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ABSTRAKT

Vo svojom bakalarskom projekte sa budem venovat simuldciam a vkladaniu CGI postavy do
natoeného materidlu. UkaZzem postup akym vznikal hlavny charakter a vhodné Upravy
postavy, aby sedela do prostredia. PopiSem technologicky postup, ktory vyuzivam pri tvoreni

mojho filmu. Taktiez skimam moje skusenosti s programami.

V teoretickej ¢asti mojej bakalarskej prace budem rozoberat problematiku simulacii
a histoériu pouzivania. Rozoberiem pouzivanie v ¢asti compositingu a pripravu materidlu uz

pocas natacania na postprodukciu.
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ABSTRACT

In my bachelorsproject | will be focusing on simulation in visual effects and the insertion of
CGl characters into filmed footage. | will exhibit the process of creating my main character
and it’s refinements towards setting my character into a scene to make it convincing to the
audience. I'll define the technological procedure which | apply during the production of my

film. Along with research of my experience with programs.

In the theoretical part of my bachelor thesis, | will discuss the issue of simulation and the
history of its use. | will also discuss its use in the process of compositing and preparation of

material during filming for post-production.
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UvoD

Simulacie su sucastou filmov uzZ od Uplnych zaciatkov a su velmi dolezité pre docielenie

realnosti atmosféry.

V mojej bakalarskej préci ich rozoberiem od ich pociatkov az po vyvoj, ako s nimi pracujeme
dnes a aké moznosti na ich tvorbu mame. Su rézne techniky akymi sa daju tvorit. Ci uz
priamo na placi ako Specidlne efekty alebo v postprodukcii. UkdZzem aj proces pripravy na

natacani ¢i uz na simulacie alebo iné post produkcéné efekty.
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POCIATKY SIMULACIi TVORENYCH AKO SPECIALNE EFEKTY

Simuldcie sa robili spociatku hlavne na placi, celd skupina Specidlnych efektov ktoré sa robili na placi,
pod ktoré spadali aj simulacie, sa nazyvali skor mechanické efekty. ,,V minulosti sa s pojmami ako
Specialne efekty, Speciadlne fotografické efekty, mechanické efekty, optické efekty a vizudlne efekty,
mobhli stretnudt v titulkoch a pouzit ich na oznaéenie réznych efektovych technik z jedného filmu na

druhy.”?

S vyvojom technoldgii a digitalizacie sa robia efekty na placi omnoho jednoduchsie, lepsie

a bezpecnejsie. ,, V prvych rokoch rozrastajluceho sa filmového priemyslu sa mnohé efekty, ktoré
mozno teraz dosiahnut bezpecnejsie a pohodlnejSie pomocou sofistikovanych optickych alebo
digitalnych technik, dali dosiahnut iba usporiadanim na Zivo. Mnohé zo skorych grotesknych komédii

obsahovali pomerne sofistikované fyzické efekty.” 2

Atmosférické efekty — vietor, sneh, dazd, hmla, dym (atmosférické efekty, ktoré sa vyuzivaju skoro
v kazdom filme, pomahaju dotvorit atmosféru alebo zmenit dramaticky situaciu) pouZzivaju sa bud'
ako Specialne efekty alebo ako post produkéné. To zélezi podla toho, aka postprodukcia sa tam bude

robit a ¢o je do daného zaberu idedlnejsie.

Dézd pocas nakricania moze sposobit velké neprijemnosti a predizenie to¢enia, ¢o nie je vobec
idedlne. Idedlne je vytvorit si daZzd samostatne, kde ho treba. Tvorenie dazdu v Stadiu nie je v dnesnej
dobe Ziadny problém, ale tak isto nebol ani v minulosti. Na vytvorenie fungujiceho dazda sa
pouzivala jednoducha technoldgia, ktora pustala z vrchu kvapky vody a pumpou alebo ¢erpadlom
bola posielana dookola. V pripadoch kedy sa tvori dazd na lokacii je potrebné priviest dostatoéné

mnoZzstvo vody na miesto tocenia.

IRichard Rickitt — Special Effects The History And Technique, 2006

2 Richard Rickitt — Special Effects The History And Technique, 2006
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Vietor je typ Specidlneho efektu, ktory sa na vytvorenie ¢i uz v $tudiu alebo na placi méze zdat ako
lahka a lacna forma efektu, ale pre vytvorenie vetru, ktory ma meniaci smer alebo vytvara tornado sa
pouzivala technolégia pripominajlca lievik. Ten doda realistickejsi smer vetru pri Specidlnych

zédberoch tym, Ze vzduch vtahuje a meni mu smer cesty. ,,Azda najznamejsim efektom vetra vo

filmovej histérii je twister z Carodejnika z krajiny Oz (1939).,

Obrdzok 1 Zdber z filmu Carodejnik z krajiny Oz (1939), tornddo / httpswww.jaysclassicmovieblog.compost26-the-wizard-of-
0z-1939

,,Arnold Gillespie postavil tridsatmetrovy lievik z muselinu, ktory bol poharnany motorom, aby sa tocil
vysokou rychlostou. Lievik bol zaveseny zo strechy javiska, zatial ¢o zakladna zariadenia bola
pripojena k navinutej drahe, ktora sledovala inu cestu k vrcholu torndda. Ked' sa otocny lievik
pohyboval cez Studio, rozne drahy jeho hornej a dolnej ¢asti mu dodali realisticky krutiaci sa vzhlad

tornada.“3

3 Richard Rickitt — Special Effects The History And Technique, 2006

10|Strana



Na hmlu a dym existovali uz v minulosti r6zne zariadenia na rozvirenie alebo vytvorenie dymu do
priestoru. R6zne mensie masiny tvoriace dym su lahko dostupné, no pre vytvorenie masivneho dymu
by bol potrebny velmi dlhy ¢as a tak je to vyhodné na pouZzitie pri to¢eni miniatur, kde sa da velmi
jednoducho dotvorit atmosféra a realisticka hibka v obraze. Pri zaberoch pripominajtcich hororové
scény, kde hmla stlpa od zeme sa pouZzival suchy lad, ktory sublimuje z pevného skupenstva na
plynné a pri tom sa nerozpusta na vodu. Svojim vzhladom dopomaha k vytvoreniu studenej

dramatickej atmosféry.

