,

2. Detailny popis VFX technik a pracovnych efektarskych funkeii,

Pod kazdym z praktickych prikladov filmového triku v prvej Casti, sa nachadza stpis kl'ai¢ovych
technik, ktoré si podl'a potreby mdze filmar nastudovat’ v druhej Casti teoretickej prace.

Citim potrebu S§irit” osvetu. Preto chcem uz v uvode vyjadrit’ dblezitost’ pritomnosti kompetentnej
osoby za VFX, v kazdej Casti tvorby diela.

Verim, ze energia vynalozend na Citanie tejto prace, nebude premrhanym ¢asom pre Ziadneho
mladého filmara. Odmenou mu bude viac hladka spolupraca a lepSia sktisenost’ s vizualnymi
efektami.

Efektari nehryzu :-)






Co je VFX:

VFX ( Visual effects / Vizualne efekty) Vizudlne efekty je generdlny nazov pre digitalne
spracovananie nakruteného materidlu, za ucelom upravy Casti, alebo celého zaberu. Vznikaju teda
v procese postprodukcie.

VFX su &asto chybne nazyvané, hlavne v nasom prostredi (SK), ako Specialne efekty. Tento
nazov viak ozna¢uje uplne ind filmarsku disciplinu. Specialne efekty, alebo skratene SFX, su
oznacenie pre triky, ktoré nevznikaji v pocitaci, ale priamo pri produkcii na sete a v kamere.

Predstavme si zdber filmu v ktorom vybuchne bomba:

1. Ak je trik spraveny prakticky, na sete je redlna rozbuska a efekt je tak spraveny priamo v
kamere, teda nie digitalnou cestou, jedna sa v takom pripade o SFX (Specialny efekt).

2. Ak sme vybuch dorobili digitalne pri postprodukcii jedna sa o VFX teda vizualny efekt.

V praxi sa vSak pouziva nekonecna rada moznych kombinécii oboch disciplin o ktorych si este

povieme nieco blizSie v d’alSej Casti prace.




Priklady tvorby vizualnych efektov:

1. Clovek chodi po povrchu Marsu:

Kolonizacia Marsu, vesmirne lode, ¢ervena planéta, kratery, kupole, skafandre, vSetci tieto sci-fi
filmy pozndme. Takato kolonizdcia vSak eSte nenastala. Nemdme moznost’, tam spravit filmovu
produkciu. Preto, ak chceme takyto pribeh natocit, potrebujeme oslovit’ tym efektarov, aby sme sa
pokusili asponl o ¢o najvacsiu podobnost’, podl'a poznatkov a informdcii ktoré mame v tom Case k
dispozicii a samozrejme, v rdmci moznosti rozpoctu filmu. V pripade takejto produkcie je zozbierat
¢o najviac kvalitnych referencii, poznatkov z odbornej literatiry a idedlne aj zaistenie konzultantov
na poli astronomie. Zistené fakty priamo ovplyvnia vizual a film bude posobit’ neporovnatel'ne
uveritelnejsie.

Astronaut vystupil z vesmirneho modulu a naskytd sa mu uzasny pohlad na Cervenu planétu.
Pust, kratery a vel'ké hory v pozadi. Je vel'a sposobov ako k tvorbe takéhoto zaberu pristupovat’.

Ak mame to St'astie a mame budget vel'kej americkej produkcie, mdme moznosti kopu a moéZeme si
dovolit’ ambicidzne napady.

Cel¢ prostredie moézeme vymodelovat’ v 3D, teda spravime cely CGI zdber. Vysledkom je vicsia
sloboda a rezisér s kameramanom si tak méze zvolit’ lubovol'ny pohl'ad na scéne a herca tak zasadit’
do ideélnej kompozicie. Mozeme spravit’ aj 3D kopiu herca, v takom pripade je vyhoda, ze svetlo a
odrazy na hercovi sa budu spravat’ ako maju, pretoze model herca bude osadeny priamo v cg
prostredi. Alebo dokonca spravit’ virtualnu produkciu v nejakom Studiu za pomoci Unreal enginu
(... o ktorom si neskor povieme viac), vd’aka comu budeme hned’ vidiet’ hotovy zaber a usetrime si
¢as postprodukcie.

Nech je rozpocet akykol'vek, vzdy odpori¢am zaobstarat’ kvalitnych kostymérov, vyrobit’ skafander
a zaistit’ produkciu niekde v Greenscreen Stadiu, alebo ak je rozpocet, tak v Unreal engine Stadiu.
Pri full 3D/CG scénach je dobré mat’ aspont predny plan a herca v popredi realne natocenych.
3D sa aj cez jeho vysoku kvalitu, ktori dnes pontka, v uréitom bode prezradi a divdk méze mat’
dojem, ze ide o ,,fake,,. Samozrejme mame moznost’ aj vysSie zmienené techniky kombinovat’ a
napriklad spravit’ rekonstrukciu nakrutenych elementov a herca v 3D aby sme mohli napriklad
pridat’ odlesky a svetla priamo z 3D scény.

Realne elementy v popredi nam pomahaji rozbit’ pocitacovy vzhlad 3D scény a dodat’ zaberom
viac realisticky vzhl'ad. Vel'a velkych zahrani¢nych rezisérov, aj cez nesmierne rozpocty, apeluje na
tom, aby bola Co najvdcSia Cast’ zaberov realne natoCenych. Nemozem inak ako suhlasit’.
Asi najznamejsim sucasnym rezisérom ktory zastava tento nazor, je Christopher Nolan, ktory ma vo
filmoch ¢asto menej VFX zasahov v zadberoch ako niektoré slovenské filmové produkcie.

Filmari, ktori su zastancovia vyssie zmienenej tedrie filmovania, alebo len majt k dispozicii zlomok
rozpoctu vel'kej americkej produkcie, mozu aj tak vytvorit’ nieco, co bude stat’ za to. Existuje vela
inych moZnosti a aj v naSom prostredi mézeme spravit’ za relativne malo penazi vela muziky.
Vdaka dobrej preprodukcii a spravnej koncepcii, ani nemusime robit vela kompromisov.
Samozrejme, nemdzeme Cakat, Ze sa ndm pri slovenskom rozpocte podari dostat’ do filmu hordu



mimozems$tanov, ktori budi vyskakovat’ na astronautov zo svojich hypermodernych vesmirnych
lodi. Ale to sa Casto uspeSne nepodari ani v Hollywoode. Ako som uz zmienil je to o spravnej
koncepcii.

Klucové techniky: Keying, Roto, Mattepaint, 2D/3D Tracking, Unreal engine

2. Herec chodi po lane vo velkej vySke medzi budovami:
Principy drahej produkcie sa do velkej miery opakuju, tak ako aj pri naSom astronautovi vyssie.

Zamerajme sa na rozne spdsoby produkcie takéhoto triku v naSich podmienkach (rychlo, dobre a
lacno)

Idedlny spdsob, je aby produkcia vybavila vhodnu lokaciu s budovami, ktoré ndm do filmu sedia a
zaplatia kaskadéra, ktory pre nase kamery po lane naozaj prejde. Jediny zasah do zaberu je v tomto
pripade retouch istiaceho lana a zaber je tak najviac autenticky, ako sa len da. Ak néjdeme
dostato¢ne odvazneho kaskadéra a dobre mu zaplatime :-), vypistame aj istiace lano a mame
hotovy zéber.

Idedlny stav je vSak casto tazko dosiahnuteny. Mézu ndm nastat’ komplikdcie, ktoré budu
vyzadovat’ zaber natocit’ inak, alebo do zaberu viac zasahovat'.

Ak je postave prili§ vidno do tvare, potrebujeme aby sa kaskadér na zaberoch, do ¢o najvacsej
miery podobal na danného herca. Ak taky nie je, bude potrebné, aby po lane presiel sam herec,
alebo bude potrebné zmenit' uhol pohl'adu kamery tak, aby nebolo vidno Ze nejde o toho istého
¢loveka. V opacnom pripade je nutné spravit’ ndhradu tvare dabléra. Technika je inak nazyvana aj
FaceReplacement a je viac moznosti jej realizacie, o ktorych si viac povieme v dalSej Casti tejto
prace.

Dalsi sposob, ako k takejto scéne pristupovat’, v pripade Ze¢ mame obavy zo zranenia herca, alebo z
nejakého dovodu nemdzeme nakricat’ priamo na lokdcii, je presunut’ sa do greenscreen Stidia a
zreplikovat’ scénu v bezpecnej vyske. Vd’aka tomu mame moZnost’, vyrobit’ si l'ubovolna lokaciu a
po lane moze prechadzat’ sim herec bez ohrozenia na zivote. Ak sa pre tito mdéznost’ rozhodneme,
tak nam odpadd nutnd vymena tvare herca, ale zas pribudla nutnost’ vymeny pozadia. Pribudla
potreba pouZivat’ klI'icovanie, inak nazyvané Keying teda vyrezdvanie herca potrebné elementy z
platna a ich néslednd integracia s pozadim, ktoré ndm nahradi zelené alebo modré platno. Musime
vSak mat’ na pamiti dobré nasvietenie platna a dbat’ na to aby ndm herec z platna nevysiel, ak sa
nie¢o z toho nedodrzi, nastdvaju komplikacie s kl'iCovanim a musime elementy rezat’ rucne.
Takato technika sa nazyva Roto, je vel'mi bolestiva, zdihava a ak neostane ni¢ iné, ako elementy
vSetky vyrotovat, tak si ndjdeme dlh z nakricania, kedy sme si nenasli mintitku ¢as na to, aby bolo
platno tym najkraj$im a najcistejSim, ako moze byt

Greenscreen studio je vSak ovela viac invazivny pripad, ktory prindsa iné problémy a zasahujeme
do materidlu najviac ako sa len da.



V pripade Ze vyrabame CG budovy, je naozaj vyhodné mat nafoteni HDRI mapu oblohy a
atmosféry, v akej si planujeme mat’ celt scénu. Efektar si na danej lokacii nacvakéd fotky vo
vysokom bitovom rozliSeni pre vytvorenie 360 stupnovej obrazovej panoramy, teda HDRI mapy. S
takouto mapou nasledne moZzeme svietit CG scénu a modely.

