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Abstrakt SK

Anoticia teoretickej casti:

V teoretickej Casti mojej bakalarskej prace budem rozoberat’ cely kinematograficky vzhlad videa —
historia a porovnavanie kamerou tocené, az po novodobé plhe pocitaom generované (CG) filmy.

Anotacia praktickej Casti:

V bakalarskom projekte sa budem venovat' vytvaraniu celej scény pomocou roznych softvérov.
Cela scéna bude modelovand, texturovand, animovana. Dej ndm priblizi retrospektivny monolog
vedca (herca). Kedze projekt je CG popiSem svoje technologické postupy podrobne — od napadu,
modelovania, texturovania az po vyhotovenie kompletného diela.
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Abstrakt EN

Anotation of theoretical part:

Furthermore, in the theoretical part of my bachelor's thesis, 1 am going to analyze the entire
cinematic aspects of video - the history and comparison of camera-recorded, up to modern fully
computergenerated (CG) films.

Anotation of practical part:

Besides, in my bachelor's thesis, 1am going to be focusing on creating the whole scene using various
software. Firstly, the whole scene is going to be modeled, textured, and animated. Secondly, the
action is going to approximate us a retrospective monologue of a scientist (actor). Since the project
is CG, | am going to describe my technological procedures in detail - from the starting idea,
modeling, texturing to the completion of the entire work.
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Uvod

Nad témou mojej bakalarskej prace som premyslal dlhsiu dobu. Vedel som, ze moja pozornost’
smeruje k flmom tvorenym zelenym platnom. Cim viac som sa zapodieval takymito filmami,
tym som chcel vediet’ viac, tym ma zayjimalo viac a moj zdujem z filmov tvorenych pomocou
zeleného platna sa presunul na filmy tvorené Cisto pocitaCovou technikou. Nad témou mojej
bakalarskej prace som premyslal dlh§iu dobu. Vedel som, Ze moja pozornost’ smeruje k filmom
tvorenym zelenym platnom. Vzdy ma zaujimal vyvoj CGI, ¢i uz to bola praca so zelenym
platnom v zakulisi alebo to uz boli filmy tvorené Cisto pocitacovou technikou. Citil som, ze
moj zamer bude jednoznacne smerovat’ k vizuadlnym efektom. Preco tomu bolo tak?
Celosvetovy fenomén - vizudlne efekty, rovnako ako samotnd technologia sa rozvija velkou
rychlostou. To, ¢o bolo nové a nevidané dnes, bude zajtra uz len tuhd zabudnutd minulost’.
Uvazujuc nad tymto faktom, mi napadlo, aka je vlastne historia celého CGI? Kedy to zacalo,
kto je zakladatelom a na aké filmy z oblasti CGI sa mézeme pozriet’ aj po rokoch a porovnat’
dané rozdiely vyuzivania CGI v minulosti verzus momentdlne. Mnohi l'udia, najmi starSia
generacia, by mohla opovrhnit’” dneSnou modernou technologiou. Bud’ Ze je to moc prehnané,
umelé , alebo neredlne. No pravda, je opacna. Technologia sa vyvinula do bodu, kedy st
hranice medz skutoénym a simulovanym svetom Coraz nejasnejSie. Pre mma osobne efekty
CGI nie su len obycajné pocitatom vytvorené scény, ktoré st bud’ neredlne, prehnané alebo
umelé. Do tychto efektov je podané celé srdce, myslienky, kreatvivita a osobnost’ autora.
Vyvolava a posobi na estetickil stranku. Fantazia nepoznd hranice. Prelinanie a citlivost’
realného a fiktivvneho sveta je na nerozpoznanie. Po ponoreni sa do vlastnych myslienok,

vyber mojej témy bol zapecateny.



1. Teoreticka Cast’



1.1 VSeobecné poznatky

Skratka CGI je odvodena z anglického nazvu Computer-generated imagery, v preklade:
pocitacom generované snimky. Pseudonym CGI pochadza z francuzskej skratky pre ,.Conseillers en
gestion et mformatique®, €o znamend informacné systémy a konzultanti v oblasti riadenia.
V angli¢tine ,Consultants to Government and Industry”. CGI je vynalez vizualnej pocitacovej grafiky.
Je to aplikacia na vytvaranie alebo prispievanie obrazkov, ktoré sa mézu vyskytnut v umeni,
vedeckych simulaciach, videohrach, tlaGenych médiach, pocitaCovej animacii, kratkych filmoch,
reklamach, simuldtoroch, VFX vo filmoch, televiznych programoch a videach. Mo6zu to byt 2D alebo
3D animacie, objekty a scény. V tychto ¢asoch je to zvdacSa 3D pocitacova grafika. Vyuztie tejto
metody je velmi Siroké a siaha od animacie celyjch miest aZ po jemni pracu na postavach
a prostrediach. CGl je v dnesnej dobe Siroko pouzivané, pretoze je to financne lacnejSia metdda, ako
najimanie komparzistov pre davové scény alebo vytvaranie sofistkovanych miniatar. Rovnako je
pouzivané, ak scéna je jednoducho fyzicky nebezpecna, ba az dokonca uplhe nemoznd. CGI zac¢ina
byt zaujimavé, ked’ je vrstvené do digtdlneho filmového ziznamu pomocou kompozicie. Tato
technika je medzi 'udmi Coraz znamejSia, Casto oznaCovana ako tzv. ,green screen®, alebo ,,zelené

platno®.

Obrazok ¢. 2 - Vytvaranie filmu Alica v krajine zazrakov v roku 2010 s pomocou
zeleného platna



1.2 Historia CGI

Je mnoho dohadov, kedy asi CGI vzniklo, pretoze trvalo roky, kym pocitace naplho vyuzili
silu CGI a umoznili rezisérom uviest' ich vizie do skutocnych prostredi na digitalnom zobrazovacom
systéme, ako je napriklad virtudlna stprava. Moze byt povedané, ze prvé zabery CGI mozme
spozorovat’ v tvorbach uz okolo roku 1960. Okolo roku 1960 bol prili§ vysoky zaujem zo strany
vynalezcov a spolo¢nosti o novy, modernejsi alebo dokonca iny svet pocitatovych animacii. Vacsina
bola dvojrozmernd. V sucastnosti sa vyuzivaji shizby pocitatovych grafickych firiem na vytvaranie
3-rozmemych modelov, napriklad v architekture. Ako sa postupne zdokonalovala CGI technologia,
zdokonal'ovali sa aj tvorcovia. Tvorcovia sa pokuSali o vyuzitie CGI v mnohych svojich filmoch,
ktoré sa zaradili medz prvé CGI filmy v kinematografii. CGI sa zo zaiatku pouzivalo najprv vo vede
az po inzinierstvo, neskor priSla narad aj medicina. Pomocou Hollywoodu o niekol’ko rokov neskor

CGl urobilo obrovsky krok vpred.