Sneh je pre vytvorenie na placi jeden z naro¢nejsich efektov. Spoliehat sa pri tom na pocasie je velmi
narocné a vacsina snehovych zaberov uz aj z minulosti boli napodobeniny, ktoré sa namiesto snehu
pouzivali. V minulosti sa velmi ¢asto pouzivala ako nahrada snehu sol, ktora bola ale pri takom
velkom mnoZstve velmi skodna pre prirodu a Zivotné prostredie a pri pouZivani by mala velmi velké
dopady na prirodu. ,, Oblibenym receptom na Hollywoodsky sneh v rokoch 1930 bola zmes sadry,
soli a bielenych cornflakes. Vo filme Elmer the Great (1933) bolo potrebnych styridsatsest ton tejto
zmesi, aby pokryl ulicu snehom. Dal$ou populdrnou ndhradou snehu bol azbestovy prach. Predtym,
ako to bolo uznané ako zdraviu nebezpecné, boli kamidny praskového materidlu dodané do studii

a rozmiestnené po kazdom povrchu.” *Tieto a podobné techniky sprevéadzali vytvorenie snehu na
placi v minulosti. No v dneSnej dobe uz nie je problém s vytvorenim snehu na placi réznymi
nahradami alebo umelym snehom rozprdsenym do priestoru. Tak isto uz nie je problém s vytvorenim

snehu v postprodukcii, bud v 3D programe alebo v compositingu.

Specialne efekty v zamerani na atmosférické efekty sa postupom rokov vyvijali & u? v technolégiach
alebo v materidloch, ktoré sa pouZivali. V dnesnej dobe uZ su na skoro vietko nahrady, ktoré su ovela

bezpecnejsie a vytvaraju realistickejsi vzhlad.

Vela z tychto efektov sa v dnesnej dobe vytvara v postprodukcii. 3D programy uz dokazu vytvorit
takmer akukolvek simuldciu a tak nie je potrebné vsetko tvorit na placi, aj ked'stéle sa berie do Uvahy
o je lacnejsie a lepsie pre realizmus vytvorit na placi a to o je lepsie a vhodnejsie vytvorit

v postprodukcii. Pri tvorbe takychto efektov na placi je dolezité brat do Gvahy ¢o sa bude

v postprodukcii v danom zabere robit a kde je teda vyhodnejsie efekt tvorit. Toto plati aj pri tvorbe
simuldcie v postprodukcii. PretoZe niektoré simulacie uz nie je potrebné vyrabat v 3D programe, ale

daju sa vytvorit aj v ¢asti compositingu.

4Richard Rickitt — Special Effects The History And Technique, 2006
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POROVNANIE

Niektoré simulacie sa v dnesnej dobe daju vytvarat v post produkcii len v 3D programe a nedaju sa
vyrobit v compositingu alebo nemaju tak realisticky vzhlad. Simulacie, ktoré sa daju vytvarat

v compositingu su zaloZené a funguju na partiklovom systéme. Jednou z vyhod oproti simuldciam
tvorenych v 3D programe je, Ze sa daju upravovat aj neskdr pocas upravovania v compositingu podla
finalneho vzhladu zaberu. Je to rychlejsie a simulécia sa da jednoducho a rychlo menit alebo
upravovat. Vyhodou tak je, Zze sa mbze pockat po finalnu Upravu zaberu a investovat ¢as do simulacie

az pri konci.

ZAKLADNE ROZDELENIE POZICli V TVORBE VIZUALNYCH EFEKTOV

Vizudlne efekty su proces, v ktorom sa vytvaraju digitdlne obrazy z nato¢eného materidlu alebo

z obrazu vytvoreného digitdlne. Tento proces je velmi technicky aj umelecky naroény. Preto su ludia
v tomto procese r6znorodi so zameranim na rozlicné prace. VSetci sa podielaju na vytvoreni
findlneho obrazu a preto je velmi doleZité, aby kazda Cast postprodukcie prebehla v poriadku.
Niektoré Casti su zamerané viac technicky a niektoré viac umelecky a preto nie je mozné ani

efektivne, aby vsetky Casti postprodukcie na danom zabere robil jeden clovek.
Pre — production

- Zaoberd sa pripravou zaberu, riesi s reZisérom ako bude zaber vyzerat a pripravuje ho na

pracu artistov. Napad/idea, popis, storyboard, animatik, dizajn.
Production

- Tato Cast sa zaobera tvorbou vietkych veci, ktoré sa do zaberu budu vkladat. Layout,
modelovanie 3D objektov, textirovanie 3D objektov, riggovanie/setup, animacia, FX —

simulacie, svietenie, rendering
Post — production

-V tejto Casti prace sa zaoberaju findlnym spajanim zaberu a vyskladanim zo vsetkého, ¢o sa
pocas produkcie vytvorilo a zaber sa chystd do finalnej podoby. Compositing, motion grafiky,

farebné korekcie, finalny zaber.
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3D Production Pipeline
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COMPOSITING 2D VFX / MOTION GRAPHICS

Obrdzok 2 3D production pipeline/https://sk.pinterest.com/pin/291397038375331725/

V tomto pripade vidime rozdiel, ktory tvori vytvorenie simuldcii v compositingu. Samozrejme, tento
¢lovek nemoze nahradit celd poziciu FX, ktora obsahuje aj zloZitejsie simuldcie ale na jednoduché
veci, s ktorymi sa jednoducho pracuje je velkou vyhodou tvorenie simuldcie v compositingu. Artista,
ktory tvori simulacie nemdze vidiet cely zaber vo finalnej verzii a vidi len tu svoju ¢ast zatial ¢o
kompozitor vidi vSetko dokopy a tak mdze simulaciu prispdsobovat. Ak by kompozitor zistil, Ze
potrebuje v simuldcii nie¢o zmenit, zaber by musel cestovat cez troch ludi spat do ¢asti produkcie. Je
Casovo efektivnejsie, ak si kompozitor mdze findlny zaber pozriet a nadalej upravovat a zasahovat do

simulacii.
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V compositingu sa pridavaju simulacie bud vytvorené v danom programe alebo sa vyuZivaju uz
vytvorené 2D zabery simuldcii vyrobenych v 3D programe alebo nato¢enych realnych simulacii.
Takychto pripravenych materialov existuje velké mnoZstvo a tak sa daju jednoducho pouzit. Ak si
zaber nevyZaduje pouzitie Specidlne vytvorenej simulacie, tak vyhodou natocenych materialov
simulacii je, Ze sa da vybrat z velkého mnoZstva a je moznost vyskisat a menit rézne simulacie
v compostingu. Je to ovela rychlejSia a lacnejSia metdda pre tvorbu efektov v postprodukcii. Tieto

zabery na predaj obsahuje napriklad ActionVFX (online obchod s réznymi zabermi na compositing).