Jednotlivé techniky vyuzit¢é v prvom aj druhom pripade, sa moézu liSit cenovo aj ¢asom ich
realizacie. Preto je potrebné mat k ruke vizudlnych efektarov uz pri preprodukcii filmu, aby
pomohli vymysliet’ spolo¢ny postup a dopredu rozhodntit’, ktord moznost’ je pre nés prijatel'nejsia.

Klucove slova: Retouch, Keying, FaceReplacement, HDRI

3. Nakricame dobovy film: Napriklad z prostredia starej Bratislavy:

Hlavna uloha vizudlnych efektov je v takomto filme pretvorit prostredie na zaberoch podla
doboych fotiek , zdznamov a €o najviac tak navodit’ atmosféru minulej doby. Najidealnej$im
prikladom z nasho prostredia je film Cerveny kapitan, kde bola Bratislava vratena do roku 1992.
Zo zaberov sa odstranovali vSetky elementy, ktoré do danej doby nezapadali a pridavali sa budovy a
prvky, ktoré v tej dobe na konkrétnom mieste eSte boli. Hlavny nastroj pre tvorbu menovaného
efektu je pre nas stard dobra Retouch.

Kameramanské postupy pre ul’'ahCenie trikov, platia tak ako v prvom priklade, rovnako tak aj tu.

Po odretuSovani neZziadlcich elementov, prichddza narad vkladanie tych, ktoré tam mat’ chceme.
Ak by sme mali na film enormny rozpocet, mdézeme mesto celé vyrobit’ v 3D. Ale drzme sa pri zemi
a rozoberme si menej nakladné postupy. Technika ¢islo jeden je MattePaint. PoSleme scouta nafotit’
potrebny material alebo si zaplatime za material z fotobanky a vyskladame si Co je treba, z fotiek.
Napriklad dobovu fasadu dnes uz moderne vyzerajucej budovy.

Klucové techniky: Retouch, Mattepaint

4. Herec sa rozprava s mimozems$t’anom: Jedna z hlavnych postav je FullCGI charakter:

Priviest’ k zivotu vymyslenu postavu a zakomponovat’ ju do filmového pribehu, je nie¢o €o filmari
robia od pociatkov filmu. Zpociatku len za pomoci maskovanych hercov, babkoherectva a robotov.

S prichodom pocitacov a CGI, sa nam otvorili Gplne nové moznosti pre tvorbu tvorov z iného sveta.

Proces tvorby CGI charakteru je pomerne
nakladny a zdihavy. Tvorba zagina priamo

v preprodukcii, kedy sa vymysla podoba,
povod tvora, jeho kostra a systém produkcie
filmu s tymto tvorom. Uz v preprodukcii je
potrebné definovat’ interakciu tvora s redlnymi
hercami a prostredim. Cim viac interakcie,
tym zloZitej$i zaber bude.




Povedzme, Ze nas tvor bude do urcitej miery humanoidny a bude mat’ stavbu kostry podobnt s
Clovekom. K projektu je prizvany KonceptArtist ktory pomaha definovat’ vizual, Stylizuje a
upravuje podla poznamok reziséra. Podl'a koncept-artov zacina pracovat’ 3D oddelenie. Modeler
nam vymodeluje tvora v 3D priestore. Sli€asne sa pracuje na textirovani tvora, ak ma tvor srst’, riesi
sa takzvany Grooming, teda proces tvorby srsti. Dalej Rigging a BlendShapes, vd’aka ktorym sa nas
tvor méze pohybovat. Ked'Ze je tvor humanoidny, mo6zeme pocas produkcie vyhradit’ ¢as, rozpocet
a nahrat' pohyby pomocou technologie MotionCapture. Tvor sa vd’aka tomu bude hybat’ viac
prirodzene a animator nemusi animovat’ od nuly. Pribida vSak potreba Cistenia pohybovych moCap
dat, nakol’ko surové data z produkcie nie si hned’ pouziteI'né. Rovnako moézeme nahrat’ tvarovy
moCap. Ak je na$ tvor natextirovany a animovany, mézeme pridat’ simulacie. Napriklad simulacie
pohybu chlpov tvora.

V pripade vacsieho rozpoctu, je mozné spravit’ aj simuldcie jednotlivych svalov a pri jeho pohybe
pocitime kazdy otras ktory jeho telom prejde. Tento proces je zdihavy a ndkladny. Preto sa na
Slovensku stale ani nevyskytuje. Po nasvieteni tvora pristupujeme k renderingu.

Renderovaci Cas taktiez nieCo stoji a treba s tym ratat. V tomto bode uz nie je ¢as na upravy.
V tomto bode vznikd z 3D dat normalny obraz, preto kazdd dalSia zmena vyZaduje znova
prerenderovat’ cely zdber. Kazdd zmena nas bude stat” vel'a drahoceného Casu a teda aj rozpoctu.
Preto pripominam potrebu kvalitnej preprodukcie. Vyrenderovaného mimozemstana je d’alej nutné
zaintegrovat’ do zaberu. Compositor prebera render mimozemstana a pridava ho do prostredia. Ak
je to potrebné, vymaskuje objekty, ktoré¢ sa maji nachadzat’ pred tvorom a vyrovna farebnost
rendera tak, aby lepSie zapadal.

Pocas produkcie musi byt na sete prisluSny persondl za VFX. Supervizor a jeho asistenti davaju
pozor, &i je zaber spravne nakrateny. Dalej zbieraju potrebné data z nakricania, udaje o kamere, ako

je fokalna diZka, alebo pozicia kamery. Fotia si potrebné materialy pre postprodukciu. Vytvaraju
360 stupnova HDRI mapu kvdli svieteniu 3D tvora.

Ak je to potrebné, umiestituji do priestoru trackovacie znacky, vd’aka ktorym sme v postprodukeii
schopni zrovnat’ pohyb kamery po scéne a nas tvor do nej krasne zapadne. O tychto procesoch je
mozné si este viac precitat’ nizsie.



V pripade, ze postava prichadza do fyzického kontaktu s redlnym hercom, mdézZeme pouzit rézne
zelené alebo modré figuriny. Hercova ruka sa tak bude pri kontake s tvorom dat’ lahSie orezat,
nasadit’ na CG tvora. TaktieZ nam figurina hodi na herca a prostredie redlny tien, ktory vyzera
prirodzenejSie, nez keby sme ho dodali postprodukéne.

==

Klucové techniky: CGI, CG-Character, motionCapture, blendShape, Lighting, Rendering

5. Herec hra postavu ktora nema koncatinu:

Skvely piklad tohoto triku bol napriklad poruc¢ik Dan vo filme Forest Gump, ktory vo vojne priSiel
o0 obe nohy. Aby filmari nemuseli hercovi odrezat’ obe nohy, riesili to radSej formou retuse a
ciastocnym CGI.

V ikonickej scéne kde je prvy krat ukdzany bez ndh, vymysleli zaber nasledovne. V posteli na ktorej
lezal, bola vyrezand diera, tak by sa do nej zmestili hercove nohy. Vyhli sa tak komplikaciam
spojenym s priliSnym prekryvanim pozadia a noh, ale aj tomu aby nohy nevrhali tiei na priestor
okolo seba. Nasledne uz len odretusovali dieru v posteli, a kolena herca vymenili za CG obvizy v
mieste amputacie. Ak teda ideme robit’ herca bez koncatiny, vzdy si strdzme, aby koncatina
prekryvala ¢o najmenej elementov, aby sme si udetrili ¢as prace a rozsah retuse. Dal’$ia nemenej
dolezitd vyhoda, budeme menej zasahovat' do materidlu. StrdZme si tiene, ktoré nam koncatina
hadze, aby sme nemuseli retuSovat’ este aj tiene.

V niektorych pripadoch pomaha ruku zabalit’ do zelenej latky. Vd'aka zelenej budeme moct’ lahsie
vyrezavat’ hrany v momente prekryvania. Ak chceme miesto koncatiny pridat’ nejaktit CG nahradu,
odportca sa mat’ na koncatine aj trackovacie znacky

Klucové techniky: Retouch, Tracking

6. Vybuch budovy v akénom filme:

Notoricky znadmy trik, ktory vidime v kazdom druhom akénom filme. Trik je spraviteny aj bez
pocitaca za pomoci SFX. Ngjdeme budovu, ktord méZeme znicit, napchame ju vybuSninou a
odpalime. Toto vSak nejde vzdy. Mo6ze ist’ o budovu, ktoru znicit nemdzeme. V takom pripade
mdzeme ist’ do pocitaca a spravit VFX, alebo radsej vyrobit’ miniatiru budovy a zni¢it’ ju. Ak
nebude zmena mierky viac ako 1/4, model bude mat’ stale dost’ detailov a nebude pdsobit’ ako



miniatira. MozZe sa stat’ ze herec musi vybehnit z budovy tesne pred vybuchom. Vybuch teda
nemdze byt spraveny v rovnakom zabere. Mdzeme zaber navrstvit. V pripade statického zaberu
staCi, aby herec na greenscreene zahral herecku akciu a druhd vrstva bude vybuchujica budova.
Idedlne nie CGI ale redlne nato¢eny vybuch. CGI simulacia vybuchu je velmi zdihava a je tazké,
vybuch nasledne kvalitne integrovat’. Realisticky dojem mdzeme navodit’ aj kombinaciou SFX a
VFX. A to tak, ze redlne nakruteny vybuch obohatime o CGI FX simulaciu vybuchu.

Klucové techniky: Kombinovanie VFX a SFX, simuldcie, miniatury,

7. Herec sa rozprava sam so sebou/ s dvojéatom:

Postava vo filme sa stretla s ¢lovekom, ktory vyzera presne ako on. Je to snad’ nejaké zamlcané
dvojca alebo snad’ klon? Ako len chcete. Ako sa k takémuto nieComu dopracovat?
NajlacnejSia moznost’ je, samozrejme ndjst’ herca s dvojéatom :-). Nie vzdy ale mame takéto
St’astie. Pri statickom zabere vieme takyto trik spravit’ Gplne jednoducho. Nato¢ime herca na jedne;j
aj druhej strane obrazu a v strihu spravime jednoduchu stieracku. Komplikacia prichadza, ak sa
herci prekryvaja, alebo spolu interreaguju jeden z druhym. Tu sa hldsi o slovo Roto hercov a
vymaskujeme ich v mieste prekryvania. Ak chceme zaber z pohyblivej kamery, je dany trik o dost’
naro¢nejsi. Prva moznost’ je, Ze akciu dvojcat’a odohrd iny herec a my spravime FaceReplacement,
o ktorom sme rozpravali uz skor. DalSia moznost' je, mat pri produkcii filmu takzvany
MotionControl. Je to mechanické rameno, ktoré na svojom konci drzi kameru. Toto rameno je
schopné mechanicky spravit’ ten isty 'ubovolny pohyb do nekonecna. Vysledkom je Ze mozeme
vrstvit’ tento zaber podl'a potreby a nemusime riesit’ tracking ani rozdielne trajektorie kamery. Herec

potom odohra herecktl akciu v jednom aj druhom zabere zvIast’ a v compositingu sa zabery spoja do
jedného. Jediny proces v postprodukcii je potom Roto, ktorym vyrobime masky hercov v momente

prekryvania.