V roku 1973 Westworld napinal svaly s prvou 2D CGI scénou zobrazujicou viziu
LGunslinger —bola to interpretacia toho, ako moézu roboty vidiet. Tento film sa stal popularnym a tak
uspesnym, ze inSpiroval tvorcov na pokraCovanie. Futureworld posunul hranice CGI este dalej, ked’
vykreslil 3D hlavu pomocou rovnakych technik, aké nacrtol Edwin Catmull. Nakopnutim je, Ze veduci
Stidia pouzili pdvodni ruénu animaciu, ktort vytvoril Edwin a zakomponovali ju do filmu. Toto
uzasné dielo bolo rychlo ocenené Oscarmi asi o desat’ rokov neskor cenou Scientific & Engineering
Academy Award. Kratko po tom, ¢o robotski kovboji vSetkych vyhodili, Industrial Light & Magic
vytvoril ikonicky kusok historie kinematografie, ktory skutocne ukazal potencial CGI. Trench Run
Briefing v Star Wards: A New Hope ukazal drotové stvarnenie Hviezdy smrti navrhnuté tak, aby
pomohlo Rebelskej aliancii tréning na posledni chvilu. Fim a jeho neuveriteIné snimky, ktoré
reziroval George Lucas, sa nakoniec nepriamo stali zodpovedné za uvedenie éry CGI. Trvalo roky,
kym pocitace naplho vyuzili silu CGI a umoznili rezisérom uviest' ich vizie do zivota. Koncom 70.
rokov sa pocitacom generované¢ snimky zacCali objavovat’ v niekol’kych sci-fi filmoch, ako napriklad

Cierna diera (daliie drotené vychytavky) a Alien (d’alsi droteny model).

—(

YUL BRYNNER RICHARD BENIAMIN JAMES BROUIN
wam ot vy MICHAEL CRICKTON
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Obrdazok ¢. 3 -Plagat prvého CGI: Westworld



Ako vz predtym bolo povedané, existuje mnoho dohadov, kedy presne CGI vzniklo, no
oficialne sa za objavitela povazuyje muz ménom Serge Godin, ktory vynaliezol CGI v meste Québec
v Kanade, v jini 1976. Zhruba po nickol’ko mesiacoch sa pridal k Sergejovi Godinu André Imbeau,
S ktorym si sl'libili, Ze vytvoria spoloc¢nost’ a shia si svoj dlho vytizeny sen. Ich moto do dnesného
dna znie: ,,To create an environment in which we enjoy working together and, as owners, contribute
to building a company we can be proud of’, v preklade: ,,Vytvorit' prostredie, v ktorom nas bavi

spolupracovat’ a ako majitelia prispievame k budovaniu spolo¢nosti, na ktor mézeme byt’ hrdi." *

CGI pokracovalo v skuto¢ne postvani hranic pocitacovej sily v 80-tych rokoch — aky dobry
bol The Last Starfighter (1984) a The Abyss (1989) — a viac spolo¢nosti sa nechalo oslovit’, aby si
vyskusalo tuto fascinujucu zmes technologie aumenia. V 90-tych rokoch pocitace umoznili majstrom
CGl, aby zacali skuto¢ne rozbiehat' svoje napady a nové techniky. Pocas tohto desatrocia vySlo
nespocetné mmozstvo prelomovych filmov, ako napriklad Termindtor II; Sudny den (1991), The
Lawnmower Man (1992), Toy Story (1995), Star Wars Special Editions.

Ako povedal samotny Antoine De Saint-Exupéry, ,,vSetci dospeli boli najprv detmi,”” a preto,
by som rad uviedol vyuzitie CGI v mojom obl'ubenom filme: Toy Story. Detsky film s pribehom
hraciek ktory zaujal nie len deti. Dovod je jednoduchy, hovoriacé hrac¢ky. Maly chlapec menom Andy
a jeho kamarati ako napriklad: kovboj Woody alebo Buzz. Nie je to uzasné? Ktoré diet’a by nechcelo
mat’ ako najlepSich partdkov svoje vlastné hracky? Ked som bol diet'a, nikdy som nechépal preco
moje hracky sa so mnou nerozpravaju. Ale ked uz som spomenul toho Exupéryho, dovolte mi,
spomenut’ eSte jednu jeho myslienku: ,,Rozdiel medz dietatom a dospelym je taky, Ze ten dospely
vie vSetko pochopit’ dokonca i knizky pre deti.”” V mojom pripade to ale neboli knizky, ale film. To
ale nijako to nemeni na fakte, ze dospelost’ a orienticia sa vo vizudlnych efektoch napomohla az
neskor K pochopeniu mdjho obl'ubeného filmu. Toy story sa stal Gplne prvym plhe pocitaovym
animovanym filmom. Fenomén, ktory bol jedineénym spoloénym projektom Disney a Pixar.
Celovecerny film s 3D animaciou, tak, Ze technologické moznosti riadili va¢Sinu ich tvorivého
procesu. 3D svet s osvetlenim, tienovanim atextirami a niektorymi nadherne vytvorenymi postavami
vratane l'udskych postav a zivych hradiek. Tento velikan stal krv, pot a slzy 27 animatorov v time 110
jednotlivecov, ktori pracovali viac ako 800 000 hodin na vykresleni hotového filmu. Kto vie, mozno
prave tento film prispel k vyberu mojej cesty do budicnosti, no rozdiel je v tom, Ze teraz uz chapem,

ze sen, kde hracky oziju, je unikatne dielo CGL
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4 MATTACKAL, George [online]. [06.04.2021] Dostupné: https//www.augustamaine.com/job-

postings/980-business-analyst

Medzi fimy 90-tych rokov samozrejme nesmieme zabudnut spomenut’ aj nezabudnutelny
Matrix (1999). Pri filme Matrix sa trosku pristavime. Matrix je doposial’ jednym z najpopularnej$ich
flmov na celom swvete. Kultovy, americky, sci-fi, ak¢ny film si zskal svoj uspech najmd vdaka
novodobym efektom CGI tvorcov zo spoloc¢nosti Manex. Tvorcovia vyuzili doposial’ najpokrocilejsi
pohyb, aky kedy bol v historii CGI vyuzity. Fingovany ‘bullet time effect’, ktory si urCite mnohi
pamitame, vyvolaval pocit zmrazenia Casu pri vystrele zo zbrane. Pravda je vSak takd, Zze aj napriek
tomu, Ze sa vSetky objekty javili Uplhe zamrznuté, scéna postupuje velmi pomalym a premenlivym
pohybom. Namiesto toho, aby tim spustil kamery v rovnaky cas, spustil tim vizualnych efektov
kamery zlomky sekundy po sebe. Tymto spdsobom kazda kamera mohla zachytit® priebeh akcie, ¢im
sa vytvoril super spomaleny efekt. Ked’ sa snimky poskladali vSetky dohromady, vysledné efekty
spomalen¢ho pohybu dosiahli frekvenciu 12 000 snimok za sekundu. Bezné snimky pred tymto
‘pokusom’”  zvykli zachytdvat 24 snimok za sekundu filmu. Standardné filmové kamery boli
umiestnené na koncoch pola, aby zachytili normalnu rychlost’ pred a po. PretoZe kamery vo véicSine
sekvencii takmer Uplne obichajii objekt. Na vystrihnutiec kamier, ktoré sa objavili na druhej strane
v pozadi, sa pouwzila pocitatova technologia. Na vytvorenie pozadia sa wytvorili 3D modely zalozené
na geometrii budov a ako textiru Ssa pouzli fotografie samotnych budov. Pozicie a expozicie kamier
boli predbezne vizualizované pomocou 3D simulicie. Niet absolutného divu, Ze film ako Matrix ziskal
obrovsky obdiv od publika aaj mnoho oceneni, pretoze vymysliet takyto proces muselo byt