Obrdzok 3 Actionvfx kategdrie obsahujuce pripravené materidly simuldcii / https://www.actionvfx.com/products

Druhou mozZnostou tvorby simulacii v compostingu je vyroba pomocou partiklového systému. Ak si
zadber nevyzaduje simuldciu robend v 3D programe, je pri niektorych simulaciach moznost tvorit ich

v compositingu.

14 |Strana



PARTIKLOVY SYSTEM

Pri partiklovom systéme sa stretdvame aj s ndzvom casticovy systém. Castica, ktora je zaklad
partiklového systému existuje v 3D priestore, kde jej zadavame zakladné informacie o jej pohybe

a vlastnostiach. “Casticové systémy su prostredia, ktoré vytvaraji a potom sleduju $pecifické body
(Castice). “ > PouZivanie Nuke na mensie simuldcie ma vyhodou, Ze sa nemusi zdber vracat k niekomu
inému ale zmeny v simulaciach si kompozitor zvladne spravit aj sam, hned po pozreti simulacie bez

toho, aby musel zaber renderovat alebo cestovat opat do inej ¢asti postprodukcie.

Partiklovy systém zacina vytvarat simuldciu narodenim Castice na snimke 1 a jej cesta, pohyb a Zivot
zavisi na nastaveniach, ktoré jej zadame. Rozdelujeme ich podla toho ¢i ideme zadavat jej fyzické
vlastnosti alebo vlastnosti emitujucej ¢astice. Medzi fyzické vlastnosti patria nastavenia ndhodnost
emisii, mnozstvo emisii, Zivot, frekvencia, pomer emisii smerom nahor, gravitacia a uhol rozpatia.

A zakladné vlastnosti Castice su napriklad farba alebo pouZzitie vlastnej fotky ¢i 3d modelu,

priehladnost a odraz.
Vysvetlenie zakladnych vlastnosti Castice a partiklového systému:

Randomness — nahodnost pohybu kaZdej ¢astice tvorenej celok simulacie
Emission amount— mnoZstvo Castic vychadzajucich z emitujuceho objektu
Lifetime — Zivot Castice od zaciatku jej vytvorenia po jej zanik

Velocity — ako ¢asto sa Castice za¢nu tvorit

Gravity — nastavenie sily gravitacie, ¢iZze aké mnoZstvo Castic a akou silou bude pritahované smerom

dole

Color, image, 3D model — na znazornenie Castice a jej vzhladu mdzeme pozit farbu alebo fotografiu
znazornujucu jeden element Castice tvoriacej celok simuldcie alebo 3D model, kedZe simulacia sa

tvori v 3D priestore, tak je moznost pouzit model namiesto 2D obrazku

Opacity — intenzita priehladnosti/transparentnosti ¢astice

5Foundry, 2019
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Bounce — vo vlastnostiach odrazu moézeme nastavit silu a vysku odrazenej Castice od zeme po je

dopade a mnoZstvo odrazenych Castic
MGj VYSKUM PARTIKLOVEHO SYSTEMU

Priklad mojej prace v programe Nuke s vyuZzitim partiklového systému som vybrala simuldciu snehu.
Padajuci sneh je simuldcia, ktord je pomerne jednoducha a efektivna na vytvorenie, ale vtomto
priklade sa zameriavam aj na jej vyhody tvorby prave v ¢asti compositingu, ktoré sa vo velkej Casti
zhoduju s vyhodami tvorby aj inych simuldcii v 3D priestore programu Nuke, CiZe v procese tvorby
compositingu. Moznosti ako tieto su vyrazne vacSou vyhodou pre kompozitora pouzivania v realnej
praci aj preto, Zze sa nemusi kvoli malému detailu, ktory dopomaha k findlnej kompozicii spoliehat na

niekoho iného ale prave tieto simuldcie si vie upravovat uz vo finalnej verzii zaberu.
Postup tvorby simuldcie snehu pomocou partiklového systému v programe NukeX

Ako prvé je potrebné vytvorit emitujici bod, nasledne som postupovala vytvorenim snehovej vlocky
pomocou bodu Sumu a jeho vymaskovanim. Tymto spdsobom sa da vytvorit velké mnozstvo objektov
pouzivanych ako emitujuci objekt v partiklovom systéme. V tomto pripade bol zdmer vytvorenia
podoba na snehovu viocku. Je potrebné od zaciatku vediet ako kvalitnu ¢asticu tvorime pretoze je
rozdiel ak je tvorena castica pouzitd v malom rozmere a vo vacsej vzdialenosti alebo je pouzitd

v detaile a v popredi. Pre tento pripad som pouzila ¢asticu malého rozmeru a tak mi dostatocne

vyhovovala Castica vytvorend pomocou Sumu a masky. Ako dalsie bolo potrebné upravit farebnost

a priehladnost Castice.

Obrdzok 4 Snehovd vlocka vytvorend v programe NukeX, vlastné fotky 2021
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Po vytvoreni Castice som sa presunula k nastaveniu jej fyzikalnych vlastnosti a to bolo mnozZstvo

vygenerovanych Castic v 1 f/s.

Obrazok 5 Partiklovy systém v programe NukeX, vlastné fotky 2021;

To nadvazovalo na nastavenie nahodnosti Castic. Dolezitym bodom v tvorbe padajiceho snehu, ktory

patri medzi zakladné nastavenia partiklového systému je gravitacia.