Klucové techniky: MotionControl, FaceReplacement,

8. Vo filme sa ma objavit’ herec ktory uZ neZije:

Systém takéhoto triku je velmi podobny ako aj Cislo 7. Herec sa rozprava sam so sebou/ s
dvojcatom: Najlacnej$i sposob je dostat’ na plac identické dvojca. Ak to ale nie je mozné,
pristupujeme k technike FaceReplacement, o ktorej sme sa tiez rozpravali skor v prikladoch 2. a 7.

Klucové techniky: FaceReplacement,



9. BulletTime, ¢asové zakrivenia, vracanie sa v ¢ase, spomalovanie ¢asu:

Bullet time. Ked’ sa spomenie, ¢o je tento trik, kazdy si hned’ spomenie na legendarny film Matrix,
ktory tento trik spravil uz v tej dobe nad mieru Spickovo. NajroznejSie zmeny priestoru a ¢asu sa vo
filme vyuZivaju uz velmi dlha dobu. Cas a priestor vieme dnes vd’aka modernym technolégiam vo
filmovom priemysle dilatovat’ celkom bravarne. Filmy ako Matrix, Inception alebo Interstellar, su
toho skvelym prikladom.

Po technologickej stranke potrebujeme na takéto triky trochu lepSie vybavenie, nez beznt filmarsku
kameru. Pre spomal’ovanie ¢asu je takmer nevyhnutné, mat’ vysokorychlostnti kameru, ktorad dokaze
zaznamenat' vysoky pocet snimkov za sekundu. V pripade, Ze ju nemame, mdézeme poZiadat
efektarov o dodatocné spomalenie materialu. To prebieha roznymi metodami, ako frameblending
alebo optical flow. Optical Flow je systém na preratavanie snimkov obrazu. V zéasade, ak mame
zaznam nakruteny na 25fps a spomalime obraz na 50%, m6Zeme pomocou Optical flow dopocitat’
chybajuce snimky. Tento spdsob je vSak na ukor kvality obrazu, nakol’ko ni¢ime zrno a stracame
detail a texturu. Pre rézne Casové zakrivenia vyuzivame aj napriklad, z vysSie spominanych
prikladov, nam dobre znamy Motion control, vd’aka ktorému mdzeme opakovat’ totoznu trajektoriu
kamery. Alebo trajektoriu kamery prejst’ reverzne. Systém reverznej trajektorie kamery vyuzil vo
svojom poslednom filme rezisér Christopher Nolan.

Klucové techniky: Motion control, layerovanie zdberov, reverse videa spolu s adekvatnou
choreografiou herca, vysokorychlostné kamery



Tipy triky

V nadvéznosti na priklady trikov, by som este rad povedal o dal’Sich spdsoboch, ako si pri produkeii
usetrit’ ¢as, nervy a peniaze. A ak ste sa docitali az sem, tak pozyvam na pivo. V prvom rade
zakladné kameramanské triky a tipy do produkcie, ktoré moédzu ulah¢it’ Zivot, ale aj tipy do
postprodukecie.

* Postavenie kamery a Sirka zaberov priamo ovplyviluju néarocnost’ tvorby efektov.
Pochopitelne, ¢im §ir§i zaber je, tym viac prace sa na flom bude musiet’ spravit. Casto vieme
ovplyvnit' narocnost’ zdberu spravnym uhlom pohladu kamery, kedy sa ndm napriklad mene;j
prekryvaja elementy a my tak nemusime vyrabat’ masky danych elementov kvoli ich prekryvaniu.

* Staticky zaber vs kamera v pohybe. Naro¢nost’ trikov mézeme zredukovat’ aj pohybom kamery.
V pripade statického zaberu, odpada potreba vykonat’ takzvany Tracking, kedy zaist'ujeme, aby sa
elementy pridavané do zaberu hybali rovnako so zbytkom prostredia. Ak je zaber brany z ruky a
jediny pohyb je handshake, je tracking stale vel'mi jednoduchy, ale vieme si to vSak zjednodusit’
aj tak, ze zéber nato¢ime zo stativu a hand shake si priddme postprodu¢ne po tom, ¢o dorobime
vix v zabere. Ak je pohyb kamery stale pomerne drobny a neposivame sa v priestore prilis
dopredu alebo dozadu, bude ndm postacovat’ obyc¢ajny 2D tracking, kedy pomocou vysledovania
pohybu jedného ¢i viacero bodov v obraze, docielime Matchmove a element sa tak hybe rovnako.
Pri va¢som pohybe mdze nastat’ stav, kedy sa nam takyto 2D track prezradi a je tak nepouzitelny.
Deje sa to najmi kvoli zmendm v perspektive obrazu a paralaxe.

Paralaxa (spravidla merana ako uhol nazyvany

% paralakticky uhol) mdze byt

-zdanlivé posunutie objektu vzhl'adom na
% ~ = pozadi’e pri zmene miesta jeho pozorovatel'a
p _f : o g S P -odchylka. ' .
g 8\ . Pomorovani| "] g -paralaxa je jav ktory ndm podl'a rozdielnosti
¢ i R pohybu objektov v prostredi pomaha definovat’
ich vzdialenost od pozorovatela. Jednoducho
e povedané pri pohybe kamery, objekty ktoré su
blizSie sa musia hybat’ viac, ako tie ktoré su
vzadu.

Ak nam paralaxa zrusSila 2D track, musime pristapit’ k 3D trackingu, kedy v programe zreplikujeme
pohyb kamery, alebo trackovaného objektu v 3D priestore. Takto vieme dosiahnut’ paralaxu
pridavaného objektu. Tento proces je vSak ovela komplikovanejsi a v pripade mensieho rozpoctu je
lepSie sa mu vyhnut, ak to nie je naozaj potrebné.

e Zmena fokalnej diZky je nieco, Comu sa chceme pri optimalizacii tvorby vfx vyhnat. Ak pocas
zaberu dochadza k zmene fokalnej dlzky, zkomplikuje sa kazdy jeden z procesov tvorby. Ak teda
vo filme nieco takéto chceme pouzit’, mal by na to byt naozaj dobry dovod.

* Preostrovanie a zmena hibky ostrosti je taktiez komplikacia, ktorej rozsah zavisi od Grovne
rozostrenia a rozsahu zmeny ostrosti. Nejedna sa o neriesSitelny problém, ale vyzaduje to zbytoc¢ne
viac ¢asu a nervov. Casu a nervov efektara, ktory potom musi produkcia zaplatit’.



Diagram narocnosti tovrby zaberu, podl’a postavenia kamery:

Pre lepsiu predstavu o naro¢nosti produkcie VFX shotu so statickou Paralax A\ - Cas a
alebo pohyblivou kamerou, som si pripravil tento diagram. “ rozpocet

* Modra Sipka nam znazornuje postavenie, pohyb kamery a Sirku
zaberov.

Maly pohyb
» Cervena Sipka ukazuje rozsah prace, ktora musi byt na zdabere
vykonana.

» Cim vacsi paralax, tym viac 3D sa musi kvoli zaberu vyrabat.
Cim viac sa musi vyrabat' 3D, tym viac casu a rozpoctu si zaber Static

v 3] fd
bude vyzadovat. 2D 2,5D 3D

* Svietenie je vel'mi dolezitd praca vo filmovom priemysle a nemenej dolezita pri VFX.
Dohodnutim spravneho nasvietenia scény v preprodukcii si vieme ulahéit’ tvorbu do znacnej
miery.

* Dobré objektivy. Pri vel'kom projekte a mnoho vfx zaberoch urcite nebude na skodu pouzit
drahsie objektivy a kameru, ktoré prenaSaju informacie a metadata do nakrateného materialu.

* VFX Data sheet, tabul'ka do ktorej sa zaznamendvaji najroznejSie informdacie o nakricanom
zabere, by nemala chybat’ na ziadnom takomto nakricani. Kedykol'vek neskor potom nie je
problém, zapisané data znova najst’ a potvrdit’ si napriklad fokalnu dizku objektivu, s ktorym sme
zaber tocili, aj bez pouzitia optik, ktoré tuto informaciu prendsaji do materialu.

* Referen¢né farebnostné tabulky ndm s istotou pomozu zrovnat farebnostné zmeny medzi
jednotlivymi zdbermi. Vel'mi napomocna je napriklad v pripade, Ze na filme kombinujeme zabery
z viacero kamier, grader vdm vel'mi pod’akuje, alebo na zrovnanie farebnosti zdberu a HDRI

mapy.

* Interakcia herca s dorabanym prostredim vie dodat robenym trikom uplne iny rozmer a
prostredie tak bude pdsobit’ viac naturalne. Musi to byt samozrejme dobre premyslena interakcia.
V tejto spojitosti by som zasa radd apeloval na potrebu pritomnosti efektarov uz v bode
preprodukcie. V opa¢nom pripade si eSte viac skomplikujeme zivot a prezradime cely trik.