jednoznacne naroc¢né.
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Obrdzok ¢. 5 - Vytvaranie filmu Matrix (1994), vyuZitie
CGI pri takzvanom ‘bullet time effect’


https://www.augustamaine.com/job-postings/980-business-analyst
https://www.augustamaine.com/job-postings/980-business-analyst

V Cele mnohych filmov stali ILM- Industrial Light and Magic, Stan Winston Studios a Phil
Tippett, ktori stvorili pravdepodobne najlepSic CGI vSetkych Cias - Jursky park (1993). Latka bola
nastavena tak vysoko, ze mnohi CGlumelci pevne veria, ze Jursky park ma doteraz najlepSie vizudlne
efekty, aj naprieck tomu, ze flm vyuziva relativne malo CGI. PreCo je potom povazovany za jeden
z najlepsich CGI? Ked bol fim pdvodne vydany, CGI bola vo filmovom priemysle stale horuca
novinka. Aj ked’ uz od 70. rokov sa pocitatom generované obrazky objavovali vo filmoch, filmari sa
eSte na zaciatku 90. rokov uvazovali nad tym, ako Co najlepSie vyuwzit' tito technologiu. Sice filmy
ako Termindator 1l dokazali, ze CGI moze byt naozaj uzito¢né, Vv Jurskom parku sa skutocne zmenilo
to, ako pouzili kombiniciu skuto¢nych hercov, animatroniky a CGI na ozZivenie dinosaurov spolu

s hercami, ¢o sa nikdy predtym nepodarilo.

Spielberg a jeho tim pouzli majstrovski zmes praktickych efektov zmieSanych len
S niekol’kymi kratkymi sekvenciami zaloZzenymi na principe CGIl. Mnoho divdkov dnesnej doby
(vratane aj mna) taktiez ceni, ze aj naprick faktu, ze Jursky park ma 29 rokov, vywztie CGI efektov

a vizudlov je ohromné a presvedCivé aj v dneSnej dobe.

Iréniou popularity tohto filmového trhdku je, ze v 120 minitovom strhuyjicomom pribehu
Jursky park obsahuje iba S$trnast’ az pétnast’ minit scén s dinosaurami, ktoré boli uplhe vytvorené
poc¢itacom. VSetky ostatné vizudlne efekty boli vytvorené pomocou réznych fyzickych modelov
dinosaurov Stana Wintsona. Aj napriek obmedzeniam CGlI v 90. rokoch Jursky park predstavuje ba
az revoltu v pouzivani pocitaCovej grafiky. Niet divu, ze film zskal cenu za vizudlne efekty na

Oscaroch v roku 1994.

Obrazok ¢. 6 - Film: Jursky park: CGI dinosaura v roku 1993
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1.3 CGI po roku 2000

" Po roku 2000 sa CGI zrychlovalo exponencidlnym tempom. Potreba vicSiecho vykonu
pocitaca, lepSieho softvéru a novych napadov pomohla spustit’ mnozstvo CGI filmov, z ktorych
najpozoruhodnej$ie su Final Fantasy: The Spirits Within, The Lord of the Rings: The Fellowship of
the Ring, Avatar and Up. CGI je teraz neoddelitelnou sucastou vsetkych celovecernych filmov.
Dokonca aj tych, o ktorych si mnoho I'udi mysli, Ze ich nemaji. Jednoducho neexistuje pixel, ktoré¢ho
by sa CGI v dnesnej dobe nedotklo. Ak si zoberieme napriklad opét Jursky park, rezisér Steven
Spielberg a jeho spolo¢nost’ pre tento film nevytvorili viac ako 63 ziberov s vizudlnymi efektmi. Na
porovnanie dnes, jeden z najispeSnejSich filmov vSetkych ¢ias, The Avengers, ma viac ako 2200
zaberov s vizualnymi efektmi s CGI. Okrem toho ma 90 miniit hry Transformers: Age of Extinction
efekty CGI. Dokonca aj vSeobecne uznavani Guardians of the Galaxy sa spoliehali na CGI pri 2 750

svojich zaberoch. Inymi slovami, 90 percent Guardians ma v uréitej funkcii CGI.

"MCDONALD, Andrew [online] . [5.4.2020]. Preklad: Marek Jacko,R.2022 Aktualizované:
2020. Dostupné: What is CGI (Computer-Generated Imagery) & how does it work? (therookies.co)
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https://discover.therookies.co/2020/04/05/what-is-cgi-computer-generated-imagery-how-does-it-work/#:~:text=At%20the%20most%20basic%20level%2C%20Computer-Generated%20Imagery%20%28CGI%29,and%20special%20effects%20in%20films%2C%20television%20and%20games.

1.4 Trailery a ich vyvoj

Trailer- je komercna reklama povodne na celoveCerny film, ktory bude v budtcnosti
premietany v kine. Je to produkt tvorivej a technickej prace. Filmové upttavky sa stali popularnymi
na DVD a Blu-ray diskoch, ako ajna internete a mobilnych zariadeniach. Z priblizne 10 miliard videi
sledovanych rocne online su flmové uputavky na trefom mieste po spravach a videach vytvorenych
pouzivate'mi. Format uputavky bol prijaty ako propagacny ndstroj pre televizne programy, videohry,

knihy a divadelné podujatia/koncerty.