Obrdzok 6 Nastavenie gravitdcie, vliastné fotky 2021

V tomto pripade bolo potrebné aby bola gravitdcia zapnuta a tak ovplyviiovala vliocky k padaniu

smerom dole.
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Aby vloc¢ky nepadali rovnomerne dole, aj ked uz mali nastavent nahodnost padania, je potrebné
nastavit aj ich rozpatie do stran. Kedze vlocky boli priddvané do zaberu v prostredi lesu, tak ich
ovplyviioval aj fukajuci vietor. K tomu slizi dalsia zakladna vlastnost partiklového systému a to je
uhol rozpétia pomocou ktorého sa nastavuje uhol, do ktorého sa rozpinaju ¢astice od bodu z ktorého

emituju. To sa da nastavit aj pomocou ParticleTurbulence, funkcie, v ktorej sa da nastavit turbulencie

emitujucich castic.

Obrdzok 7 Nastavenie uhlu rozpdtia, viastné fotky 2021

Dal$im bodom v tomto procese je nastavenie ohranicenia partiklového systému. To mdze pomdct k
rychlejSiemu renderovaniu a tak este efektivnejsej praci s partiklovym systémom. PretozZe za
hranicou, ktoru nastavime uz nebudu vznikat Ziadne dalSie ¢astice. Bez tohoto by vytvorené Castice
stéle boli v 3D priestore partiklového systému a zanikli by az novym generovanim castic od prvého

snimku.
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Obrazok 8 Ohranicenie Castic partiklového systému, viastné fotky 2021

Dalej som partiklovy systém pouZila do zaberu. Tam sa finalizovala intenzita a farba vloc¢iek aby

zapadali do prostredia.

Obrdzok 9 Cisty zdber bez pridania simuldcie, viastné fotky 2021

Vyhodou tvorby simulacie snehu v compositingu je, Ze tym, Ze pracujeme s partiklovym systémom
v 3D priestore, tak mdZeme vyuzit na rozostrenie Zdefocus. Tym, Ze sme pracovali v 3D priestore
a partikle neexportovali a stale s nimi m6Zme pracovat pocas compositingu, mame moznost vyuZzivat

hlbku priestoru namiesto prace s tazsimi datami.
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Obrdzok 10 Zdber po pridani simuldcie, vliastné fotky 2021

Po pozreti findlneho zaberu s doplnenou simulaciou a zvyskom prace vytvorenej v compositingu
mame stale moznost simulaciu zmenit a upravovat. Pri zmene alebo Uprave nemusime simulovat

nové Castice ale upravujeme uz tie skutocné.

Tym, Ze Coraz viac prace sa presuva do Casti prace v compositingu, tak je pre kompozitorov vyhodné
pracovat efektivnejSie a to prave Nuke so svojim partiklovym systémom umoznuje a kazdou

aktualizaciou vylepsuje.

Pre dosiahnutie vyssieho levelu simulacii v Nuke a otvorenie viac mozZnosti, ako napriklad tvorenie
plynnych a kvapalnych simuldcii existuju rézne pluginy. Jeden z najlepsich pre simulacie je plugin
Eddy od Vortechsfx. UmoZnuje pracu so simuldciami velmi efektivne. Eddy dokaze vytvorit vysoko
kvalitné simulacie ré6znych rozmerov. Jeho najvdacsou vyhodou je kvalitné interaktivne zobrazenie bez
straty detailov. Dokaze tak umelcovi zobrazovat simulacie okamZite vo findlnom zabere s moznostou

Upravy.
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PRAKTICKA CAST BAKALARSKEJ PRACE
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PRAKTICKA CAST BAKALARSKEJ PRACE — PRIPRAVA

Téma a namet:

Svet je po prekonani klimatickej krizy a na nasej planéte uz neziju ziadny fudia. Zem je Uplne zmenenad
a priroda znovuzrodena. V lese Zije mutant, nas hlavny charakter. Pribytok si vytvoril z veci, ktoré
zostali po fudoch. Tieto veci nachadza napriklad v potoku, ktory mu preteka v okoli domu. Sledujeme
mutanta ako v lese Zije a ako vykondva svoje bezné aktivity. Jedno rano ho sledujeme ako bezi do
lesa a po ceste nachadza jaskynu, ktord mu pride zaujimava. Vychadza z nej ziarivé svetlo a pocut

z nej zvlastne zvuky. Mutant sa k nej zohne, no pri sledovani do nej pada. Jaskyna funguje ako ¢asovy
portal a ¢as padania odpocitava roky do minulosti, ked’ este zZili fudia. Mutant sa objavi na ulici

v aktualnych rokoch, ktoré prave Zijeme. Na ulici su davy protestujucich ludi. Mutant vychadza

z kanalu a schova sa za kopu nahromadenych smeti v okoli odpadkového kosa. Vidime kontrast [udi
Zijucich v tomto obdobi. Zatial ¢o jedna skupina ludi upozornuje na zI4 klimaticku situaciu a snazia sa
aspon o malu zmenu, druhd skupina ludi sa sprdva bezohladne a odsudzuje chovanie ludi, ¢o sa

o buducnost planéty zaujimaju a snazia sa ju zachranit. Mutant pdsobi zmatene a schovany sleduje
dav fudi. Pozornost mu strhne mala skupina zvlastne a vtipne vyzerajucich ludi. Skupina chlapcov sa
hlasno smeje a mutantovi pridu sympaticki a vtipny. Chlapci v skupine nadavaju ostatnym [udom

a hlasno po nich pokrikuju. Ludia v tomto obdobi ich podla ich ndzorov oznacduju za dezolatov. Oni
sami sa netaja pozitivnymi ndzormi k nacizmu a obdivuju politikov s takto smerujicimi ndzormi.
Mutant sa neistym krokom rozbehne k tejto skupine ludi. Po chvili sa zastavi, pretoZe skupina
chlapcov mu pripomenie kresby strasidelnych priSer, ktoré obcas v snoch videl a ich kresby si lepil
nad postel. Vidime ako sa skupina meni v o¢iach muatanta na jeho kresby. To v ilom vyvola strach