* Nakup materialov fotieck a Assetov z online databaz. Pod heslom nerob veci dvakrat,
pripominam existenciu internetu a tisicov I'udi, ktori uz mohli riesit podobnu problematiku.
Preto existuju online databdzy a fotobanky, kde moézeme najst presne to, o potrebujeme.
Ak by sme napriklad potrebovali na nejaky mattepaint pouzit’ ako zéklad himal4je, urCite najdeme
v nejakej fotobanke vhodni fotku, ktorti mozeme kupit’ a usetrit’ tak naklady na vypravu do Azie.
Kde by sme kopu casu stravili hl'adanim vhodného pohladu. Rovnako tak je nezmysel nanovo
modelovat’ alebo skenovat’ konkrétny model auta ak uz je niekde na internete dostupny rovnaky
model za prijatel'na cenu. Toto myslenie v prvom rade Setri Cas.

e Minutka k dobru :) N4jst’ si pocas produkcie, aj v momentoch, kedy sa nestiha, o minutku viac
na kontrolu zaberov a eSte raz sa presvedcCit, ¢i by z nieCoho nemohol nastat’ problém. Tento
pristup raz zachrani svet a usetri rozpocet a ¢as nejednej produkcie.

Techniky a postupy:



Vizualne efekty st diciplina skladajuca sa z mnohych procesov, ktoré vyuzivame v konkrétnych

pripadoch a podla potreby tieto techniky kombinujeme.
Techniky VFX sa delia na dve hlavné skupiny: Compositing(2D) a CGI(3D)

Compositing Techniky:
Retouching: Ako uZ napoveda nédzov, ide postprodukény proces retuse, obvykle chyb spravenych
pri produkcii. Najdu sa aj pripady planovanej retuSe aké sme si spominali v prikladoch trikov:

Nakracanie dobového filmu. RetuSujeme
prostredie alebo, retuSujeme land a rigy na
ktorych su zaveseni herci alebo rekvizity.

Retus si vieme ul'ahCit’ zaistenim toho, aby
retuSovany objekt preSiel cez ¢o najmene;j
elementov. Ak na toto budeme dbat,
uSetrime si ¢as prace niekol’konasobne.

Keying: Alebo inak povedané klucovanie, je technika, kedy za pomoci klicovacej plochy,
greenscreen, bluescreen a iné, vyrezadvame elementy, aby sme ich mohli pridat’ do zaberu.

Pozname dve zakladné rozdelenia:

f f

original + matte +  blend = final key
» Luminance Key je casto vyuzivand metoda. Klucujeme na *Chroma key, pri ktorom pouzivame notoricky znamy
zdklade jasu. Vyuzivame napriklad na vymenu oblohy. GreenScreen a BlueScreen. Pomocou softwaru
Vyhody su rychlejSie vyrezanie elementov, nevyhody si hladame konkrétnu cast vo farebnom spektre, aby sme
potreba rozlozenia a nasvietenia velkej plochy priamo na Ju ,,vymazali,, a ostala nam tak priehladna plocha pre
placi pocas produkcie. doplnenie pozadia.

Rotoscoping: V pripade Ze sme nepouzili, alebo nemohli pouzit' kli¢ovacie platno, musime
elementy vyrezavat’ rucne. Na to prave slizi rotovanie.

Masku objektu robime napriklad bezierovymi
krivkami, kedy musime prejst’ kazdy snimok filmu,
aby sme sa presvedcili, ze sme objekt ,,obkreslili,, a
teda neostalo v obraze ni¢ z pdvodného pozadia.
Pre lepsi vysledok, vyberany objekt rozdel'ujeme na
Casti, ktoré rotujeme oddelene na viac masiek. V
pripade rotovania cloveka, si ho delime podla
jednotlivo sa pohybujucich casti, teda napriklad:
hlava, nos, vlasy, hrud’, brucho, rameno, ruka, prsty,
stehno, pistala, chodidlo.
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MattePainting: Tato technika je o nieco umeleckejsia ako predoslé. Bola vyuZivana uz davno pred
érou pocitacov a VFX. Ide o vytvaranie pozadia malovanim alebo skladanim z jednotlivych
obrazovych elementov. Vysledok je akasi kolaz, ktort mézeme pouzit’ ako pozadie alebo ndhradu
Casti obrazu. Ide o nad¢asovu metddu, ktord bola vyuzivana uz od pociatkov filmu. Mattepainter tej
doby, mal'oval kolaZ na sklo, ktoré sa nasledne umiestnilo pred objektiv kamery.

Nastupom modernych technologii a pocitacov
sa tato technoldégia mohla posunit’ na Uplne
novy level.

Okrem zdkladnych MattePaintov, moéZeme
mattepaint aj rozpohybovat, alebo ho rozdelit
na casti, ktoré nahddZzeme na karty v 3D
priestore. To ndm umozZznuje z Casti simulovat’
paralaxu, perspektivne zmeny a docielit’ tak
eSte realnejsi efekt aj bez pouzitia drahého
CGI.

3D MATTE PAINTING PROJECTION SETUP

Projekcie: Technika projekcie ma svoj prazdklad uz v minulom storoc¢i, kedy sa priamo pri
produkecii premietal obraz na pozadie. v niektorych pripadoch sa nepremietalo na plochu ale priamo
do prestoru. Tym padom sme dosiahli 3D efekt pozadia pri drobnom pohybe kamery. Ak sa ale
kamera moc vzdiali od pdvodného bodu, trik sa tymto prezradi. Téato technika sa nakoniec preniesla
aj do tohoto storocia v podobe postprodukénej techniky.

FaceReplacement: Ide o vymenu tvare subjektu v zabere. K vymene moéZeme pristupovat’ 2D
alebo 3D cestou.

Original Movie - Digital Double




2D: V copositingu mozeme skusit’ viacero postupov. Tracking a blendovanie dopliianej tvére
pomocou motion vectorov. DalSia moznost’ je, dnes uz celkom funkény a znamy Deepfake. Alebo
rozne iné pluginy.

3D: Ak sa tvar prili§ otata a putuje po priestore pristupujeme k CGI vymene. Co znamena
vymodelovat’ alebo nascanovat’” pozadovanu tvar, spravit 3D object tracking tela, na ktoré ju
chceme nasadit’. Tato metoda je ale ovela naroCnejSia a drahSia. Doteraz sa preto na Slovensku
nepouZila.

2D Tracking: Technika sledovania pohybu konkrétneho bodu v obraze. Ak potrebujeme do zaberu
dostat’ nejaky element, tak potrebujeme aby sa zhodoval jeho pohyb s pohybom na zdbere. Data z
2D tracku potom vieme aplikovat’ na element. Ak potrebujeme napodobnit’ o nie¢o zlozitejsi pohyb,
mdzeme vyuzit’ viacbodovy track. Tak dostaneme informaciu o pohybe, rotacii, a zmene velkosti.

@
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3D Tracking/Matchmoving: V pripade, Ze je pohyb zaberu tak zloZity, ze 2D track nestaci,
pristupujeme ku 3D Tracku, inak nazvanom matchmoving ¢i camera/object track, pri ktorom
sledujeme a analyzujeme samotny pohyb kamery v priestore alebo pohyb objektu v priestore.
PouZivame ho hlavne, ak cheme do zéberu dostat’ 3D elementy vyrobené v pocitaci.

MotionVector deform: PouZivame, ked’ chceme dostat’ nejaky element/obraz napriklad na nestaly
povrch, ako latka alebo l'udskéd tvar. Textura obrazu sa tak bude prirodzene deformovat’ podla
podkladu.

Fake LensEffects: Kameramani a reziséri ¢asto vyzaduju do filmu nejaky obrazovy efekt za
ucelom vyvolania atmosféry, alebo posunutia looku na int1 uroven. R6zne rozmazania, zmékcovanie
obrazu, falosné filmové zrno, odrazy svetla: LensFlares. Prave LensFlary konkrétne anamorfického
vzhl'adu, sa ¢asto nespravne pridavaji do obrazu natoceného sférickym objektivom a treba si dat’
pozor a neskiznut k nie¢omu takému.



DeepCompositing: Vel'mi pokrociléd technika skladania 3D CGI. Tato metoda je unikatna v tom, Ze
mame informéciu o polohe kazdého obrazového pixelu v priestore. Ul'ahc¢uje skladanie naro¢nych
vel'kych scén. Ale je enormne naro¢na na pamitové ulozisko a vypoctovy vykon.

Stereo konverzia: Je to proces prevodu nato¢eného obrazu na 3D ,,stereoskopicky,, obraz, ktory
tak dobre pozname z nagich kin. Casto sa totiZ neto¢i na dve kamery, ale iba na jednu a 3D efekt
sa ,,vyrobi,, v postprodukcii. Prave tu vyuzivame vo vel'kej miere rotoscoping.

Morphing: Je technika pomocou ktorej prepajame dva rozne obrazy a vytvadrame tak medzi nimi
plynuly prechod. Metoda je vyuzivand najmé, ak ma herec vo filme nahle zmenit’ podobu. Z jednej
tvare na druhu.

ColorGrading: Dnes uz asi neexistuje film, ktory by si procesom gradingu nepresiel. Je to
finaliza¢ny proces, kedy upravujeme expoziciu a farby zaberov a budujeme uceleny look nasho
filmu. Aj tento proces spada pod vizudlne efekty. Farebnostné a expozi¢né hodnoty si kontrolujeme
pomocou ndstrojov na meranie, ako je osciloskop a vektoroskop.

CGI Techniky:

Modeling: V tejto faze tvorby 3D, modelujeme prostredie, postavy, vlastne vSetko. Tato technika sa
rozdel'uje na dve hlavné skupiny. SoftSurface: Mikké povrchy, zivé tvory, vacSinou postavy, teda
mikka pokozka. HardSurface: Tvrdé povrchy €ize architektira, nezivé objekty.

UV: UV sa da vyjadrit ako 2D mapa povrchu objektu. Lahko si to mdézeme predstavit, ked
vezmeme kocku, rozlozime ju na 2D, aby sme vSetky strany videli na jednom forméate. Robime to,
aby sme mohli na objekt aplikovat’ nejaky obrazok/textaru.

Texturing: Ak sme si vymodelovali vSetky objekty do filmu, potrebujeme im pridat’ nejaky
realisticky povrch. V prvom rade priddvame obrazok/textaru, ktora nam obali povrch nasho objektu
podl'a dopredu spravenej UV mapy.

Rigging: Ak potrebujeme, aby sa nas objekt hybal, potrebujeme mu vyrobit' RIG, alebo inak
povedané, animacnu kostru objektu. Slovo kostra je najlepSie vyjadrenie, pretoZe jednotlivé Casti
RIGu sa daju prirovnat’ kostiam, ktoré sa ohybaju v kiboch, teda jointoch.

Animation: Po dokonceni RIGovania ide nase 3D do rtik animatora, ktory ho rozpohybuje podla
potreby nasho filmu.



