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ABSTRAKT

Prakticka Cast’ bakalarskeho projektu sa venuje problematike vytvorenia realistickej filmove;j
scény za pomoci pocitacovo generovanej grafiky a technik tykajucich sa vizualnych efektov.
Venuje sa vyuzitelnosti neviditeI'nych vizualnych efektov vo filmovej, reklamnej ¢i video
tvorbe. Skiima problematiku od jej zaciatkov az po sucasné diela, jej problematiku a rozdiely
v chapani nevidite'nych vizudlnych efektov medzi beznym divakom a profesionalom.
Pomenovava rozne druhy technik vizudlnych efektov vyuzitych v produkcii na placi a taktiez
pri postprodukeii a informuje o moznostiach tvorby v profesionalnych stadiach ¢i v
Studentskom prostredi. Nevidite'né vizualne efekty rozdeli na technicky potrebné a vytvarné

s umeleckym zamerom na zéklade prikladov situécii, ktoré mozu vzniknit’ pri tvorbe diela.



ABSTRACT

The practical part of the bachelor project deals with the issue of creating a realistic film scene
with the help of computer-generated graphics and techniques related to visual effects. It deals
with the usability of invisible visual effects in film, advertising or video production. It
examines issues from its beginnings to contemporary works, its issues and differences in the
understanding of invisible visual effects between the average viewer and the professional. It
names various types of visual effects techniques used in production on the lungs and also in
post-production and informs about the possibilities of creation in professional studios or in
the student environment. He divides the invisible visual effects into technically necessary and
artistic ones with an artistic intention on the basis of examples of situations that may arise

during the creation of the work.
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1.1. Uvod do vizualnych efektov

Vo filmovom prostredi su vizualne ¢i Specialne efekty Coraz popularnejsie. Uvedomuju si to
nielen profesionali v odbore, ale aj bezni divaci. Oba druhy efektov sa sice dopiiaju, ale maju
medzi sebou vyznamné rozdiely, ktoré je treba vediet’ rozlisit’. Termin “vizualne efekty” je
pouzivany na opisanie akéhokol'vek obrazu alebo vizualneho prvku vo filme alebo v inom
pohyblivom mediu, ktory nemozno dosiahnut’ pocas natd¢ania nazivo na placi. To znamena
ze vel’ka Cast umenia vizudlnych efektov sa odohrava v postprodukcii po dokonceni
priméarneho snimania obrazu. V dnesnej dobe zahfiia tento termin aj virtudlnu produkciu -
proces kde pocitacom vytvoren scénu komponujeme v redlnom ¢ase priamo do zivého
prostredia za pomoci vysoko kvalitnych zobrazovacich panelov/obrazoviek. Umelci
vizudlnych efektov s vSak uzko zapojeni do celej produkcie filmu, hry, televiznej show,
vysielania alebo reklamy uz od prvych dni vyroby. Cely proces vyroby vizudlnych efektov si
vyzaduje interakciu a spolupracu s takmer kazdym oddelenim na projekte. Vizualne efekty sa
v audiovizualnom diele nachadzaj v r6znych forméach. Mozno ich pridat’ uz do natocenej
zivej akcie s hercami a realnym prostredim ale takisto sa scény vytvaraji aj umelo pomocou
technik ako je matte painting, CG (computer generated-pocitaom generované) objekty, celé
prostredia, postavy, ktorym sa neskor vytvaraju aj animacie ¢i rozne doplnkové efekty a
komponovanie viacerych, redlne natocenych zdberov do jedného vysledného. Vizualne efekty

sa stali Standardnou sti¢astou nastrojov kazdého tvorcu videa ¢i filmu.

obr. & 1




Na druhej strane, Specidlne efekty su vo vSeobecnosti opisané ako akékol'vek efekty, ktoré je
mozné vykonat’ po€as snimania zivej scény na placi. Nazyvajl sa taktiez praktické efekty
(practical effects) alebo podlahové efekty (floor effects). V sucasnosti idu Specidlne efekty
ruka v ruke s vizualnymi efektami, takZze méze byt pre bezného divaka tazké ich odlisit. Vo
filme sa najCastejSie stretdvame so Specidlnymi efektami ako zasahy vystrelov, vybuchy,
dazd’, ohen, pohyby a otrasy v autach, lietadlach, ¢Inoch, umelé viny, hmla, sneh atd’.
Spolupraca s vizualnymi efektami dodala nielen kvalitnejSie vizualne spracovanie, ale hlavne
bezpec€nost’ pri nakrticani. Napriklad scény v lietadle sa m6Zu natacat’ v ateliéri s maketou

lietadla a pomocou zeleného platna sa vytvori obloha v postprodukcii.