Filmové uputavky alebo inak nazyvané trailery, boli vymyslené v roku 1913 ked’ Nilsom
Granlundom, ktory bol reklamnym manazérom divadiel Marcus Loew, spojil zabery zo skusky The
Pleasure Seekers, v ¢ase divadelnej hry na Broadwayi, do mini propagacnej montaze, ktora
nasledovala po filmoch premietanych v kinach v Loew. Ako sa uvadza v pribehu o televiznych
sluizbach, ktory priniesol dennik Lincoln, NebraskaDaily Star, postup, ktory Loew prijal, bol opisany
ako ,,iplne novy a jedine¢ny trik“. Granlund bol tiez prvym, kto predstavil upttavku na pripravovany
film pomocou diapozitivov na propagiciu pripravovaného filmu s Charliem Chaplinom v Loew's
Seventh Avenue Theatre v Harleme v roku 1914,

Uputavky alebo teda doposial’ spominané trailery sa povodne premietali po celoveCernom
filme. Ale uved'me fakty na prava mieru, kto by ostaval a ¢akal na uputavku na film, ked prave mal
jeden mozno dvojhodinovy za sebou. Tato taktika bola teda neu¢inna a divaci trailery jednoducho
odignorovali. Neskor vystavovatelia zmenili svoju prax tak, Ze uputavky boli len jednou castou
flmového programu, ktory zahfnal kratke kreslené¢ filmy, filmové spravodajstvo a dobrodruzné
seridly. Dnes prepracovanejSie uputavky a komercné reklamy vo velkej miere nahradili iné formy
zabavy pred hrami a vo velkych retazcoch multiplexov sa uputavkam venuje priblizne prvych 20

minit Po zverejnenom Case Vysielania.

Az do konca 50-tych rokov boli uputavky vicsinou vytvarané spolo¢nostou National Screen
Service a pozostavali z réznych kI'aGovych scén z inzerovaného filmu, Casto doplnenych velkym
popisnym textom popisyjucim pribeh a podciarknutim, ktoré sa zvyCajne ziskavalo zo studiovych

hudobnych kniznic. VicsSina trailerov mala nejaka formu rozpravania.
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Zaciatkom 60. rokov sa vyrazne zmenila tvar filmovych trailerov. Beztextové montazne,
uputavky a rychle Upravy sa stali popularnymi, najmi vdaka prichodu Nového Hollywoodu

a technikam, ktoré sa v televizii stavali Coraz oblibenejSimi. Medzi tvorcov trendov patrili
Stanley Kubrick so svojimi montaznymi upttavkami na filmy Lolita (1962), Dr. Kubrickovou
hlavnou nspiraciou pre trailer Dr. Strangelove bol kratky film Very Nice, Very Nice (1961) .

Mnohé domace videa obsahuji upttavky na iné filmy vyrobené tou istou spolo¢nost'ou, ktoré
maju byt dostupné kratko po legdlnom vydani videa, aby sa nemifali peniaze na reklamu videi
v televizii. Vacsina VHS kaziet ich prehrala na zaciatku pasky, ale niektoré VHS kazety obsahovali
ukazky na konci filmu alebo na oboch koncoch pasky. VHS kazety, ktoré na konci obsahovali
upttavky, divdkovi zvyCajne pripomenuli: ,Nezabudnite na tito funkciu a zskajte d’alSie ukdzky*.
Pri diskoch DVD a Blu-ray mézu uputavky fungovat’ ako bonusova funkcia namiesto toho, aby ste

si pred filmom museli prezerat uputavky.

_‘.* il

CLASSIC

3

TRAII:ER

Obrdazok ¢. 8 - Obrazna ukazka trailera filmu Lolita v roku
1962
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V lete 1993 zacali velké filmové stadia spristuptiovat’ upttavky online so spolo¢nostou Walt
Disney Company, ktora poskytovala propaga¢né akcie na filmy Guilty as Sin, Life With Mikey a Super
Mario Bros, ktoré boli k dispozicii pouzivatelom pocitacov Macintosh prostrednictvom CompuServe
a Columbia Pictures, ktori zverejnili upttavku na In the Line. of Fire je k dispozicii na stiahnutie pre

predplatitelov AOL.

Od polovice do konca roka 2010 mnohé uputavky zaali obsahovat kratku 5- az 10-
sekundovi ukdzku uputavky, ktord sa niekedy nazyva ,jmikro-teaser, na samom zaciatku videa
k samotnému traileru. Zddvodnenie bolo vysvetlené ako sposob, ako okamvzite uputat’ pozornost’

divaka.

Obrazok ¢. 9 - Obrazna ukazkatrailera z roku 1993 : Super Mario Bros
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1.5 Vyznam CGI vo filmoch

Kreativita a schopnost’ tvorit’ su zachytné body o ktoré sa pravdepodobne opieraji vsetci
filmiri.  Stvorit’ nieco, ¢o nie je fyzicky mozné a aby to vyzeralo Co najviac presvedcivejSie
a skutoCnejSie je vazne umenie. NajtazSia Cast’ animacie: revizie. Aby scéna vyzerala skuto¢ne, musia
animatori pridat’ osvetlenie, textiru, farbu a dalsie. No ak sa nad tym vSeobecne zamyslime,
myslienka vytvorenia ilizie realty je jednoduchd. Jednym z ddvodov, preCo vicSina efektov Vo
filme dnes ale aj v minulosti vyzera presvedcivo, st dobre urobené rozhodnutia o tom, kedy pouzit’
CGIl alebo iné postprodukéné techniky a aké pocitaovo generované efekty mozu byt napriklad
usporou. Uz desatroCia sa filmari spoliehaji na technoldgiu, aby dosiahli veci, ktoré praktické efekty
nezvladnu. Niektori producenti vSak zacali pouzivat CGI ako zamienku, a to celkovo na ukor ich
filmov. Niekedy su tie najpamitnejSic a najuzasnejSie scény vo filmoch urobené s praktickymi
efektmi namiesto CGI. Vywzte CGI mdéze ulah¢it’ mnohé Zivoty, no aj naprick tomu ma taktieZ svoje
obmedzenia. Predstavme si napriklad scénu, kde by sme chceli zachytit’ nadherny zapad sknka na
pusti s pouzitim CGI efektov. Potrebovali by ste velkt scénu s velmi velkymi a dlhymi
obrazovkami, ako aj vel'mi dobré obleCenie na ,skutocni® pddu, po ktorej sa herci prechadzaju.
Pre film s velkym rozpoc¢tom to nemusi byt az taky problém, aj ked’ by asi davalo vacsi zmysel
ist na skutoéné miesto. Nevywzte efektov CGI nuti rezisérov, aby boli kreativni, pokial’ ide
o dosiahnutie konkrétneho ziberu alebo vizie, no vnaSaju do diela autentickost’, vierohodnost
a predstavivost, a to je dobra sprava pre vSetkych. V modernom filmovom wveku nie je CGI len
beznym nastrojom, ktory pouzivaju filmari; je to prakticky poziadavka v dobe superhrdinsk ych
flmov a trhakov ako Star Wars aToy Story. Taktiez si predstavme napriklad scénu
s mimozemstanmi. Z beZzného hladiska vieme pochopit’ Ze tieto scény by boli nemozné. Technoldgia
sa vyvinula do bodu, kedy su hranice medz skutocnym a simulovanym svetom su ¢oraz nejasnejSie.
Niektoré z najlepsich efektov vo filmoch sa vSak dosahuju prostrednictvom vizudlnych trikov alebo
staromodnych praktickych efektov. VSetko, ¢o je potrebné, je oddanost’ klasickému remeslu
a nickol’ko vynaliezavych a kreativnych technik, aby sa dosiahol pozadovany zaber. Pre mna efekty
CGI nie su len obyCajné pocitatom vytvorené scény. Do tychto efektov je podané celé srdce,
myslienky, kreatvivita a osobnost’ autora. M4 pre sledovatel'a silni esteticku funkciu. Paci sa mi, ze
fantazia v tomto pripade nema hranice. Citlivost’ z realneho sveta, ktora vstupuje do toho fiktivne ho,

je ohromujuca.
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2. Prakticka cast’
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2.1 Preprodukcia