Shading: Uzko previazany s textirovanim. Povedzme, Ze na$ objekt je tehlova stena. Ak naii
aplikujeme len textiru, nebude na blizko vyzerat’ realisticky, pretoze citime plochost’ povrchu.
Prave teraz nastdva moment, kedy stene doddme Struktaru, hibku, Specifikujeme odrazivost, druh
povrchu.

Lighting: Ked’ sme skoncili tvorbu nasich objektov(Assetov) a nasej scény, prichddza proces, ktory
filmari vel'mi dobre poznaja. Teda svietenie nasej scény, ktoré vlastne prebieha dost’ podobne ako aj
v realite.

FX Simulations: Je proces vytvarania pocitatom generovanych simulacii plamenov, vybuchov,
lavin, pohybu tekutin a sypkych materidlov, objektov ovplyvnenych gravitaciou alebo kynetikou a
mnoho d’al’Sich. Pozname vSak aj také, vd’aka ktorym vieme simulovat’ rast stromov a rastlin.

Rendering: Presli sme procesom tvorby, animdcie a svietenia nasej scény, preto nastava posledna
cast’ 3D oddelenia. Musime premenit’ 3D data na findlny obraz, tak aby vyzeral o najpodobnejsie
vysledku z kamery. Preto musime vyrobit’ kameru, ktori umiestnime na scénu. V pripade, Ze nam
compositor pripravil cameraTrack, tak méame k dispozici redlnu poziciu a pohyb kamery.

Nakol'’ko pocitac nie je tak vykonny, aby nam zobrazoval v redlnom c¢ase fotorealisticky vasledok,
musime zvolit’ render, s ktorym prevedieme 3D data na findlny obraz. V tomto procese render
zistuje, kde na scéne su svetla a objekty. Nasledne ndm simuluje dopad svetla na senzor kamery.

MotionCapture: V pripade, ze vytvarame nejakil Cloveku podobni 3D postavu, mozeme
animatorovi ulah¢it’ pracu a mézeme pomocou technoldgie motion capture nahrat pohyby herca.
Tieto pohyby nakoniec, ako anima¢né data aplikujeme na nasu 3D postavu.

3DScaning: Pomocou tejto techniky moézeme za pomoci scanerov alebo velkého poctu fotiek,
vytvorit' 3D scan objektu, ktory po spracovani méZeme vyuzit. Tento proces je viak zdihavy a teda
aj nadkladny. Treba si vzdy zratat, ¢i sa oplati viac model cely ru¢ne vymodelovat, alebo ho
nascanovat’ a potom cistit’ scan.

VirtualProduction/Unreal engine: Je relativne nova metéda produkcie filmu. Kedy mame 3D
generované v realnom Case a premietané na digitalnu LED stenu. Odpada tak potreba klicovat’ a
robit’ zdihavi posprodukciu. Je treba mat’ ale 3D dopredu pripravené. Na kameru sa umiestni
pohybovy senzor a 3D engine tak upravuje premietany obraz podl'a polohy kamery. Odpada nam
teda problém odhalenia triku pri vacSom pohybe kamery, pretoze obraz sa ,,projektuje,, vzdy z
pohladu kamery.



Pracovné Pozicie vo VFX:

ConceptArtist: Najdeme ho prevazne v procese PreProdukcie. Je k dispozicii rezisérovi,
aby pomohol vytvorit’ look zaberov a trikov. Procesu sa inak vravi aj LookDEV.

Compositor: Je vizualny efektar, ktory spracovava nakriteny a postrihany material. Sklada dokopy
zabery a elementy tak, aby vyzerali prirodzene a uveritelne. Najjednoduchsi popis tejto ¢innosti je,
tvorba fotomontazi v pohybe. Compositori sa delia na podskupiny: roto artist, mattepainter, Junior,
Mid, Senior a Lead. Niekedy sa moZeme stretniit’ aj s delenim na 2D Compositor a 3D compositor.
3D compositor sklada CGI zabery, aby vyzerali prirodzene, ako natocené kamerou.

MattePainter: Uzko spolupracuje s compositormi. Vytvara 2D kol4Z prostredia, do ktorej napriklad
nasledne zasadime hercov zo zeleného platna, alebo nim vymenime ¢ast’ obrazu pri retusi.

VFX Supervisor: Je pozicia pre efektara, ktory dohliada na spravnost’ produkcie VFX. Supervisor
ma zodpovednost’ za spravnu pripravu pocas preprodukcie, dohliada na korektny priebeh produkcie
a dohliada aj na postprodukciu. Je to vel'mi dolezita pozicia. A tento ¢lovek je potrebny pri
produkcii kazdého filmu.

Qtake operator: Vyskytuje sa pri produkcii na placi. Jeho tlohou je ovladat’ pristroj menom Qtake,
ktory produkénému Stabu umoziuje priamo na placi v zivom prenose vidiet' napriklad nahrubo
vykl'i¢ované zabery s doplnenym pozadim. Ide teda kvazi o live compositora.

Unreal engine operator: S prichodom unreal enginu do filmového priemyslu prichadza aj nova
pozicia operatora. Tento ¢lovek pocas produkcie zaistuje prepojenie kamery s enginom, bezchybny
chod unreal enginu, ktory premieta obraz na digitalnu stenu vzdy presne z pohl'adu kamery.

Color grader: Vyskytuje sa pri finalizacnom procese tvorby filmu. Je zodpovedny za farebné
korekcie obrazu a za dolad’ovani atmosféry filmu.

3DArtist: Je generdlny ndzov pozicie efektara, ktory vytvara pocitatom generovany obraz (CGI).
Tato pozicia sa rozdel'uje podla Specializacie, na kazdy s procesov spomenutych vyssie. Mozeme sa
stretnit’ aj s vyrazom 3D GENERALIST. Teda ¢lovek, ktory je schopny robit’ vidcsinu, alebo aj
vSetky 3D ¢innosti.

Dalej sa deli napriklad na: Hardsurace modeler, Softsurface modeler, Rigger, Shading artist,
Lightning artist, FX artist ... ...









2. Prakticka ¢ast






Uvod

Této praca by mala byt zrkadlom mojej ro¢nej spoluprace na filme Project: Trash

Rad by som prezentoval moznosti tvorby deja a jeho postivanie pomocou najroznejSej Skaly
moznych vizudlnych efektov. Film Project Trash je odlahéenou groteskou, ktorej dej je mozny len
vd’aka vyuzitiu vizualnych a Specidlnych efektov. Je to ukdzka ich ddlezitosti v storytellingu a
filmarskom priemysle.

Prejdeme si detailne, preprodukceiu, produkciu a postprodukciu, tohoto nevsedného filmu. Na tomto
projekte spolupracovali moji spoluziaci efektari: Maro§ Seidmann a Marian Valovi¢

V procese tvorby sme rieSili mnohli problematiku ako napriklad: supervising, spracovanie
natoceného obrazu, compositing, 3D creation, camera tracking, morphing, skenovanie assetov

a integracia pocitacom generovaného obsahu do toceného obrazu, konfrontacia herca spolu so CG
elementami, svietenie scény dotvaranej v CGI.

Prakticka cCast’ taktieZ odkazuje na teoreticku Cast’ a uvadza obsah jej zdelenia do praxe. Ako vel'mi
sa nam to podarilo si teda pod'me rozobrat’ hned’ teraz...






Preprodukcia

Preprodukcia filmu zacala na zaciatku tretiecho ro¢nika po dohode spolu s Marianom Valovicom na
spolo¢nom postupe a tvorbe spolocného bakaldrskeho filmu. Na samom uvode sa kvoli r6znym
okolnostiam, do nasho tymu rozhodol pridat’ aj druhy spoluziak Maro$ Seidmann.

Vyhodou bolo, Ze sme si mohli dovolit' viac naro¢ny projekt, ako keby robil kazdy sam.
Od zaciatku sme mali vSetci jasno v tom, ze chceme nieco rychle, kratke, vtipné, vystizné.
Postupom ¢asu sme sa dopracovali k vtipnej groteske o ,,ECO,, vedcovi, ktory pracuje na vyrobe
mechanickych konc¢atin pre malé zvieratka. Jeho kamarat a pokusny subjekt, korytnacka Kevin, bol
o takato mechanicku koncatinu obohateny a vedec ho momentalne uci, ako vo volnej prirode
zbierat’ odpad. To je skuto¢ny ucel jeho prace a ucel mechanickych koncatin. Vedcova motivécia
pre Cistejsi svet a svetlé zajtrajsky.

Vysledkom preprodukcie bol projekt, dostato¢ne pripraveny na produkceiu.

Anotacia

Po prebdenej noci chuti ranna salka kavy najlepsie. No mala kava nie je vel'mi dobra, tak ako napad
zrodeny v unavenej mysli, nemusi byt vzdy najlep$i. Vyuzitie zvidc¢Sovaciecho modu v jeho
najnovsom vynaleze pre projekt na zachranu ekosystému s korytnaCkami, nepatri medzi tie
najlepsie, bude ho stat’ viac nez len kavu.

RozSireny namet

Skrz pristroje, robotické ramena, 3D tlaCiarne a vyrobné linky, sa pohybujeme spolu so suciastkami
po vyrobnom pése a postupujeme vyrobnym procesom az k hotovému produktu — robotickému
ramenu. Na konci procesu, robotickd ruka nasadza menSie rameno na pancier korytnacky a
korytnacka zac¢ne kracat’ pre¢ zo zaberu.

Vedca zrazu prebudi pipanie mikrovinky. Pizza sa zohriala. Pomalym, rozospatym pohybom sa
nat’ahuje, vybera pizzu a zacne ju jest. Na hodindch je 5 hodin rdno. Pozera po stole, do Salky na
kavu, ktort ma pred sebou a sklamane vstava od stola, dojed4 zvySok pizze, berie prazdnu krabicu z
nej a nakoniec berie aj prazdnu Salku. Pohybuje sa cez laboratorium. Prispato, pomaly, Sucha
nohami po zemi a prechddza okolo prvého pristroja kde zastavuje. Poklada pod pristroj krabicu z
pizze a zatiahne paku pristroja dol'ava. Zo zmenSovaca vyslahne 1U¢ svetla, vedec prizmuri oc¢i, a
krabica od pizze je zrazu zmenSend na vel'kost’ hracej kocky. Vedec si ju berie a pokracuje svojim
rannym tempom cez labak. Zastavuje pri velkom terariu a hadZe doi zmensenu krabicku.