1.1.2. Preco pouzivat’ vizualne efekty?

Existujt tri hlavné dovody preco pouzivat’ vizualne efekty vo filme.

Prvym je situécia, ked’ neexistuje ziaden prakticky sposob ako natoCit’ scény napisané v

scendari. Napriklad: Tiger sa pokusa vliezt’ do zachranného ¢Inu - Life of Pi (2012) alebo stav

beztiaZe vo vesmire - Gravity (2013)

h‘m}"

ohr. &. 2 o obr. & 3

Druhy dévod na pouzitie vizualnych efektov je bezpecnost’. Scéna sa sice da natocit’
prakticky, ale vytvara ohrozenie pre hercov ¢&i §tab. Casto vidime v hrdinskych filmoch
bezbranné dieta v plamenioch na ktoré sa rica dom a hlavny hrdina ma za tlohu ho zachranit’.
Casto nie je mozné ani natadat’ podobné scény v takychto podmienkach a nie to este aby bolo
diet’a v ohrozeni Zivota. Preto sa pouZivaju rozne techniky vizudlnych efektov pre

komponovanie takejto atmosféry vo filmoch.



Peniaze vytvaraju mnoho kompromisov a aj vo filme sit dovodom na zohl'adnenie ¢i pouZit’
vizualne efekty. Niekedy je nakladovo efektivnejSie a praktickejSie vyuzit’ vizudlny efekt ako
natacat’ scénu v skutoc¢nosti. Napriklad je jednoduchsie vytvorit’ prostredie hor ako tam
dopravit’ §tab a techniku alebo zakomponovat’ 3D lietadlo v pozadi na oblohe je ¢asto

lacnejSie ako pouzit’ redlne.

Ak st vizualne efekty pouzité spravne, zapadaji do scény a nie su prili§ rusivé, divak
prestane rozmysl'at’ nad nerealnymi prvkami alebo prostrediami a dokaze sa naplno ponorit’
do rozprévaného pribehu. ,, Vizualne efekty pomohli filmarom vziat' divakov do miest ktoré
neexistuju a boli doposial len v nasich predstavach. “ (Christopher McKittrick, Lisa
Sepp-Wilson, 2021, The VES Handbook of Visual Effects Third edition, kapitola 1.,
Introduction)

S ktizlom vizualnych efektov sme svedkami pribehov odohravajicich sa na imaginarnych
planétach, vo fiktivnych svetoch, s fiktivnymi postavami, zvieratami, diablami a anjelmi,
robotmi alebo priviedli spat’ k zivotu dinosaurov a 'udoopov. Pocitace poskytuju umelcom
mocny nastroj na vytvaranie fantastickych obrazov, ale samotné pocitace tieto obrazky
nedokazu vytvorit’. Su to o¢i umelcov, ich népadité a inovativne vyuzitie tychto novych

nastrojov, ktoré vytvaraju Gzasné svety v hrach, televizii, na webe ¢i v kine.




1.1.3. Zaciatky vizualnych efektov

Cesta umenia a technologie vizualnych efektov je dlha a zaujimava. Od vyvoja optickych
tlaciarni v 20. rokoch 20. storocia, predstavenie novych filmovych surovin, novych sposobov
svietenia, komponovanie obrazov, farebné korekcie, pouzivanie motion controlu, skenovanie
a nahravanie do digitdlnych foriem, nata¢anie priamo do digitalnej formy cez pocitacovo
vyrendrovany motion blur, vytvorenie kanalu Alpha, trackovanie zaberov, svietenie a
komponovanie pocitacovo generovanych objektov tak, ze sa nedaji rozoznat’ od reality a
verné pouzitie 3D postav ¢i prostredi vo filme. ,, V lete roku 1857, Svédsky fotograf Oscar
Rejlander vytvoril svetovo prvy “vizualny efekt”. Pokusil sa vytvorit' v tej dobe technicky
najkomplikovanejsiu fotografiu, aka bola kedy vyrobena. Vo svojom ateliéri v anglicku
Rejlander skombinoval az 32 snimkov z negativu do jednej vyslednej fotografie. “ (Ron
Brinkmann, 1999, The Art and Science of Digital Compositing, kapitola 1., Historical