Zaciatocné a prvotné zamySlanie sa ohladom mojej vizudlnej Casti bakalarskej prace zacalo
nickedy tesne pred tretim ro¢nikom, vedel som priblizne na com by som chcel pracovat’ —kratky full
CGI film, no nevedel som na aku tému a hlavne ¢o konkrétne, tak som oslovil svojho dobrého

kamarata a vynikajucého scendristu Mareka Vaiiu, ¢i by mi pomohol s ndmetom.

Povedal som mu, ¢o by som checel, a naopak, ¢o by som nechcel. Vedel som, Zze chcem urcity
prvok dramatickej/temnejsej témy. Dovodom mdjho vyberu bude asi to, Ze ma bavi hlavne sculpt,
modelovanie asci-fi filmy, kde st obsadené priSery a podobne. Od prvotnej chvile zablesku m6jho
napadu som vedel, ze animové 3D postavy nie st ni¢ pre mia a rovnako aj vzh'adom na pandémicku
situdciu som nechcel mat’ toéené zabery — chcel som predobist’ sa problematike, ktord by mohla
nastat’, keby som nebol schopny natdcat’ a tak prerabat’ scenar, hlavne tym, Ze som na moju bakalarku

pracu ako efektar sam.

Po nejakom case rozmyslania sme dospeli k napadwnametu, ktory bol kompromisom veci,
ktoré som spominal a tym sa zrodil vynikajici namet v ktorom by som nemusel ani animovat’, a vedel

by som na viacerych zaberoch pouzt’ 2D tracking, ¢im by som usetril aj Cas na renderi.
2.2 Synopsa

Vedec, ktory experimentuje scielom vytvorit’ synteticky Zivy organizmus/biologicku zbran zapricini

chybu, pri ktorej dochddza k apokalypse.
2.3 Namet

Okom kamery sledujeme futuristické laboratorium, kde prebichaju experimenty S cielom vytvorit
synteticky  zivy organizmus/biologicku zbrain v den, kedy doslo k chybe, ktorda zapriCinila
apokalypsu. V pozadi po¢ivame retrospektivny monoldég vedca, ktory popisuje svoj pohlad na
dianie v laboratoriu, svoje TUspechy, ale aj pochyby a zyhania (kamera ukazuje ,nepodarky,
neforemné kusy mésa, odloZzené V kadickach s vyzivnou tekutinou), trumfilne ukoncenie projektu

(vanik Zivej priSery) a naslednii katastroficki dohru (priSera sa dostane von z klietky).
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2.4 Scenar
INTERIER, LABORATORIUM, DEN

V menSiom starom podzemnom laboratériu svietia nednky visiace zo stropu. Stropom sa krizuje
niekol’ko hrubych hrdzavych potrubi. Z tmy v miestnosti bez okien vytvaraji Sero, na ktoré si treba
chvilu privykat’, no Clovek, ktory sa tu pohybuje denne je schopny fungovat’ bez problémov.

VEDEC (V.M.):

., VZdy som sa bal smrti (pauza) Myslienka, Ze vSetko co poznam, milujem, nenavidim, vSetko na com
mi zalezi, Ze to vSetko jedného dna zmizne a svet ma zo seba jednoducho vystrnadi mi nedala spat’ uz
v skorom veku. *

Na masitvnom plechovom stole s pootvorenym Suflkom tréoni velky pocitac s masivnym CTR
monitorom. Nastole su zapisniky, pera, skimavky, par ¢udesnych vedeckych pristrojov, ktorych ucel
laik nie je schopny desifrovat’. Je tu aj par kusov chirurgického naradia.

VEDEC (V.M.):

., Zivot ma naviedol na krizovatku. Uver slovam prorokov, modli sa a diifaj Ze si trafil toho spravneho
Boha, alebo zasvit’ zZivot faktom, pragmatizmu a Studiu. Veda nas vSetkych spasi. (Pauza) Vsimli si
ma v mladom veku. “

Kamera sleduje podlahu miestnosti. Na nicktorych miestach st kvapky krvi. Odraza sa v nej svetlo
nedniek. Kamera prechddza po stendch, sleduje elektronicky termindl a kable, ktoré¢ z neho vedu.

VEDEC (V.M.):

., Zaujal ich moj vyskum. Poskytli mi priestory, vybavenie a prostriedky. Laboratorium sa stalo mojim
domovom. Chcel som stvorit’ dokonalého cloveka, posunut’ ludské moznosti za hranice. (pauza)
Sebecky prvok bol nepopieratelny; ak sa to podari, budem prvy kto si nesmrtelnost naperie do Zily,
nech to stoji, co to stoji. Ale mozZem byt’ sebec. Oni chcu zbran, chcu moc nad zbytkom sveta. Vsetci

«“

sme sebci.

Vidime utrzZky z novin, texty hovoria o Gniku informacii z tajnych laboratorii na Sibiri a pokladaju
otazku "Ide o biologickti zbrain?" Na stole je tiez Salka kavy a okuliare. V pootvorenom Suflke lezi
Colt 1911. Napocitaci svietia rozne Statistiky a zivotné funkcie napojenych subjektov.

VEDEC (V.M.):

., Sme dokonaly mechanizmus, avsak prilis krehky a netrvacny, ¢im starsi, tym slabsi, zrodeny pre
zanik. Virusy, drobné zranenia, par litrov stratenej krvi, zlé rozhodnutie v kritickej situdcii, emocné
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vybuchy, ovladnutie strachom... a je koniec . Aj nas vlastny organizmus dokdze vyskratovat a zautocit
na zdravé bunky. Co je nutné posuniit? Co je nutné pridat? A co je treba odstranit? “

Na plechovom stoliku vedl'a velkého operacného stola lezi l'udsky mozog na kovovom podnose.
Vedla neho lezi krvavy skalpel.

VEDEC (V.M.):

,,Obetoval som Zivot vyskumu. Niekto moze hovorit, Ze nemam mordlne hranice, ale tie na poli
vyskumu, v ktorom fungujem nejestvuju. “

Kamera odhaluje sklennu stenu, za ktorou vysia v temnej miestnosti na roznych hakoch
neindetifikovatelI'né teld, zakryté tienom.