Ako prechadza d’alej, spoza terénu teraria vychadza korytnacka s robotickym ramenom a kraca ku
krabicke. Vedec si to nevS§ima a pokracuje ku zdroju svojho Zivota, dotackd sa ku kdvovaru na
druhom konci labdku a spravi si espresso. Spokojny vedec s kruhmi pod o¢ami sa postupne dostava
naspat’ ku svojmu stolu, no na chvil'u sa zastavi pri terariu a vidi ako korytnacka uz pracuje a zbiera
krabicku s ramenom.

Vedec je s vykonom spokojny a pokracuje ku stolu ked’ sa mu v tom momente zrak zastavi na
zmenSovaci a dostane genialny napad ako to u vedcov byva. Rychlo pribehne k pristroju, polozi pod
neho Salku s kdvou a tentoraz zatiahne paku doprava, ale rovnako ako minule, z pristroja vystreli
laser. Teraz sa vSak Salka postupne zacne zvidcSovat, az narastie do obrovskych rozmerov,



nevidanych na espresso Salku. Vedec je nateSeny lebo ma zasobu kofeinu na cely den a Salku sa
pokusa zodvihnut'. Problém je v tom, Ze $alka vazi viac, ako priemerny vedec dokaZze zodvihnut' a
tak sa mu pri nemotornom dvihani Salky kavy rozleje, samozrejme aj na pristroj s ktorym prave
Salku zvacsil. Vplyvom horucej tekutiny sa zo stroja za¢ne dymit, potom iskrit’, nakoniec sa hlavica
s laserom zblazni a za¢ne lietat’ do vSetkych stran az napokon prestane, pristroj akoby s poslednym
vydychom zastavi a vystreli svoj 1a¢ presne na terdrium. Vedec len nechapavo a prekvapene pozera
¢o sa stalo a ¢o sa deje, no v tom ho este viac prekvapi vybuch ktory osvetli cely labak.

Ked’ sa ten ohlusujuci vybuch skoncil, svetlo zhaslo, prach opadol a vedec sa spamétal, z labaku
zostali uz len sutiny, z jeho Salky len obrovské usko a zo steny pred ktorou stal, len diera. Pri
pohlade na spust’ mu ale doslo, Zze pocas vybuchu videl ako sa korytnacka z teraria zvicSovala a
sudiac podl'a diery v stene, asi je prave v meste. Pri pohl'ade na mesto vedec prichadza o akykol'vek
sposob prejavu. Ostava len v nemom tzase a zhrozeni, ked’ vidi korytnacku o velkosti budovy ako
sa prechadza v meste, sposobuje chaos, hluk a navyse zbiera autd, budovy a vsetko ¢o povazuje za
neporiadok, tak ako bola naucena s krabickami od pizze.

Po spisani scendra, sme sa pustili do vyberu ¢lenov $tabu a do rozzdberovania filmu.
Film sme rozzéberovali najskor ako storyboard, neskér formou animatiku. V tomto procese bol
vel'mi napomocny so svojimi pripomienkami a poznatkami, na$ dvorny kameraman Mgr. Art Filip

Figel.

Dej filmu aj zaberovanie sa od momentu zhotovenia storyboardu viacmenej nezmenil.



Po nejednej konzulticii s nasimi profesormi a ich schvéleni, sme sa posunuli k priprave nakricania
a scénografii. Za pomoci nasej produkénej, Natalie Cesankovej, sa podarilo vybavit’ hercov. V roli
vedca, Milos Kusenda a v roli korytnacky Kevina, korytnacka Livius.

Taktiez pomohla od Skoly vybavit’ rozpocet na produkciu filmu, vd’aka comu sme mohli dokupit’
potrebné rekvizity a pokryt’ ndklady na produkciu tohoto filmu. S prichodom nového koronavirusu,
sme ako aj mnohi ostatni, dostali ochromujici uder a celil produkciu sme museli pozastavit a
prehodnotit’. Nakricanie bolo tymto zdrZzané o d’al'Sie dva mesiace. POvodny zdmer bol, nakriicat’ v
redlnych labakoch, ktoré by vybavila produkcia. Ked’ ale priSla pandémia, tak uz takéto zapozicanie
nebolo vel'mi redlne a boli sme nuteni presuntt’ produkciu do nasho AVFX ateliéru. Do ateliéru sme
ale kvoli vtedaj$Sim opatreniam nemali pristup. Hned’ ako to bolo mozZné, sme zacali chodit’ do
ateliéru, kde sme za pomoci nasej scénogratky Anny Revickej vybudovali predny plan z dostupnych
rekvizit a podl'a jej d’alSich inStrukcii sme nasledne ateliér ,,Spinili,, a zapratdvali pre vybudovanie
autentického vedeckého kutlochu. Z rozpoctu sa kupilo pohyblivé mechanické rameno, ktoré po
doupraveni za pomoci scénografky, simulovalo na§ zvacSovaci pristroj. Vedcovu Salku sme kvoli
jeho kontaktu s jeho rukami naozaj ,,zvacsili,, a vyrobili sme identicki képiu so zvacSenou
mierkou. Po vymodelovani Maro§ Seidmann vyrobil, kvoli prilisnej velkosti, model rozdeleny na
tri r6zne mensie Casti, ktoré sme boli schopni vytla¢it. Po tom ¢o Maro§ vSetko nastavil a salku
vytladil, si ju vzala do paraddy scénografka, ktord vymyslela postup ako ju ¢o najviac pripodobnit’
realnej Salke a s Maridnovou pomocou ju pripravili na nakricanie. Zadny plan, teda vedcov labék,
bol na mieste nahradeny zelenym platnom, ktoré sme v postprodukcii nahradili za 3D CGI
laboratérium, ktoré sme vyrobili na mieru. V dosledku toho sa musel postprodukéne upravit’ kazdy
jeden zaber filmu.

Produkcia

Po dokonceni preprodukcie filmu priSiel ¢as na produkciu. Podla planu sme mali na produkciu
maximalne 2 dni, za ktoré musime stihnut vsetky zabery s hercami. Za dodrzania vsetkych
pandemickych opatreni sme zacali produkciu filmu. Kazdy ¢len $tdbu mal podla vyZadovanych
opatreni prekryté dychacie cesty respiratorom. Herec mal potvrdenie o negativnhom PCR teste, ktory
sme mu zaplatili z rozpoctu filmu a uz ni¢ nebréanilo nakricaniu.

Na nakrtcanie sa zapoZicala Skolskd kamera, BlackMagic URSA MINI pro 4,6K a zdznam bol
nakracany ako 4K 4096x2162, Apple ProRes 4444.

Pocas produkcie sme si my efektari rozdelili ulohy z pola supervisingu. Ja a Marian Valovi¢ za
compositing a korektné nakrutenie obrazu. A Maros§ Seidmann za 3D a do obrazu dodavané CG
elementy.

Pocas technickych prestdvok som s MaroSom zozbieraval potrebné data pre tvorbu CGI. HDRI
mapy, fotozdznamy a obrazové vstupné data na scan miestnosti, kvoli replikacii a nadstaveniu setu
v 3D.

Pre vacSinu cClenov $tabu to bola prva skusenost’ s produkciou VFX filmu. Verim, Ze sa priucili
nie¢o nové a Ze to aj pre nich bola cennd skusenost. Stab akceptoval potrebu prestavky pre
efektarov na zbieranie VFX dat. Pred jednotlivymi take.ami som zapisoval ja a Marian tudaje o
kamere, objektivoch, svetle a priradenych trikoch.



Kazdy €len $tabu si odviedol svoju Cast’ prace bravurne. Herec dostal in$trukaZz od kameramana a
reziséra ako sa spravat’ v momentoch, kedy by mal byt spraveny nejaké vizualny efekt, ktory ale on
na placi vidiet nemohol. Za superviziu sme si herca potrebovali riadit’ najmi v momentoch, kedy
mal pouZivat’ zvacSovaci pristroj. V momente zvacSenia musel herec takpovediac ,,zamrznut’,, aby
sme mohli v jednom take.u vymenit’ velka rekvizitu za miniatiru. Zmena rekvizity je uskuto¢nena v
momente strihu. Nasledne je potrebné v compositingu prepojit’ rekvizity metddou morphingu.
Délezity moment, bol takisto aj moment Ziarovky. Zaber, v ktorom sa hercovi takpovediac rozsvieti
a dostane napad na zvacSenie svojej kavy, podporujeme tento moment ohranym grotesknym
motivom rozsvietenej Ziarovky a vedcovi sa nad hlavou zasvieti svetlo. V tento moment sme
inStruovali herecktl akciu triku, ktory vznikne v postprodukcii. Na mieste sme si rozsvietili v
momente napadu realne svetlo aby ho bolo citit’ na hercovej hlave a v postprodukcii sme po
vykl'icovani dolozili pozadie labaku so zazinajicim sa 3D svetlom.

Po konzultacii s pofesorom sme tento jeho nipad a celat ECO tému filmu podporili eSte aj
enviromentalnym javom. Teda v atmosfére sa deju javy, ktoré aj pocas inak kl'udnej oblohy nechaji
vzniknut’ blesk, ktory udrie do budovy. Tento efekt vznika kompletne Full CGI v postprodukeii a v
interiéroch je efekt podporeny zvukovo.

Po druhom efekte zvacSenia prichddza osudny moment, kedy herec zistil ze Salka je tazSia, nez
cakal a oblieva zvéacSovaci pristroj. Marian Valovi¢ pomocou ovladaca ovlada zvdcSovac a jeho
pohybovanim navodzuje dojem, Ze stroj reaguje na rozliatu tekutinu. Ten v zapiti vystreli, pomocou
postprodukéne doroben¢ho triku, ¢o nds privadza k poslednému zaberu nasho filmu. Vedec je
roztraseny, ma v tvari ¢repy a v ruke usko od svojej vysnivanej mega-$alky. Tu prichadza na scénu
maskérka a SFX artist Petra Pastorekova, ktord hercovi tvar ,,zohavila,, tak, by vedec vyzeral
naozaj, ako po vybuchu.