Perspective)

obr. &. 5

Rejlander pri filmovani scény kde kat ma odseknut’ hlavu hercovi zastavil scénu, povedal
hercom nech zamrznu, obet kata vymenil za figurinu a ked’ sa znovu spustila kamera kat
odtal hlavu figurine no vyzeralo to akoby bol herec stile na scéne. Této technika strihu sa
pouzivala desatrocia a pouziva sa dodnes.

Toto ale nebolo prvé pouzitie trikov v kinematografii, bol to ale prvy fotograficky klam ktory
bol vytvoreny v pohyblivom obraze a dostal nazov “stop trick”.

Rovnaky “stop trick” pouzival ndhodou v tomto ¢ase aj franctizsky iluzionista, herec a reZisér
Georges Mélies, ktory popularizoval vizudlne a Specidlne efekty v kinematografii a priniesol
mnozstvo inovacii vo filme ako napriklad dvojita expoziciu, ¢asozbernu fotografiu, filmové

strihy ako prelinacky, vylina€ky, stieracky a taktieZ ru¢ne kolorizovanie filmového materialu.
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1.1.4. Minulost’ vs. suc¢asnost’

Od vzniku prvych vizuadlnych efektov to historicky nie je az tak davno, ale ich rozvoj vo
vSetkych smeroch napreduje mil'ovymi krokmi. V minulosti vyskyt vizualnych efektov v
audiovizualnych dielach obmedzovalo viac faktorov. Prvym faktorom bola najmi ich
popularita. Za ¢ias klasického filmu sa vyskytovali tri skupiny tvorcov, niektori trikové a
efektové zabery odsudzovali a povazovali ich za urazku klasického filmu, niektori ich
obl'ubovali a snazili sa posunut’ svoju kreativitu na vyssiu uroven a ini trikové zabery
jednoducho vytvorit’ nedokéazali kvoli ich naro¢nosti. Taktiez aj divaci obl'ubovali vizualne
efekty trochu inak ako v sii€asnosti. Dnes bezny divak rozumie Ze kreativita nema hranic a
spoloc¢ne s vyvijajacou sa dobou dokazeme vytvarat’ zdanlivo realistické obrazky len za
pomoci pocitacov, ale v minulosti tomu tak nebolo a divakov takéto trikové zabery dokézali
ohurit’ omnoho viac. Napriek tomu nie vZdy sa vizudlne efekty v klasickom filme stretli s
pochopenim a ich cesta k dnesnému Standardu bola vel'mi pestra. Za obrovského
popularizatora vfx v dnesnej dobe povazujem socialne siete. Dnes pouziva socialne siete cez
4.6 miliardy l'udi a kazdy z nich ma moznost’ vytvarat’ vizualne efekty priamo vo svojom
smartfone. Kazdodenne sa nazbierajii miliony lajkov na fotke kde ma doty¢né osoba filter na
tvari. Takyto filter transformuje, kolorizuje, animuje tvar a dokaze toho este ovel’a viac. Ludia
si ani neuvedomuju akym vyvojom musela prejst’ tato trikova technika ktora za ¢ias majstra
Meliésa trvala vyrobit tyzdne a dnes ju vytvorime jednym klikom. Napriklad zmena tvare z
pekného dievcat’a na Skaredu Carodejnicu bola v minulosti praca na dlhé hodiny, pripravoval
sa makeup, vytvarala sa dvojitd expozicia a bolo potrebné natocit’ desiatky zaberov aby sa to
vobec podarilo a aj napriek tomu vysledok vyzeral vel'mi nerealisticky a dnes by tomu triku

neuverilo ani 8 ro¢né dieta.