VEDEC (V.M.):

, Mnohé roky vyskumu splodili ovocie. Bytost, ktorej bunky nestarnu, regenerdacia nedegraduje,
bunky sa znovuzrodia v rovnakom stave. Nikdy nezostarne, ni¢ ludského nezrani, nepoznad strach,
nepozna lasku, neexistuje nic, ¢o by ho zastavilo. Je nesrmtelny.

V obrovskej nadrz, z ktorej tréi mnoho kablov a potrubi je rozoznatelnd cudesnd bytost’, plavajuca
vo vyzivnej tekutine.

VEDEC (V.M.):

’

,,Stal som sa bohom. On je moj Adam.’

Prst stlaca tlacidlo na termindli. V nddrzi zabuble tekutina.
VEDEC (V.M.):
,,Je dokonaly... a to bola obrovska chyba. *

Monstrum v nadrz oziva, prudko udrie hlavou do skla, sklo praskne. Obraz stmavne a ozve sa hrdelny
vykrik netvora.
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2.5 Storyboard

Zhotovenie scenaru trvalo par dni, hned’ po jeho dokonceni a odsthlasenim pedagdgov, som sa pustil
na vytvorenie storyboardu.

N
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2
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A

Obrazok ¢. 10 - Storyboard

Ako som pisal aj v namete, retrospektivny monolog vedca, ktory v tejto praci popisuje svoj
pohl'ad na dianie v laboratéru, som chcel vyuzitt pocas celého kratkeho filmu, no nastalo to par
komplikacii ku ktorym sa dostanem az neskor. Kedze v mojom filme ide o vedca, tak som zacal
s modelovanim jeho mteriéru — laboratoria. V prvotnych nacrtoch storyboardu som mal v niektorych
zaberoch aj sekvenciu velkého celku spominaného laboratoria. Neskdér po konzultacii
S kameramankou Laurou Polovkovou sme sa rozhodli labdk ako ziber celku schovat’ a nechat’ tomu

svoju temniVtajomnu atmosféru prerozpravanim detailnymi, polo-detainymi zabermi.

Prvymi zabermi som chcel nsjmd docieli’, aby divak si od zaciatku nevybavil 0 ¢o ide.
Samozrejme pri  neskorSich zaberoch, kde su ukazané nacrty ardzne vzorce, ¢i pokusy uz je
viac-menej jasné, ze to, Co vedeC rozprava, nebude ani tak o tom, Ze to je on, ako to, Ze to je jeho

laboratorium a snazi sa vytvorit ‘“nadCloveka‘® — biologicki zbran. Vo filme som chcel striedat
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polocelky, celkky, detaily, tak aby to vizudlne bolo prijatelné a hlavne, aby to naviazovalo na seba.

Poslendé zabery hlavnej postavy som predstavil pomocou mozaikového strinu.

2.6 Vyrobna ¢ast’ filmu

2.6.1 Zvuk

Po zhotoveni storyboardu a konzultdcii s pedagégom Ing. Mgr. art. Andreou Vrabelovou,
ArtD. som mohol pokracovat’ v modelovani assetov, ¢im som vedel neskor vytvorit® animatik, podla
ktorého som vedel odhadnit’ aj minutdz zaberov, ¢i priemerny cas renderu. Samozrejme, to vsetko
chcelo nahovoreny voice-over, na ktory som potreboval herca starSieho veku. Konzultoval som so
zvukarom, ¢i by sa mlady, hovoreny hlas herca nedal postprodukéne docielit’ ,starSieho* hlasu, no
spolo¢ne sme zhodnotili, Ze vyhodnejSie a rychlejSie by to bolo nahrat’ priamo s nickym star§im.
Podl'a odporiani a mojich podmienok som sa rozhodol pre herca p. Petra Simuna. Kontaktoval som
ho pre spolupracu, ktor neodmietol a s radostou sa zicCastnil a pomohol nam to nahrat. S hercom
Petrom Simunom a zvukarom Pavlom Gumanom sme si dohodli termin na stretnutic v $kolskom
nahravaciom $tidiu a uspeSne sme nahrali par tape-ov zvuku, tymto prvotny zvuk (voice-over) bol

zhotoveny.

V tomto bode nastali mensSie komplikacie, ked’Ze ako vSetci vieme, pandémia koronavirusu
zasiahla mnohé Zivoty a rovnako, aj ten moj. Po nahrani prvotného zvuku som odcestoval domov,
kedZze som kvoli pandemickej situacii nemohol pracovat’ v Bratislave, tak som vac¢sinu riesil
zdomova. Mal som obavy, ako to nakoniec skon¢i, kedze karanténa a hygienické opatrenia
pozastavili toho mnoho. Nastastie komunikdcia medzi mnou a ostatnymi ludmi v §tabe bola
bezchybna. Po prichode som sa hned’ pustil do modelovania d’alSich assetov. Pocas produkcie modjho
filmu som viacero veci konzultoval so scenaristom, zvukarom, kameramankou. So scenaristom sme
postupne dolad’ovali detaily, s kameramankou zabery, pripadne aj strih. Druhotny problém nastal
v momente, ked zvukar mi z dovodu zaneprazdnenia na d’aliich skolskych projektoch vypadol
amusel som si na dokon¢enie zvuku dohodnit’ niekoho ného. Dostal som odporucenie na zvukara
menom Gilbert Nitsch, tak som ho hned’ ako bolo mozné kontaktoval. Gilbert Nitsch bol vel'mi
ochotny mi s tym pomoct’ a dokon¢it’” zvuk na mojom filme. Moje hlavné poziadavky na zvuk boli
zostrihat' voice-over na zabery, vytvorit’ celkovil atmosféru filmu a zvuk blikajicich neoniek. Na
animatik som amatérsky nastrihal zvuk herca a zstil som, Ze je to moc kratke na zibery, ktoré som

cheel pouzit’ vo filme, tak som chvil'u rozmyslal, ako by som to vyriesil a tak som sa rozhodol, Zze by
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som konkrétne zabery tam nechal, ale zvuk herca/vedca by bol postprodukéne zhotoveny ako efekt
rozbitej/trhlej kazety, ¢im by som vedel pri kratkom rozpravani to strihnut’, tak, aby to davalo zmysel
atym by som zibery nemusel odstraniovat’ z filmu. Nato, aby mohol zvukar pracovat, musel mat
referen¢ny render, no kedze som nemal vymodelované este assety, ktoré som potreboval do scény

ana referencny render pre zvukara, musel pockat’, pokial’ to budem mat’ hotové.