a pomoc hlada v dave protestujucich fudi. Vbehne medzi nich no dav ho obchadza a nevidi. Mutant
zmatene stoji na mieste a pozera sa ako ho vsetci obchadzaju. Pozornost mu strhne pan, ktory ku
kope smeti odhodi zaujimavy predmet. Mutant si ho zoberie a cestuje rychlo spat domov. Vidime ako
predmet, ktory si zobral poloZi na policku medzi zbierku drobnosti, ktoré nasiel. Opat cestuje
jaskynou s cielom vidiet to znovu no po prichode sa objavi sice na tej istej ulici ako predtym, no ludia
si zmeneny a chovaju sa inak. Prisiel este viac do minulosti a objavil sa v obdobi komunizmu. Sleduje
[udi a zistuje, ¢o sa tam deje. V rade pred obchodom stoja Zeny, policajt kontroluje situdciu na ceste
a ludia sa v klude prechadzaju po ulici. Na vydlazdenej ceste zbada kvet, ktory vykvitol v $kdre medzi
dlazdicami. Rozbehne sa k nemu, no kvet zrazu zasliapne noha policajta, ktory to spravil napriek
tomu, Ze mutanta nevidi. Mutant sa po tomto sklamani vrati opat do portalu a zvedavy sa vrha do
dalSieho obdobia. Ocitne sa znovu na tej istej ulici ale v obdobi vojny. Nevidi Ziadnych ludi, len

prazdnu ulicu a rozbité domy. Nechdpavo pozera, kde vsetci odisli ked v tom zapocuje z poza domov
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vybuch, ktory osvieti a zadymi celu ulicu. Po tomto sa objavime u mutanta doma, kde na policke

s jeho zbierkou drobnosti leZia aj dalSie predmety ktoré si odniesol z obdobi, ktoré navstivil.

KREATIVNY PROCES PRIPRAVY

Pri tvorbe ndmetu som rozmyslala spolu s pribehom aj nad efektami, ktoré som si v tomto filme
chcela vyskusat. Niektoré efekty som si vyberala podla toho, Ze som uz s nimi mala skisenosti a iné
som vyberala podla naro¢nosti a toho, Ze som sa dany efekt chcela naudit a vyskusat si ho prave

v tejto praci. Vybrala som si kombindciu CGI filmu a redlne nato¢eného materialu. Prvé mesiace
tvorby som venovala scendru a priprave vSetkého potrebného na natacanie. Namet a scenar som
tvorila aj pre ziadost na audiovizualny fond, od ktorého som skusala ziadat o finanénd podporu
mojho filmu. Pri tomto procese som uz mala poskladany filmovy stdb zo Studentov nasej Skoly, ktory
sa so mnou podielali na procese pripravy, natd¢ania a postprodukcie. Produkciu filmu mi robili dve
Studentky tretieho roéniku, Barbora Lehotska a Sasa Kolmanova, ktorej je tento film tak isto konciaci
bakalarky projekt. Kameramanom je Lukas Peter Téth, ktory je tak isto ako vSetci ¢o robili na tomto
filme Studentom tretieho rocnika. Asistent kamery bol Pavol Brecka a kamerovym ostricom bol Juraj
Staracek, ktory ako jediny nie je $tudentom Vimu, ale bol zavolany externe kameramanom. Dalsi ¢len
$tabu je Vladimir Hornik, ktory Studuje réZiu a pomahal mi reZirovat, kedZe som sa chcela pocas
natacania sustredit aj na technicku pripravu efektov na placi. Na vizualne efekty mi pocas tocenia
prisli pomaoct aj spoluziak Patrik Szekdacs a Student magisterského rocniku Marian Valovic. Pomahali
mi so zapisovanim udajov z kamery do vfx tabulky alebo s pripravou a rozloZzenim green screenu ci

s lepenim trackpointov. Pri tomto filme som nadviazala spoluprdcu aj so studentkou divadelnej
fakulty v odbore scénografia. Stanislava Nerecova je taktieZ Studentkou tretieho ro¢nika a riesili sme

spolu pripravu kostymov a scénografie.

Zacala som spolu s produkénou Barborou Lehotskou a scenaristkou Alexandrou Nikovou na tvorbe
scenaru z mojho kratkeho ndmetu. Dali sme tomu formu, s ktorou sa dalo dalej pracovat. Dalej som
rieSila konzultacie, ktoré uz boli zamerané viac na vizualnu stranku a podrobnejsSie rieSenie efektov.
Prvy model, ktory som zacala robit bol model mutanta, hlavného charakteru, na ktorom som stavala
cely dej. Mala som od zaciatku rozhodnuté, aké ma mat charakter vlastnosti, ¢o si zazil, ako vznikol
a podrobnosti o jeho Zivote. Podla tychto informacii som mu vedela postavit pribytok v ktorom Zije
a vybrat aktivity, aké vykonava vo svojom dome a v okoli. Tento charakter som vytvarala pomocou

programov Zbrush, Substance Painter a Maya. Vytvorenie hlavného charakteru v 3D prostredi
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a nasledné kompozitovanie do redlneho materialu som si vybrala pretoZze v jednom filme som to uz
robila a chcela som si to znovu vyskusat v lepsej kvalite a vinom materialy. Prostredie som tvorila
viac Stylizovane a rozhodla som sa spojit 3D prostredie s realne nato¢enym materidlom. Po
rozhodnuti pracovat s realne nato¢enym materidlom som zacala pripravu tocenia a vietkého k tomu
potrebného. Prerobila som scendr na ktorom sa odvtedy so mnou zacal podielat aj rezisér hraného
filmu Vladimir Hornik. Pripravy na natacanie som riesila aj so scénografkou. Pripravovali sme spolu
kostymy a rekvizity na natdcanie. Kostymy sme zostavovali pre priblizne 20 komparzistov a hercov.
Po priprave kostymov a schvaleni referencnych obrazkov sa kostymy poziciavali z divadelného
fundusu divadelnej fakulty na VSmu. Pripravu kostymov som zacala najskor ja sama, studovanim
daného historického obdobia a hfadanim referen¢nych obrazkov z filmov. Tie som potom
konzultovala so scénografkou a niekolkokrat sme sa stretli a konzultovali aktualnu situdciu.
Scénografii som sa pocas pripravy nakricania venovala aj sama pripravou 3D scén. Do jedného