ohr. &. 6

Dnes ked’ sa posle zaber do postprodukcie tak to je to otdzka minat, mozno hodin vytvorit
nieco podobné. Tvorcovia efektov potom vytvaraju filtre a presety ktoré potom l'udia mézu

aplikovat’ aj na svoje fotky a vided na socidlnych siet’ach uplne jednoducho jednym klikom.
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Vytvarat’ zdkladné vizualne efekty je Coraz jednoduchsie a to mé vplyv na cenu. V minulosti
aj najjednoduchsi trikovy zéber vyzadoval odbornika z praxe no dnes si pomocou navodu na
youtube vieme dokonale postprodukéne upravit’ nasu fotografiu, video alebo film. Sta¢i nam
len &as, chut’ sa ugit’ a niekedy trochu vykonnejsi pocita¢. Trh sa pomaly napliiia a preto aj
cena tych l'ahSie zvladnuteI'nych zasahov do filmu nie je nijak dramaticka. Neda sa Gplne
posudit’ ¢i je to pre tento priemysel Skodlivé alebo pozitivne ale nejeden Student filmu alebo

nadsenec trikovych zaberov sa vd’aka tomuto mohol rozvijat’ az do profesionalnej brandze.

1.2. Rozdelenie vizualnych efektov

Teraz ked’ uz chapeme o su to vizualne efekty, ako sa vytvaraju a preco st dnes také
popularne, prejdeme k jednotlivym odborom, ktoré tento pojem zahfia. Ak sa v scendri
nachadzaju zabery vyzadujuce vizualne efekty a postprodukénu tipravu, zvazuje sa rozpocet,
narocnost’ a dolezitost’ dané¢ho prvku. Potom mal rezisér alebo produkcia spolocne s vfx
supervizorom prekonzultovat’ kol’ko je potrebnych krokov k dostacujucemu vysledku a
nasledne sa najimaju vel'ké vfx spolo€nosti, mensie Studia alebo jednotlivi freelanceri. Ak si
ako priklad zoberieme efektovo prepracovany film ako Avengers od Marvelu alebo
animovanu rozpravku Madagaskar, pravdepodobne na nej pracovali vSetky oddelenia
vizualnych efektov aké pozndme. Zacneme umeleckym oddelenim, kde sa pomocou pera a
papiera, grafického tabletu ¢i iného média vytvaraji umelecké koncepty na zdklade scenaru
¢i rezisérovej vizie. Umelci dizajnuja film Gplne od zékladov, kreslia postavy, prostredie,
rekvizity atd’. Po konzultacii art directora s rezisérom a schvaleni vizudlov sa dostavame k
spracovaniu 2D umeleckych diel do 3 dimenzionalneho diela. V oddeleni 3D modelovania sa
z 2D dizajnu postupne ozivuju postavy, prostredia ¢i rekvizity pouzité vo filme. Takto
vymodelovana postava eSte potrebuje par uprav aby mohla ozit’ a d’alsim krokom je
“Rigging”. V tomto oddeleni postave vytvoria akoby “kosti” alebo nejaké vodiace body
pomocou ktorych dokaze postava ohybat kiby ¢i otvarat tsta a tak d’alej. Je velmi dolezité
technicky zvladnut’ tto Cast’ aby sa telo nedeformovalo a aby pohyb postavy vyzeral
prirodzene. Na vymodelovanych 3D objektoch ale potrebujeme vidiet’ aj pekné textury a
farby, a presne tym sa venuje d’alSie oddelenie. Textirovanie alebo aj “surfacing” ma za
ulohu vytvorit’ Struktiru objektov, peknu farbu pokozky postav ¢i dokonale vylesteny
priehl'adny pohar. Vlastne vSetko 3D je spociatku iba sivy alebo jednofarebny objekt ale po