2.6.2 3D/ Texturing

Zo zaCiatku som si nacrtol podorys miestnosti a tak som zacal modelovat’ prvé assety. Zhruba som
si vedel predstavi’ ako ma také laboratérium vyzerat, no viacero assetov som sa snazil modelovat
podrla referencii. Dbal som nato, aby som nemodeloval nieCo, ¢o by nebolo pouzté vo vyslednom

filme. Modeloval som podl'a nieckol’kych referencii ako su napriklad tieto.
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Viacsinu laboratoria som musel aj tak modelovat, kvoli lepSej Citatelnosti v ziberoch.
V programe Maya som zacal vytvarat tie najpotrebnejSie assety, no na detailnejSie modely, alebo
materialy som si pomohol kniznicou assetov v programe Quixel Bridge. Pri niektorych modeloch
som musel redukovat’ polygony, pre lepSiu optimaliziciu scény. Neskor pri modelovani postav som
pouzival program Zbrush v ktorom som si vytvoril zakladnu textiru ,.albedo* ktort som exportoval
a potom importoval do Substance Painter-a kde som pokracoval v detailnejSiom texturovani
a vytvarani materidlu, pri konkretnych postavach v mojom filme som vytvaral len materialy koze,
nechtov, o¢i (Vid’. Obrazok ¢.13,14). Na najdominantnej$ie modely — ¢i assety, alebo postavy v scéne
som si UV mapy robil ruéne, no vzhladom na cas a niroCnost’ pri ostatnych som pouzival
automaticki UV. Vyhoda pri ruéne robenych UV mapach je ten, ze pri texturovani je menSia az

miziva pravdepodobnost’ komplikacii. Vacsina textir ma roziSenie 2k (2048x2048). Pri texturovani

som pouzival programy Photoshop, Zbrush, Substance Painter.

Obrazok ¢ 13. — Character 2

Obrazok ¢ 14. — Character 3
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Co sa tyka anatomie tela, vyhl'adal som na to rozne referencie na internete podla ktorych som
pracoval. (Vid. Obrazok ¢. 15,16). Modelovanie o¢i prebiehalo tak, ze som prvé vytvoril plane a
podla referencii duhovieck som modelovanim sa snazil priblizit Kk realnému oku. Nasledne som
wytvoril sphere azpredu som vytvoril jemni vypuklost — rohovku. Pri texturovani o¢i som
kombinovoval rozne varianty farieb, no nakoniec som sa rozhodol o plne bielu dthovku a sietnicu,
kedZze ide o ,polomitvu“ postavu. (Vid. Obrazok ¢.17). Pri modelovani detailov ako st napriklad
pory na tvar, som nerobil pomocou textir ale vytvaral som ich réznymi brushmi (Vid. Obrazok
¢.18,19). Postavy vymodelované v Zbrushi som exportoval do programu Maya, kde som si wtvoril
aupravii UV mapy nasledne som ich exportoval a importoval naspiat’ do Zbrushu a aplikoval na
postavy. Tak som zacal pomocou réoznych textir, ktoré som si nafotil, alebo naSiel na nternete,
nanasat’ farbu na model. Nasledne som vytvoril zdkladnu farebnu textiru ,albedo” a exportoval do
programu Photoshop. Ten som vyuzival hlavne vyplnanie prazdnych miest — retuSovanim, pripadne

som pouzival zaostrenie (sharpen), alebo zosvetlenie/ztmavenie v konkrétnych bodoch.
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Obrazok ¢. 16 - referencia anatomie
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Obrazok & 18,19 — modelovanie detailov
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Pri dorabani/upravovani textir vo Photoshope som este ostal dlhSie, kedze v mojom filme
mam zdbery tabul'u so vzorcami, alebo ziber s novinami, ¢i papiere s roznymi nacrtmi. Tymto som
cheel docielit’ to, ze ukazka na roznych ziberoch by mala byt autentickd. Zaber, kde je tabula so
vzorcami a naértom postavy som kreslil ruéne. Tato praca bola dokazom toho, Ze pri kreativnom
modelovani som mal aj moznost, za ktori som vd’a¢ny, priu¢it’ sa aj nieCo malo vede, ¢i uz v oblasti
chémie alebo biologie. Spominané vzorce su skuto€né vzorce DNA, RNA, ¢i ostatné rozne kyseliny
tykajuce sa l'udského tela (Vid. obrazok ¢. 20,21). Zaber pri ktorom st poloZzené noviny na stole je
taktiez pisany text — Stymto textom mi pomahal scendrista Marek Vana (Vid. obrazok ¢.22).
V zabere, kde su polozené¢ rozne nacrty, su moje nacrty, ktoré som kresll uz skor pri niektorych

volnych pracach, aZ na ten jeden kde je nacrtnuty prvoplanovy podorys konkretného laboratoria.

Co sa skryva pod l'admi Sibiri?

Po neds dniku ii sa vynaraju Eoraz znepokojivejie tvrdenia o
h exp hv h laboratérich na Gzemi Ruske] federacie. Vyjadrenia zo
strany vedenia podzemného komplexu popieraji akikolvek moznost j, &

dokonca svetovej populdcie.

“Jedného diia sa ném svet podakuje,” si slova, ktorymi zoskupenie vedcov uzavrelo rozsiahle
prehlasenie vysielané vo vagsine Eurdpskych verejnopravnych televizii, Prehlasenie tie? tvrdi, Ze sa v
laboratéridch pracuje na tvorbe novej generdcie lietiv. Svetova zravotnicka organizécia v tejto veci

zacala rozsiahle vySetrovanie, nakolko jej predsednictvo povatuje vystup ruskych vedcov za vagny,

a éne fakticky
Internetom sa 3iria znepokojivé svedectva o zahadnych zmiznutiach fudi v okoli zmieneného
komplexu a mnoho svetovych politikov vyjadruje znepokojenie a vo svojich reakcidch sklofuju
chemické zbrane, pokusy o stvorenie supervojaka, ale aj pripravy na tretiu svetovii vojnu.

Nazory vedcov a politolégov na moZné rizika, ale aj prepis vyjadrenia Ruskej vedeckej obce najdete
na stranach 5-15.

Obrazok ¢. 22 — text na novindach

29



Po texturovani vo Photoshope som sa rozhodol, presunit’ moju pracu do programu Substance
Painter, kde som na modely tvoril materialy (textury) podla potreby, ¢im sa dostavam k PBR
(Physically based rendering) materidlom. NieCo k PBR materidlom : 22 ,Fyzkalne zalozené
vykresl'ovanie (PBR) saniekedy zvykne nazgvat' aj fyzikdlne zaloZené tietiovanie (PBS). Je to sposob
tieovania a vykreslovania poskytujici presnejSie zobrazenie interakcii svetla s vlastnost’ami
materidlov. PBS sa zvyCajne vztahuje na koncepty tykajuce sa tiefovania, PBR zase na
vykreslovanie a osvetlenie, takze zaleZi na tom, ktory aspekt 3D modelovania je prave predmetom

3

diskusie. Oba terminy popisuju proces tvorby datovych zdrojov z fyzikdlne presného uhla pohladu.*

Vlastnosti PBR materialu : Zakladnou mySlienkou fyzického vykreslovania je pouZitie

vlastnosti BaseColor , Metalness a Roughness na emulaciu Sirokej $kaly realnych materidlov.