z obdobi sme sa rozhodli na posilnenie atmosféry pridat aj realne auto z priblizne 60. a 70. rokov. To
nam za symbolickt cenu pozicali z policajného prezidia v Bratislave. 1$lo o model auta Skoda Octavia
Combi z roku 1961. Nakrucanie sme planovali na jeden nakrucaci deri, no mali sme poziadavky, ktoré
bolo velmi tazké spinit a tak cela priprava nakricania bola velmi zloZita. Lokaciu som si vyberala tak,
aby sa na nej dali zostavit vSetky tri obdobia odohravajlce sa v pribehu. A kedZe iSlo o obdobia
vzdialenych niekolko desiatok rokov, prave vyber lokdcie bolo velmi délezitym rozhodnutim. Od toho
sa odvijalo aké vizualne efekty budem pouZivat a ¢o vsetko bude treba do kaZzdého obdobia dorobit
na ¢o najvacsie posilnenie atmosféry. KedZe v pribehu nemam Ziadne dialdgy, vSetko muselo byt
pochopené prave z vizudlnej stranky. To znamenalo, Ze mnoZstvo efektov sa mi menilo v priebehu
celej pripravy nakrucania. To som priebeZne konzultovala so svojim skoliteflom Tiborom MeliSom

a s Maridnom Valovi¢om, Studentom magisterského ro¢niku vizuadlnych efektov, ktory mi pocas
nakrdcania pomahal so superviziou na placi. Pred natd¢anim sme to niekolkokrat konzultovali a presli
sme si, ¢o vSetko tam budem v postprodukcii dorabat a rozvrhli sme si tlohy pre lahsi priebeh
nakrucania. Vdaka takejto priprave natacanie prebiehalo hladko a vietkych 11 fudi na placi dokonalo
zvladalo svoju ulohu napriek tomu, Ze sme sa snaZili za jeden nakrdcaci den spravit viac ako 35
zdberov. Pocas nakrdcania bola moja priorita hlavne rezirovat, ale tak isto sledovat aj pripravu vfx,
aby bolo vsetko spravne pripravené na postprodukciu. Pocas nakricania som vyuZivala zelenu gulu
pripevnenu na stativ, ktora sluzila ako track point na umiestnenie charakteru dordbaného

v postprodukcii. V zdberoch, kde sa charakter hybal a nebolo potrebné pouZivat tuto zelend gulu sme
vyuzivali ako zaostrovaci bod pre ostrica a taktiez pre predstavu hercov a stabu v akej velkosti a kde

sa charakter v danom zabere bude nachadzat.
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Obrdzok 11 Natoceny zaber pred pridanim postavy, vlastné fotky 2021

Obrdzok 12 Natoceny zdber po pridani postavy, vlastné fotky 2022
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Dalej pripravu na vizualne efekty pocas nakrucania zahffialo zelené pozadie, ktoré sme pouzivali
v zaberoch, kde sa na budovu v postprodukcii dorabal obchod so sklenym vykladom. Pred nim sa ndm

na placi pohybovali herci a tak som za nich pouZila green screen pre lahsie klu¢ovanie a maskovanie.

Obrdzok 14 Priprava green screenu na placi, vlastné fotky 2022
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Obchod s vykladom sa dorabal v 3D programe Maya a pouzival sa na zacistenie miest, kde sa
nachddzal green screen, ale obchod tam uz nezasahoval. Preto sme vytvorili scan ulice a miest, ktoré
sme potrebovali vo va¢Som detaile. 3D scan ulice sme spravili pomocou fotiek, v programe

Meshroom a dalej som s nim pracovala v programe Maya.

Obrdzok 15 Scan ulice, vlastné fotky 2022
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Na svietenie 3D modelov pridavanych do natocenych zdberov som pouzivala HDRI mapy. Tie som
spravila v programe Photoshop z fotiek nafotenych 360 stuprfiovou kamerou. Tou sme si fotili
svetelné podmienky v danom zabere, kde sa v postprodukcii malo nieco pridavat a fotené boli

z miesta pridavaného objektu. Fotené boli kamerou Theta v ktorej sa vytvoria fotky v r6znych

expoziciach svetla. Tieto r6zne naexponované fotky sa spajaju dokopy a vznika Hdr fotka s vysokym

dynamickym rozsahom. V celom preklade to znie ako Hight dynamic range.

Obrazok 16 HDRI mapa z natdcania, vlastné fotky 2022

Obrdzok 17 HDRI mapa z natdcania, vlastné fotky 2022
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Na doplfianie objektov do natoéeného materialu bolo na nakrucani potrebné mysliet aj na camera
tracking, ktory je v postprodukcii velmi doleZity a je potrebné ho spravit ¢o najpresnejsie.

V storyboarde, ktory som mala pripraveny, sme mali rozpisané ku kazdému zaberu aky efekt sa tam
bude robit a ¢o je pre to potrebné nachystat uz na placi. Podla toho sme sa riadili s track pointami,
ktoré sme poutzili len tam, kde ich bolo potrebné umiestnit, aby sa neskdr neskomplikovala praca

v postprodukcii s retusovanim na miestach, kde by boli zbyto¢né.

Obrdzok 18 Track pointy na mieste vkladania objektu, vlastné fotky 2022
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Pri niektorych zaberoch sme poutzivali vfx gule na referenciu svetla. V takychto pripadoch sme po
dotoceni zaberu vlozZili eSte na par sekind pred objektiv vfx gule pripevnené o stativ. Jedna z nich je
leskla nerezova gula a druha je Seda matna. PouZivala som ich ako referenciu redineho svetla

a odrazov z placu do postprodukcie na 3D modely, vkladané do danych zaberov.