pridani textur uz divak urcite vie o aky objekt sa jedna. Ked’Ze 3D modelovanie sa taktiez
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rozdeluje na postavy, prostredie, rekvizity atd’. existuje oddelenie ktoré tieto vSetky stucasti
spaja dokopy a vytvara takzvany “rough layout” hrubé usporiadanie. V tomto procese sa
ukladaju vSetky sucasti dokopy a pomaly ale isto sa buduje scéna. Ked uz scéna ma
predbezne poukladané 3D objekty je €as ich ozivit'. Toto sa deje v oddeleni animécie.
Animatori pomocou roznych technik ozivuju scénu a dodavaji pohyb postavam ale aj inym
objektom ¢i niekedy aj kameram. Niekedy je vel'mi zlozité animovat’ postavy po jednom a ak
sa vo filme nachadza nejaky dav alebo sa komparz prechadza po ulici a nevyzaduju si nejak
zvlastne zlozité animacie Casto sa tieto postavy animuju zvlast' v takzvanom crowds oddeleni.
Toto oddelenie sa zameriava priamo sa animovanie velkych skupin s jednoduchymi
animaciami a duplikuju ich pomocou simulécii tak aby pdsobila kazda postava inak a
neodhalili sme Ze st tieto postavy iba nakopirované. V dnesnej dobe je vel'mi popularne
pouzivat’ techniku zvan(i motion capture na zachytenie a prenesenie pohybu redlneho herca
na animovanu 3D postavu. Herec si oblecie Specialny oblek so senzormi a vykondva potrebny
pohyb. Udaje zo senzorov sa prenest do 3D priestoru kde sa priradia konkrétnej postave.
Vsetko ¢o sa na postave hybe ale nie je to samotna animacia postavy sa vytvara v d’alSom
procese zvanom ‘“‘character FX” alebo aj efekty postavy. V tomto oddeleni sa zaoberaji
hlavne oblecenim, vlasmi, chlpmi alebo r6znymi superschopnost’ami postavy ¢i interakciou s
rekvizitou. V tomto momente uz vSetky 3D objekty maji svoj vysledny tvar, prostredie,
textiry a animéciu, presivame sa do oddelenia Matte paintingu. Matte painting je kreativny
proces vytvarania scenérie za pomoci digitalnych nastrojov. Toto oddelenie sa zaoberd hlavne
tym ¢o sa nachadza za 3D scénou, teda v pozadi. Vytvaraji panoramy, oblohu, mraky, kopce
atd’. a zapracuju ich do zaberu tak, aby sedeli do konkrétnej scény. Takto skompletizovant
scénu dostant do ruky v oddeleni Lightingu, teda svietenia. Zobert vSetky 3D modely,
kamery, generované svetld, vrstvy a dotvaraju pomocou Upravy osvetlenia atmosféry a taktiez
pomahaju vyrozpravat’ pribeh. Vo vacsich 3D projektoch sa vyuZziva aj oddelenie pre
rendering obrazu. VSetky 3D scény potrebuji byt spravne vygenerované s rovnakou
optimalizaciou, kvalitou, farebnou §kalou ¢&i inymi nastaveniami. Ceresni¢kou na torte je
oddelenie kompozitingu ktoré sa stard o to aby vSetko zapadalo do seba a ich praca sa
objavuje pomerne Casto aj v predchadzajucich krokoch. Vzdy skladaji natocené zabery s
tymi pocitacovo generovanymi a dotvaraju vysledni atmosféru aby bolo mozné skontrolovat’
Ci je zéber presne podl'a predstav reziséra. Zaroven na konci vsetkych procesov este vycistia
chyby renderov a opravia nedostatky predchadzajucich krokov. V tomto oddeleni sa aj
nevydarené zabery dokézu zachranit’ a prerobit’ na dokonalé. Zaroven sa v tomto oddeleni

pracuje aj s natocenymi zdbermi CiZe sa klI'i¢uje greenscreen, vytvara rotoscoping,
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komponuje sa viac zaberov dokopy, trackuji sa kamery a tak d’alej. Vysledny obraz vychadza
z kompositingu. Neskor sa efektovy zaber posiela na sound design a color grading a nasledne

je pripraveny do strihu a zapadne do kompletného filmu.