Bolo potrebné vymysliet’ systém odjazdu kamery od hercovej tvare von z budovy tak, aby sme mali
moznost’ vidiet’ zvacSenu korytnacku recyklujucu mesto. Tetnto proces som si otestoval v ramci
svojho druhoro¢nikového zadania na predmet Nuke. Vd’aka tomu sme vedeli, o robit. Na mieste
sme si postavili greenscreen. Pred hercom sme si umiestnili polkruh z LEDkovych trubic, kvoli
uveritelnému osvetleniu herca ,,stojaceho pred dierou v stene do exteriéru,,. Kamera sa umiestnila
na jazdu a od herca sme sa realne vzdalovali, kol’ko to len bolo mozné a ked uz nas nepustil
priestor snimali sme vedcovu akciu staticky. Realny odjazd kamery sme robili kvoli podpore dojmu
meniaceho skreslenia SoSovky a zmeny perspektivy pri odjaze. Prva Stvrtina jazdy von z budovy je
teda napodobeninou tejto redlnej kamerovej jazdy. V postprodukcii nésledne ziber budeme
pomocou camera trackingu stabilizovat’ v 3D priestore na kartu, pre pouzitie z druhou kamerou.
Podobnym principom sme si nakrutili aj korytna¢ku na bluescreene pre neskorSie osadenie do 3D
mesta.

Nakrutenim korytnacky bola tato produkcia zaviSena. Vd’aka usilovnej praci kazdého €lena Stabu a
dobre rozvrhnutému planu nakrucania, sa ndm vSetok material na tvorbu filmu podaril nakratit’
behom jedného jediného dna. Ako perla na zaver, deft po naSom nakriicani sa rozhodlo, Ze
Studentom kvoli pandemicke;j situdcii bude opédtovne znemozneny pristup do priestorov vysokej
Skoly.



Vypovede produkéného Stabu o produkeii VFX diela:

Rézia: Tomas Sramek

Produkcia: Natilia Cesankova

Studenti katedry vizudlnych efektov Majo Valovi¢, Patrik Maryniak a Maro§ Seidman ma este v novembri
2020 oslovili na spolupracu na ich bakaldrskom projekte s pracovnym ndazvom Projekt: Trash. KedZe som
este s touto katedrou v minulosti nespolupracovala, tuto ponuku som vzala ako vyzvu, ktora mi moze priniest
nové vedomosti a rozhlad aj v tejto oblasti produkcie. Hned' po precitani scenaru som s nimi zdielala ich
nadsenie a oslovilo ma, ze si zvolili Zaner sviezej grotesky.

Dnes uz mézem zhodnotit, Ze spoluprdca ma urcite obohatila. Nadobudla som nové poznatky o nakricani so
zelenym platnom, objavila specifika produkcnej prace na VFX projekte, oboznamila sa s technologickymi
procesmi Compositingu ¢i pojmami ako klucovanie a rektifikacia. Cela spoluprdca navyse prebiehalo velmi
pokojne a s maximalne profesionalnym pristupom zo strany VFX timu. Rada preto na nu nadviazem aj v
budiicnosti.

Kamera: mgr. Art Filip Figel

Strih: Petra Vrbova

Strihat tento film bolo pre mia miestami narocné najmd z hladiska temporytmu, kedZe pocas strihu neviem
ako presne budu vyzerat' hotové efekty a hlavne ako dlho budu trvat. Délezita preto bola moja predstavivost
a taktiez komunikdcia s efektarmi, ktori mi vzdy vysvetlili, ¢o sa este bude v zabere diat.

Na spolupracach s vix ma ale vZdy najviac bavi prave to ocakdvanie, ze na rozdiel od inych druhov filmu,
kedy pri findlnom strihu uz v podstate vidim vysledok, v tomto pripade este stale neviem, ako bude vyzerat
film po pridani hotovych efektov.

Zvuk: Adriana Mackov¢akova

Praca s vfx filmom natocenym na greenscreen bola pre mna novd, zaujimava prileZitost' ako rozsirit
skusenosti ako uz s natacanim, tak i postprodukciou, nakolko velku cast filmu Trash tvoria postsynchronne
nahraté ruchy, ¢i atmosféry. Bolo to nieco iné ako doteraz a tak som rada, Zze som mala moznost byt
sucastou tohto filmu.

Scénografia: Anna Revicka

Praca na “efektarskom” filme sa z pohladu scénografa lisi od ostatnych spoluprdac v mnohych aspektoch.
Predovsetkym v komunikacii s autormi vizudlnych efektov, s ktorymi pri inych projektoch paradoxne
prichdadzame do kontaktu takmer minimdlne. Aktivna spolupraca s nimi je vSak vyhodou, nakolko su tiez ako
vytvarnici zvyknuti “mysliet vizualne” a tak su jednak schopni odkomunikovat ideu obrazom a teda do
velkej miery sa scénograficky zaobist aj sami a jednak mozu scénografa vopred pripravit' na potreby a
uskalia ich prace, ktord sa bude odohravat najmd v postprodukcii. Vdaka tomu architekt dokaze vytvorit
podmienky priaznivé pre ich tvorbu a zjednodusit' im tak doladovanie detailov. Spoluprdca s katedrou
vizualnych efektov je pre mna vidy velmi zdabavna a zaujimava a predovsetkym vymyslanie a vyroba
netradicnych rekvizit je nieco, s ¢im sa pri beznych konvencnejsich spolupracach stretavam len zriedka.
Kazda dalsia skusenost s touto profesiou ma motivuje brat’ na nu vacsi ohlad uz pri priprave, co prispieva
ku kvalitnejsim vysledkom a stale vynaliezavejsim novym postupom.



PostProdukcia

Strih / Zvuk / Pripravy

Po nakrtcani, konsolidacii a zalohovani vsSetkych zdrojov, sme sa s pomocou strihacky Petry
Vrbovej, pustili do strihu filmu. Strih sme neustale podrobovali konzultacii s profesorom Prof.
Ludovitom Labikom, ArtD. . Po uzamknuti findlneho strihu, sme zacali pracovat’ na VFX

a zvukarka Adridna Mackovcakova na zvukovej postprodukeii filmu.

Mojou ulohou v prvej €asti postprodukciie, bola priprava projektovej pipeline a spisanie workflow.
Kvoli neistej pandemickej situacii, bolo pri tomto projekte mimoriadne doélezité, spravit' cely
projekt pristupny odkialkol'vek, pre pipad obmedzenia mobility postprodukéného tymu. Vd'aka
investicii Skoly sme mali dostupné univerzitné kontd office 365, v ramci ktorych sme mali
bezplatné cloudové uloziska, schopné uschovat’ vsetky projektové data. Toto rieSenie sme zobrali
ako lacnejsiu a prijatel'na alternativu k ulozisku dropbox, ktoré by sme si inak museli platit’ sami z

rozpoctu filmu.
Prehl'ad postupu postprodukcie sme zalozili na online pristupnom rieSeni google sheet. Tabul'ka
pristupna celému timu obsahovala kazdy zaber a procesy, ktoré na iom musia byt vykonané.
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Zaloha a prenosy dat / Conforming / FolderStructure / Colorspace

KTItcova sucast’ pipeline.y bol program DaVinci Resolve Studio 17. Pre vysSie rozliSenie materidlu
sme boli viazany na platent studio verziu a potrebovali sme pristup na skolské pracovné stanice,
flou disponujuce. Core celého projektu sme umiestnili na Skolskt Artotéku ako DaVinci project. Na
naSich osobnych pracovnych pocitacoch, ako aj na Skolskom pracovisku Ingest prebehol setup
programu Onedrive a data sa tak synchronizovali na vsetky pocitace. Cez Ingest som potom
pravidelne robil zalohu dat z onedrive priamo na Skolski Artotéku. Déta tak boli uchované v
OneDrive, na Artotéke a pre istotu aj interne na AVFX pracovnej stanici.

Davinci Resolve Studio 17 som vyuzil na tvorbu prieCinkovej Struktry, conforming a pripravu
médii na VFX postprodukciu. Vysledna struktura bola zdkladom pre program nuke a compositing
jednotlivych zaberov. Kazdy priec¢inok reprezentoval zaber a obsahoval prislusné zdrojové data
(sources) ako sekvenciu 4K EXR-16bit a offline (nahl'ad zaberu a triku) ako 2K h264 mov.

Bakalarsky projekt, mimo iné, je aj test a priprava pipeline.y pre nadchadzajici magistersky projekt.
Aj z toho dévodu sme sa rozhodli Ze si odskiSame najmodernejsSie postprodukéné systémy a cely
projekt rozbehame v ACESe, teda: Academy Color Encoding System.

S ACESom som mal skusenosti uz zmojho skorsieho profesionalneho posobenia. Po doStudovani si
vSetkych potrebnych informacii, z knihy: VES Handbook of Visual Effects: Industry Standard VFX




Practices and Procedures a po konzultacii s profesorom NeStepnym, som cely projekt a vSetky
vstupné média zkonvertoval na ACES.

Projekt funguje na verzii ACES 1.1. Conform projektu ako AP1 ACES 2065 a v compositingu sa
pracovalo s konverziou na ACES CG. Po dokonceni zaberu sa renderoval vystup z compositingu
ako 2K EXR-16bit ZIP compression, s convertom na colorspace ACES 2065. Farebnost’ zaberov po
opédtovnom vrateni do davinciho nebola nijako naruSena a zabery tak boli pripravené.

Priec¢inkovu Struktaru, pre 3D oddelenie, sme pripravovali cez program Autodesk Maya, nakol’ko to
bol hlavny nastroj pre tvorbu 3D. Slo o §tandardni Maya $truktiru do ktorej sme nahrali vietky
zdroje pre 3D a bol tak zaisteny menej konfliktny chod tohoto programu. Vystupy z programu
Maya boli renderované cez renderer od firmy ChaosGroup, Vray 5. Boli zaistené 3 licencie, vd’aka
ktorym sme stihli vyrenderovat’ vSetky 3D €asti nasho filmu.

Spolu s MaroSom Seidmannom sme sa naucili ako cely 3D-Department prenastavit’ na ColorSpace
ACES a vsetky vystupy z 3D boli do compositingu dodavané ako sekvencie EXR 16bit ACES CG.