Obrdzok 20 VFX gule na placi, vlastné fotky 2022
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VFX sheet

Pocas natacacieho dna sme zapisovali vSetky potrebné data do VFX datovej tabulky. Kazda tabulka sa
vypisovala zvlast ku kazdému zaberu, ktory obsahoval vizualne efekty. Oznadenie zaberov sme mali
rozdelené uz v storyboarde a tie sa pisali aj na klapku danych zaberov a tak isto aj do vfx tabulky. To
mi ulahcilo pracu v postprodukcii a triedenie zdberov, kedZe zabery mali presné oznacenie a nazov,
ktoré sa nam podarilo cely nataéaci den dodrziavat. Zapisovali sa tam aj informacie o ¢ase tocenia

a akcie, ktord sa tam v postprodukcii mala dorabat. Kazdy zaber obsahoval aj informacie o kamere,
rozliseni, informdcie o tom aky objektiv sa na dany zaber pouzival, clona, ¢as, iso, fps, zaostrovaciu

vzdialenost a to ¢i kameraman tocil zaber z ruky, zo stativu alebo so stabilizatorom.

Po dotoceni filmu sa zacala priprava na postprodukciu. Zacala som zostrihanim a pripravenim
materialu. Spravila som hruby strih, ktory som konzultovala s Ninou Greckovou, Studentkou strihovej
skladby. Vyrendrovala som materidl na pracu v postprodukcii. Pri tomto procese, kedy sa mala zacat
postprodukcia a kompoziting nato¢eného materialu som sa rozhodla z vizualneho hladiska zmenit
hlavny charakter, mutanta. Postup prdce pri tvorbe charakteru vyzeral tak, Ze som si ako prvé
pripravila scultp mutanta v programe Zbrush. Ako dalSie som spravila retopology sculptu v programe

Maya a potom som zacala texturovanie charakteru pomocou programu Substance Painter.

V druhej verzii modelu mutanta som sa rozhodla nepouZit na jeho hlavu vlasy, ktoré som v prvej
verzii mutanta robila v programe Maya s funkciou Xgen Hair. Vlasy sa mi na charakter uz v druhej
verzii modelu z vizudlnej stranky nehodili a tak som ich v procese odstranila. Tvorba charakteru mi

v prvé mesiace prace na tomto filme zabrala mnoZstvo ¢asu, no zmenu charakteru som sa aj napriek

tomu rozhodla v postprodukcii spravit.

Obrdzok 21 Prva verzia charakteru, vlastné fotky 2021 Obrdzok 22 Druhd verzia charakteru, vlastné fotky 2022

Tymto kratkym ¢asovym sklzom som prisla o ¢as venovany animdcidm charakteru a tak z prvého
planu robit animacie pomocou Xsense obleku som presla na druhy, rychlejsi plan, vyuzit animacie
z Mixamo od Adobe. Vsetky animdcie, ktoré som do danych zdberov potrebovala som vybrala

z Mixamo kniznice. Nasledne som ich upravovala v programe Maya na charaktere s pripravenymi

textdrami. Po pridani a upraveni animacii som tvar charakteru animovala pomocou funkcie Blend
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Shape. Pred animovanim som pripravila 5 zakladnych vyrazov podla emdcii, ktoré charakter v pribehu

stvarnoval. Nachystané tvare charakteru som neskor ako blend shapes pouZzivala na animaciu tvare

do danych zaberov.

Obrdzok 23 Blend Shapes charakteru, viastné fotky 2022
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Medzi pripravu na samotnu postprodukciu patrilo aj vytvorenie mattepaintov, obrazov, ktoré som
vkladala do pozadia vymodelovanych scén. Tvorila som ich v programe Canvas od Nvidia. Je to
program pracujuci s umelou inteligenciou na vytvaranie prostredi. VyuZziva jednoduché funkcie na
pridavanie objektov do obrazu. Program pomocou umelej inteligencie objekty automaticky

a prirodzene zakomponuje do ostatnych materidlov a objektov v obraze. Dal3ia funkcia, ktora tam
ulahcuje pracu je funkcia zmeny svetla a atmosféry na zédklade vloZenej referencnej alebo vybranej
fotografie. Vdaka tomu sa da svetlo a atmosféra kedykolvek v procese tvorby obrazu zmenit.
VyuZivala som to na docielenie rovnakého svetla v r6znych prostrediach tym, Ze som na kazdé poutzila
tu istu referenénu fotografiu. Program je v tomto Case v beta verzii a vyvoji a tak su vystupy len

v obmedzenej velkosti. Tento problém som riesila stiahnutim vystupu vo Photoshop formate, ktoru
Canvas umozniuje. Vysledné prostredia som eSte upravovala v programe Photoshop. VyuZitie tohoto
programu mi skratilo ¢as tvorby mattepaintov a zjednodusilo tuto ¢ast prace. Vysledné vystupy som
pouzivala v kompozicii spolu s vymodelovanymi prostrediami, vyrazne mi to skratilo rendrovaci ¢as

3D prostredi, kedZe vzdialené 3D objekty som nahradila 2D mattepaintom.

mme  CANVAS #rt

Obrdzok 24 Prostredie programu Canvas, vlastné fotky 2022

Obrdzok 25 Ndvrhy prostredi v programe Canvas, vlastné fotky 2022
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COMPOSITING A FINALNE UPRAVY

Po pripraveni materidlu a vSetkych potrebnych veci na finalizaciu som sa presunula do programu
Nuke a Nukex na compositing a finalne Upravy. Do vacSieho mnozstva zaberov bolo potrebné uz len
dorobit chybajuce detaily, ktoré sa nedali spravit v programe Maya a do renderov som doplnila uz len
malé veci na dotvorenie atmosféry. No niektoré zdbery som si v 3D programe prichystala len so
zakladnym nesvietenim a v samostatnych vrstvach s pasmi pripravenymi na compositing. Tieto

zabery som celé skladala, upravovala a tvorila v nich atmosféru az v programe Nuke.