Postup prace:

Priklad - Dreamworks - Tu¢niaci z madagaskaru:

Umelecky dizajn — Modelovanie — Rigging — Textirovanie — Hruby nahl'ad — Findlne
usporiadanie scény — Animacia — Davy — FX postavy — Matte painting — Lighting —

Kompoziting — Sound design

Priklad - Marvel - Avengers Infinity War

Koncept art (20 umelcov) — 3D Modelovanie (60 umelcov) — Rigging a animovanie (80
umelcov) — Svietenie a textarovanie (120 umelcov) — Simulécie a FX postav (100
umelcov) — Motion Capture a Matchmove (80 umelcov) — Render — Kompositing (500

umelcov)

obr. &. 7

Pri druhom priklade som napisal aj priblizné ¢isla kol’ko 'udi pracovalo na efektovej Casti
filmu Avengers Infinity war. Nad vSetkymi tymito oddeleniami malo kontrolu 120
supervizorov a koordinovalo ich 170 I'idi z produkéného timu. Stadia maji Easto este nejaké
mensSie technické oddelenia a vysledné ¢islo I'udi, ktori boli sti¢ast'ou kreativneho procesu
vizualnych efektov na tomto filme je viac ako 2080. Samozrejme na filme pracovalo aspoii

15 velkych vix stadii.
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1.2.1. Film, reklama, video a ich rozdiely

Vizudlne efekty sa nachddzaju uz skoro v kazdom meédiu, ktoré vnimame okolo nas- televizia,
kino, youtube, socialne siete, atd’. Do kazdého média sa ale vizualne efekty tvoria trochu
inak. Rozdiely mézu byt vo velkosti §tabu a tvorivého timu, rozpocte ¢i technickych
obmedzeniach. Najviac vol'nosti a kreativity ma filmova vyroba, na vizualnych efektoch
velkych filmov pracujt stovky l'udi a technicky ich ni¢ neobmedzuje. Vyroba filmu je
naplanovana dopredu a je dostatok ¢asu na to aby sa zvladla dokonale praca na placi ale aj v
postprodukcii. Jedinou nevyhodou méze byt rozpodet. Casto stipa s kreativitou aj cena, ¢o je
vlastne aj dovod preco su vizualne efekty tak populérne. Vizualne efekty vedia naSe vizie a
by krtzilo nad placom ale vytvorime ho 3D. No ani praca umelcov nie je vzdy jednoduchd a
vyzaduje si kopec ¢asu a ndmahy dosiahnut’ pozadované vysledky, ¢ize vo vysledku je
rozpocet rozhodujucim faktorom kolko efektov vo filme je mozné vytvorit. V televiznom
spravodajstve sa vyuzivaju vizualne efekty taktiez vel'mi ¢asto vo forme motion grafiky,
kl'i¢ovania zeleného platna alebo dnes uz aj virtualna produkcia kde sa nahradi cel¢ stadio za
3D prostredie v ktorom sa pohybuju redlne postavy. V tomto pripade modze byt’ problémom
technické spracovanie, ¢as za ktory treba zrealizovat’ vizualne efekty a takisto pocet umelcov,
ktori na nich pracuju. Pre virtualnu produkciu je potrebné vopred pripravit’ 3D priestor a
nastavit’ senzory ¢i kamery aby spolupracovali a dosiahli pozadovany vysledok, pretoze sa

jedna o real-time techniku ¢ize sa cely 3D priestor generuje v redlnom Case.

obr. &. 8

Tato technika este stale nie je dokonala a aby vyzeral efekt pekne je dolezité investovat’ do
softwaru, senzorov a aj kompetentného ¢loveka. V reklamnej produkcii sa stretneme s
mensim Stabom ako pri filmovej produkcii, samozrejme zalezi o aky typ reklamy ide.
Vyhodou oproti televiznej vyrobe je urcite ¢as na pred-produkciu, vyrobu aj postprodukciu.