* baseColor: V materidloch PBR sa albedo farba oznacuje ako zikladnd farba . V sluzbe Azure
Remote Rendering je vlastnost albedo color uz pritomnd prostrednictvom beznych vlastnosti

materialu, takZe neexistuje ziadna d’alSia zakladnd vlastnost’ farby.

* roughness: roughness definuje, ako je povrch hruby alebo hladky. Drsné povrchy boduju svetlo vo
viacerych smeroch ako hladké povrchy, vd’aka ¢omu su odrazy rozmazané, nie ostré. Rozsah hodnot
je od 0.0 do 1.0. Ked’ roughness sa rovna 0.0, odrazy budu ostré. Pri roughness 0.5 odrazy budu

rozmazané.

» metalness: V fyzike tito vlastnost zodpovedd, ¢i povrch je vodivy alebo dielektralny. Vodivé
materialy maji rozne reflexné vlastnosti a maji tendenciu byt reflexné bez albedo farby. V
materidloch PBR tato vlastnost ovplyvituje, kolko povrchu odraza okolit¢ prostredie. Hodnoty st v
rozsahu od 0.0 do 1.0. Ked’ je 0.0 kov, albedo farba je plne viditel'na a material vyzera ako plast alebo
keramické. Ked’ je 0.5 kov, vyzerd to ako malovany kov. Ked’ je 1.0 kov, povrch takmer tplne strati
svoju albedo farbu a odraza iba okolie. Napriklad ak metalnessje 1.0 a roughness je 0.0 potom povrch

vyzera ako realne zrkadlo.

» normal: mapa pouzivana na predstieranie osvetlenia nerovnosti a preliacin

23 Autor: neznamy. Zdroj: https//www.adobe.com/sk/products/substance3d/discover/pbr.htmi
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COOPPPPPTTE

Metallic 0 to 1

Metal with roughness Oto1

Non-metal with roughness 0to 1

Obrazok ¢. 24 — vizualny priklad materialu

Obrazok ¢. 25 — vizualny priklad materialu
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2.6.3 Compositing

Po dokonéeni texturovania som zacal s renderom. Na render som pouzival engine Arnold.
Finalne frame(y) som renderoval vo formate EXR (32bit) — je to rastrovy obrazok ulozeny vo formate
OpenEXR, obrazovom formate s vysokym dynamickym rozsahom (HDR). Format EXR podporuje
viacvrstvové obrazky, stratovl a bezstratovi kompresiu a 16-bitové a 32-bitové pixely. RozliSenie
tychto framov som renderoval v rozliSeni 2k (beauty,Z). Depth (hibkova mapa), ktord obsahuje
informacie tykajuce sa vzdialenosti povrchov objektov scény z hladiska kamery. "Z" v tychto
druhych vyrazoch suvisi s konvenciou, ze stredova os pohl'adu kamery je v smere osi Z kamery, anie
absolitnej osi Z scény. Tito mapu som potreboval na to, aby som postprodukéne vedel docielit DOF
(depth of field) v danych zaberoch. Na tento proces som pouzival program NukeX, kde som si
importoval ,beauty“ a ,,Z“ (depth) mapy. Depth mapu som potreboval svetelne doladi’ pomocou
nodu ,.grade®, ktory mi umoznil stiahnut’ bielu — vytiahnut' Ciernu farbu. Po tomto som pomocou nodu

,zdefocus* wytvoril hlbku ostrosti podl'a potreby (Vid’' obrazok 26,27).

Read1
3_100.exr

Obrazok ¢. 26 — depth pass
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Obrazok ¢ 27 — hibka ostrosti pomocou ,, zdefocus “

V d’alfiom kroku som zrenderoval potrebné snimky (framy) taktiez vo formate EXR (32bit)
a nasledne som potreboval do konkrétne tohto zaberu pridat’ cigaretovy dym. Ten som uz pridaval
v programe DaVinci Resolve. Stiahnuty footage pomocou 2d tracku som doladil do ziberu aby to
posobilo ¢o najdoveryhodnejsie (Vid. obrazok 28).

Obrazok ¢. 28 — snimky (framy) vo formdte EXR
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2.6.4 Farebné korekcie/ Finalizacia

Vysledne snimky som farebne a svetelne upravoval v spominanom programe DaVinci, kde
predovSetkym som nastavil rozliSenie timeline(y). Dramatickou tmavsiou zelenou farebnostou som
cheel docielit’ uveritelnu atmosféru. Niektoré zabery som potreboval svetelne upravit nakolko sa mi
obcas stalo, Ze boli highligty moc presvietené. Pri niektorych ziberoch sa mi podarilo este ta svetli
bielu jemne ztmavit, no bohuzial nie vSade. Medzitym uz som mal nahraty aj zvuk, ktory som
zakomponoval do videa, no dalo sa s tym este pracovat’ d’alej. Neskor, bolo potrebné prerobit’ par
scén — vymenit’ zabery, ¢i niektoré skratit’ a samozrejme upravit’ aj zvuk. Po uspesnej Uprave zvuku

a zaberov to uz bolo lepSie, CitateInejSie, chapavejsie.

bakalarka_final

- T ‘

< el
TR \ a4 ]

01:02:08:13

Obrazok ¢. 29 — farebné korekcie
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Zaver

V zivere, pozerajic sa spdtne na tito bakalarku pracu, mézem povedat, Ze mi nastavila
zrkadlovy pohl'ad toho, Co som mal moznost nauCit’ sa za tie roky Studia na tejto skole. Je
rovnako aj zrkadlom mojej snahy, Gsilia a vytrvalosti tvorit, pracovat’, kreativne premyslat’ a
najmi aj popasovat’ sa so vSetkymi prekézkami, ktoré mi do cesty pocas pisania a tvorenia tejto
préace prisl. Hovoriac o uskaliach, tak ako uz bolo spominané aj v mojej praci, problém nastal,
ak mi vypadol zvukar. Nebolo to vobec l'ahké, pocas pandémie a za prisnych hygienickych
opatreni hl'adat’ nahradu. No nevzdavanim sa a odvahou napredovat’ d’alej, som to zvladol a
tzv. novy zvukar bolna svete. Vo findlnom bode, tejto prace by som povedal, Ze tato sktisenost’
ma osobne, ale aj vzdeldvaco posunula dopredu. Mal som moznost’, zstit' moje siné stranky,
medzi ktoré patria sculpting, texturing. Ale rovnako, tak ako zivot samotny, aj tato praca ma
svoje nie len poztiva ale aj negativa. Medzi moje jednoznane slabsie stranky patri
kompoziting. O tom, ¢i sa mi nemylia dojmy s pojmami, nech uz rozhodne skiiskova komisia

a kazdy Citatel’ sam.
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