Pri pripravovani findlneho strihu na zvuk som sa stretla s problémom, Ze niektoré zabery sme museli
vyhodit a tak som prisla o ¢as straveny ich compositingom a vytvaranim. Pretoze zabery som do
strihu doplnila az ked do nich bol pridany charakter a z ¢asti hotovy compositing. To mi vzalo isty Cas,
ktory som mohla venovat zaberom, ktoré sa pouZzili a opravit chyby ¢o vznikli bud' z kratkeho ¢asu

alebo problémom s renderovanim.
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ZAVER

Simuldcie sa od ich zaciatkov stale vyvijaju a zlepSuju sa technoldgie na ich tvorbu. Uz v zaciatkoch
filmovej tvorby boli neodmyslitelnou stic¢astou. Dotvaraju atmosféru, su sucastou kazdého pocasia

a aj bezného Zivota. Preto sa im neda vyhnut v akomkolvek filme. Simulacie si presli réznym vyvojom
od tvorby na placi aZ po ich digitalnu tvorbu. V minulosti sa snazili hlavne o dosiahnutie realnej
simulacie ale postupom ¢asu sa zacali objavovat rézne nahrady, ktoré boli aj bezpeénejsie. Casom sa
dokazali realne simulacie vyrobit aj digitalne ¢o ulahdilo tvorbu simulécii , ktoré boli prilis naroéné na
tvorenie ako $pecialne efekty alebo nebolo mozné také simulacie redlne vyrobit na placi. V dnesnej
dobe sa simulacie stale posuvaju vpred a stale je priestor na ich vylepSovanie. V pritomnosti ale aj

v buddcnosti budi simulacie stale jedna z veci, ktora sa bude robit aj na placi, ale aj v postprodukcii,
podla toho, ¢o je vhodnejSie do danej scény a tak je priestor na zlepSovanie v oboch pripadoch. Nie je
uz problém, Ze by sa nejaké simuldcie nedali spravit redlne, ale riesi sa aj ich efektivnost tvorby

a cena. To vSetko dava priestor novym technoldgidm a programom. Rozobrala som dnesnu aktualnu
situdciu a aké efektivne moznosti na ich vyrobu existuju dnes. V tejto praci som zhrnula informacie,
ktoré su potrebné pre kazdého, kto sa venuje vizualnym efektom, pretoze simulacie sa nevyhnutnou

sucastou vizualnych efektov.

Vo svojom bakaldrskom filme som pouzivala zopar atmosférickych efektov, ale aj partiklové efekty,
ktoré sa daju pouzivat na rézne vizudlne efekty so zakladnymi vedomostami o tom, na akom principe
partiklovy systém funguje. Venovala som velkd ¢ast prace poctivej a dékladnej priprave vfx na placi.
Priprava vfx na placi bola velmi narocnd, no ¢as venovany priprave mi zjednodusil pracu
v postprodukcii. Vo svojej praci som rozobrala niekolko doleZitych veci aké su potrebné na natadcanie
filmu s vizualnymi efektami. Vyskusala som si cely proces pripravy a nasledne postprodukcie beznych
vizualnych efektov. Priprava mi dala nové skisenosti aj pohlady ako takéto veci tvorit. Na svoj
bakalarsky film som vyuZivala aj tazsie vizualne efekty s ktorymi som zatial nemala Ziadne skusenosti
a tak som mala mozZnost naucit sa nie¢o nové vo veciach, ktorym sa chcem aj v budicnosti venovat.
Jedinym problémom bolo, Ze pribeh potreboval vela zaberov na jeho pochopenie a to znamenalo aj
viac efektov, ktoré som uz nevedela ¢asovo zvladnut. Niektoré efekty by potrebovali ovela viac ¢asu
na ich dokoncenie vzhladom na ich naro¢nost. Napriek tomu som sa na tom vela naucila a uz len ich
priprava a pochopenie ako dany efekt funguje a ako sa na to pripravit ma posunulo vpred. Film sa mi
podarilo aj s nedokonéenymi vecami dostat do vizualne zaujimavej podoby. Dalo mi to aj vela do
rozmyslania nad magisterskym filmom, kde sa mézem poucit z predoslych chyb a vyuzit nové poznatky,

ktoré mi tento film dal.
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ZOZNAM OBRAZKOV

Obrazok 1 Zaber z filmu Carodejnik z krajiny Oz (1939), tornado /
httpswww.jaysclassicmovieblog.compost26-the-wizard-of-0z-1939

Obrdzok 21 3D production pipeline/https.//sk.pinterest.com/pin/291397038375331725/

Obrazok 22 Actionvfx kategdrie obsahujlce pripravené materialy simulacii /
https://www.actionvfx.com/products

Obrazok 4 Snehova vlocka vytvorena v programe NukeX, vlastné fotky 2021
Obrazok 5 Partiklovy systém v programe NukeX, vlastné fotky 2021;
Obrazok 23 Nastavenie gravitacie, vlastné fotky 2021

Obrazok 7 Nastavenie uhlu rozpatia, vlastné fotky 2021

Obrazok 8 Ohranicenie Castic partiklového systému, vlastné fotky 2021
Obrazok 9 Cisty zaber bez pridania simuldcie, vlastné fotky 2021

Obrazok 10 Zaber po pridani simuldcie, vlastné fotky 2021

Obrazok 11 Natoceny zaber pred pridanim postavy, vlastné fotky 2021
Obrazok 12 Natoceny zaber po pridani postavy, vlastné fotky 2022

Obrazok 13 Pripravovanie scény pred green screen na placi, vlastné fotky 2022
Obrazok 14 Priprava green screenu na placi, vlastné fotky 2022

Obrazok 15 Scan ulice, vlastné fotky 2022

Obrazok 16 HDRI mapa z natacania, vlastné fotky 2022

Obrazok 17 HDRI mapa z natacania, vlastné fotky 2022

Obrazok 18 Track pointy na mieste vkladania objektu, vlastné fotky 2022
Obrazok 19 VFX gule na placi, vlastné fotky 2022

Obrazok 20 VFX gule na placi, vlastné fotky 2022

Obrazok 21 Prva verzia charakteru, vlastné fotky 2021
Obrazok 22 Druha verzia charakteru, vlastné fotky 2022

Obrazok 23 Blend Shapes charakteru, vlastné fotky 2022
Obrazok 24 Prostredie programu Canvas, vlastné fotky 2022

Obrazok 25 Navrhy prostredi v programe Canvas, vlastné fotky 2022
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