Scanovanie / HDRI / Tracking / Morphing

Zacali sme so spracovanim pomocnych dat pre 3D a compositing. Zatial ¢o Maro§ Seidmann
pripravoval 3DAsset korytnackyného ramena, som zacal davat’ dohromady scan miestnosti, z fotiek
ktoré boli vytvorené pocas produkcie. Vysledok bola referencia pre tvorbu 3D miestnosti/labdku, na
zaklade ktorého Maro§ vytvaral findlny SetExtension. Spolo¢ne sme potom vSetci pracovali na
ziskavani a tvorbe vhodnych assetov. Vymyslali sme layout miestnosti a pocas toho Marian
komunikoval so spolo¢nostou KitBash 3D kvoli zaisteniu City Assetov. Zaistené assety nam usetrili
mnoho ¢asu a projekt tak bol stihnutelny.

Vytvorili sme aj 360° HDRI mapu z fotiek zozbieranych na placi a po domodelovani 3D miestnosti,
sme vyrenderovali sphericki mapu, ktort sme vymenili za greenscreen v povodnej HDRI mape. S
touto mapou sme potom boli schopni svietit’ rameno korytnacky, Salku a pizza krabicku, priamo
svetlom hotovej miestnosti.

Tento systém nam usSetril mnoho ¢asu, ktory by sme inak stravili svietenim uplne od nuly.

Ked sme zaistili vSetky zroje potrebné pre 3D-Department, sustredili sme sa na tracking zéberov.
Po rozdeleni zaberov na statické a 2D trackovatelné ostalo 8 zédberov na 3D tracking, ktoré sme
kombinovane zdolali v programoch Syntheyes a NukeX. Pri problémovych trackoch ndm pomohol
profesor JeZo a jeho spolo¢nost’ Bluefaces, ktora nam ochotne poskytla pracovné miesto

a asistenciu pri trackingu problémovych zaberov.

Marian sa postaral o nepostrehnutelny morphing potrebnych v momente hercového ,, zamrznutia,,
pri vymene rekvizity v zabere.

3D / Compositing

Pre velké mnozstvo prace som pomahal 3D-oddeleniu. Zacal som s layoutom 3D mesta

a rozmiestilovanim budov a mestskych assetov. Z mojich ruk vysla 3D scéna mesta, ktori nasledne
Maro§ doanimoval a doladil podla potreby. Pripravil som rendery $alky a pizza krabicky na
morphing miniatiry a realnej rekvizity.

Na Projekte sa nakoniec vyuzila aj moja drobna znalost' programu Houdini, v ktorom som
proceduralne vyrabal dieru vo vedcovej budove, pouzitej v poslednom zébere filmu.



Do compositingu postupne zacali prudit’ hotové 3D rendery, ktoré sme s Maridnom v compositingu
integrovali do zaberov.

Pocas klucovania greenscreenu v zabere, sa vyskytla komplikacia, ktord branila praci a
jednoduchému kl'icovaniu zaberov. Pri kI'iCovani sa objavovali zvlastne elementy a nepochopitelné
farebné zrna po obvodoch hran kontrastnych miest, ako aj biely plast’ vedca voci greenscreenu. Po
frekvencnej analyze obrazu sa ukdzalo, Ze za problémy mozu do vel'kej miery kamery BlackMagic
a ich vady na senzoroch a nekorektny image processing a priliSny Sum. Z toho dévodu odporacam,
pri VFX produkcii, sa vSetkym kamerdm od tejto firmy vyhnat. Zabery nesli v nuku odzrnit” a kl'a¢
bol zbyto¢ne komplikovany.

Jedina zachrana bola denoising v programe NeatVideo Denoiser, ktory zdbery odzrnil, odstranil

color noise a vady senzora na obraze minimalizoval.
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Po sérii kI'icov, z denoisované¢ho obrazu, sa podarilo dostat’ pomerne Cisty front, ktory néasledne
mohol byt' pridany na CGI backgroung.

=
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CGI bolo pre usporu renderovacieho ¢asu, delené na viac Casti. V pripade zaberov, ako je vyssie, sa

renderoval interiér aj exteriér zvlast a bol spojeny v compositingu. Bolo mimoriadne délezité, si
pocas compositigu postrazit’ expozi¢né zmeny, kvoli zaisteniu vhodného materialu pre HDR obraz.

Mimoriadnou vyzvou boli ivodny a zaverecny zaber filmu. Su to zabery v ktorych sa priamo
presuvame medzi CGI exteriérom a toCenym interiérom.

Hlavne v zaverecnom zabere Slo o spojenie dvoch trajektorii kamier, CGI a toceného obrazu a v
compositingu pridavanych elementov. Systém spdjania takychto zaberov som si odskusal uz svojim
cvicenim z minulého roka. Ked’ze sme sa pri produkcii od herca naozaj s kamerou vzdalovali, bolo
na obraze citit’ naozaj deformaciu SoSovky. Pribudol vSak problém rozdielne sa hybajiceho herca



proti CGI zaberu. Ide o nutni komplikaciu, ktord sa ale da vyriesit’ a je to stale lepSia moZnost’ nez
pouzit’ staticky zaber herca a eSte rychlejsie tak prezradit’ trik.

Vykonali sme 3D camera tracking, pomocou ktorého sme si vyrobili repliku kamery v programe
Nuke. Kamera §la ako alembic do Maya scény, kde bola preanimovana a nadiZzena na finalnu dizku
zéberu. Po vyrenderovani CGI prostredia, sme okrem exr sekvencie, do Nuku vkladali aj novu
alembic kameru z Maye a 3D kartu ktord bola umiestnena presne do miesta vedcovej budovy. Zaber
vedca, vystabilizovany vo¢i kamere ako projekcia na karte, bol umiestneny v priestore presne na
mieste budovy oznacenej kartou exportovanou z programu Maya. Vedec sa tak voci novej kamere
spraval totalne prirozdene a hybal sa tak, ako mal so zbytkom priestoru, aj s obrazovou deforméciou
SoSovky pri odjazde.

Dalgia délezita vyhoda, nakolko sme neboli tuplne spokojni s uroviiou detailov kitbash modelov,
bola moznost’ na budovu dodato¢ne projektovat’ rozne detaily, ktoré tak zdber mohli obohatit’.
Mimo iné sa tak do zaberu pridavali aj dymy, ktoré sa rozhadzali do vnitra miestnosti na 3D Kkarty.
Okrem compositingu nato¢ené¢ho vedca, bolo nutné zcompozitovat’ aj samotné¢ 3D. CGI zaber bol
rozdeleny na 6 rdznych renderov, ktoré bolo potrebné spravne navrstvit'.

Mimo d’al’Sie vrstvy som skladal render interiéru miestnosti, ktory trc¢al z diery po vybuchu.

Tuto dieru s interiérom, spolu s vlozenym vedcom a elementom prachu a dymu, som vkladal do CG
exteriéru zlozené¢ho z d’alSich vrstiev. V tomto zébere bol neuveritel'ny pomocnik Cryptomatte, bez
ktorého si danu pracu na zabere neviem predstavit. Rendery obsahovali okrem diffuse a specular
passu, normalky a position passu, prave aj cryptomatte.

Grading / HDR / DCP / Finalizacia

Grading filmu Project:Trash je rozdeleny tri fazy. Po tvodnom setup.e DaVinci projektu pre potreby
conformu a convertu celého projektu do Academy Color Encoding System (ACES), sme mali
vSetko pripravené na moment, kedy zacnu chodit’ prvé zabery pripravené na grading. V ramci prvej
fazy sme hl'adali ten najlepsi look pre tento film a testovali sme moznosti materialu.

Nakol'ko maju senzory kamier BlackMagic pomerne fajn rozsah EV, ktory v compositingu vd’aka
greenscreenu nahradime za CGI s eSte vy$§im dynamickym rozsahom, najmi vo vysoko jasnych
miestach, sme schopni vytvorit' ako prvi na Sskole HDR Grade, ktory by mal byt formou DCP
odprezentovany na Skolskom projektore.

Tato moznost' do tejto chvile na skole nebola, lebo chybalo masterizacné pracovisko schopné
spracovat’ HDR. Tento stav sa tento rok zmenil a mame k dispozicii nové pracovisko MasterGrade,
ktoré svojim vybavenim a Spickovym 8K monitorom tuto pracu umoznuje a chceme preto vyuzit
tuto moznost’, naucit’ sa tento Specialny postup. Grading je teda rozdeleny na fazu 1. testy materidlu
a jeho dynamického rozsahu, 2. Standardny grading celého filmu a vyroba DCP pre potreby
skorSieho odovzdania filmu, 3. HDR Grading a pIné finalne DCP.






Zaver

Zaver tejto pisomnej prace by som rad spravil spolo¢ny pre teoretickl aj prakticku cast’.
Spolo¢ny zaver preto, lebo obe tieto témy a obidve Casti prace st podl'a mdjho nazoru previazané
a vel'mi sa ma dotykaju.

Obe prace su vysledkom mojej, viac ako ro¢nej snahy a Gsilia. Snahy, vykonat’ pocas tohoto roka
nieco vel'ké, ¢im si dokaZem svoj posun a vyvoj za posledné tri roky na tejto Skole. A Ze to nebolo
zl¢é rozhodnutie, rozvyjat’ sa tymto smerom a na tejto Skole. Verim ze mojim vystupom su film a
pisomné praca, ktoré by som pred tymi rokmi nikdy nebol schopny spravit a Ze skutocne
poukazuji, kam som sa posunul.

Teoreticka Cast’ odraza aj moju snahu, komunitu posunit, pomdct jej rozvyjat’ sa a pomoct’ jej
tvorit’ najlepsie diela, aké len s v naSich kon¢indch mozné. Verim, Ze tato praca bude kazdému
filmérovi, ktory si da ta snahu precitat’ si ju, nastrojom do jeho buducej tvorby.

Prakticka Cast’ je zasa priamym zrkadlom mojich schopnosti a dokaznym materidlom toho, ako sa
mi darilo aplikovat’ poznatky, ktoré uvadzam v ¢asti teoretickej. O tom, ako sa mi to darilo, nech
uz rozhodne skuSkova komisia a kazdy citatel’ sam.

Rad by som este raz pod’akoval vSetkym, na zaciatku zmienenym, za pomoc a podporu, ako aj
ostatnym l'ud’om, ktori ma tie tri roky posuvali vpred.
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