NajcastejsSie sa jednd o motion grafiku, 3D modely produktov ¢i dynamické prechody a
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putavy Casto az presyteny color grading. Najmodernej$im a najpopuldrnej§im médiom st
momentalne socidlne siete, medzi ktoré patri instagram, youtube, facebook atd’. Medzi
ohromnym mnozstvom l'udi a obsahu, ktory pribuda dennodenne su vizualne efekty v
roznych formach vel'mi populdrne. Najvacsie zastupenie maju najmé vo videoklipoch.
Videoklip je vlastne kratky film, ktory integruje piesen s obrazom, je dolezity pre marketing
intepreta. Ma propagacny ale aj umelecky ucel ¢ize mnozstvo videoklipov v dneSnej dobe
disponuje vel'kym vyrobnym $tdbom a bohatym rozpoctom. Aj ked prvé videoklipy vznikali
uz v 20. rokoch 20. storoc¢ia do povedomia sa dostali az v 80. rokoch vd’aka MTV a dnes st
populérne hlavne na platforme YouTube. Tvorcovia sa predbiehaju v ndpadoch a vkladaji
svoju neobmedzenu kreativitu do videi, ktoré su uz povazované aj za kratke filmy. Vytvorenie
takéhoto umeleckého diela im zjednodusuje dizka videa maximélne do 10 minut a naértnuty
pribeh a téma z piesne. Aj vd’aka tymto kratkym videdm sa vizualne efekty spopularizovali a
vynaslo sa mnoho novych technik tprav videa. NajcastejSie sa tu pracuje s dynamickymi

prechodmi, klI'i€ovanim, rotoscoping, Gprava pozadia, dokreslovanie animécii atd’.

1.2.2. Vnimanie divaka vs. tvorcu

Celkovo pohl'ad na umenie je vel'mi individudlny, kazdy v iom moze vidiet’ svoju vlastnu
predstavu, pochopenie, bizar, nepohodlie a méze v nas vyvolavat katarziu. Rozdiel v pohlade
na umenie vytvara aj to ¢i je ¢lovek iba konzument, divak ¢i nadSenec umenia alebo naopak
umenie tvori a je jeho autorom. Vo vizualnych efektoch sa toto pravidlo vyrazne nésobi.
Bezny divak vnima vizuélne efekty najcastejSie kvoli ich neredlnosti, poruSeniu fyzikalnych
vlastnosti alebo ich vyraznosti v diele, ako napriklad vybuchy, deformécia objektov, nerealne
postavy, lietanie, superschopnosti. Ak si ich divak vSimne Casto si nevie predstavit’ kol’ko
odvedenej prace stoji za tymto vysledkom. Vo filmoch sa nachadzaja aj scény trvajliice 2 a
menej sekiind s velmi komplikovanym vizualnym umenim, ktoré divak vnima ale pre tvorcu
to mozu znamenat’ mesiace prace, dokonca mozno aj zivotna prilezitost’ pracovat’ na vel’kom
projekte. Vac¢sinou nie je vel’ky rozdiel ¢i ma scéna 30 alebo 2 sekundy pretoze priprava aj
vyroba tohto efektu mé rovnaky postup a taktiez zaleZi na jeho kvalite Gplne rovnako a ak sa
efekt nejak vyrazne nemeni pocas dlhiej scény tak predizit’ posobenie je jedna z tych
jednoduchsich ¢asti tvorby. Nehovoriac o tom Ze tvorca je Casto detailnejSie zamerany na
dielo, dokaze ho jednoduchsie zapracovat’ do celkového filmu a pochopit’ ¢i umeleckt

myslienku, tak aj prakticka a porozumiet’ storytellingu konkrétneho efektu. NajdolezitejsSie je
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ale poznamenat’ Ze vel'mi vel'a prace umelcov z vix prostredia je nepov§imnutej beznym
divakom. Vizualne efekty ako retuse, rotoscoping, kompoziting a skoro vsetky realisticky
vytvorené efekty alebo aj nevidite'né efekty su vo filme zdmerne vytvorené tak aby si ich
divak nevs§imol. Podporuju spravne rozpravanie filmu a upravuji umeleckt predstavu o scéne
ak v nej existuju rusivé elementy, alebo pomahaju divakovi ststredit’ pozornost’ na potrebna

situaciu.

1.2.3. Technicky ¢i umelecky smer?

Tvorba vizudlnych efektov sa povazuje za umelecky smer, ktory si vyzaduje aj zdatnost’ v
technickych smeroch. V pred-produkcii je dolezité mat’ silné umelecké citenie a
predstavivost’ ¢i konkrétny efekt bude sediet’ do storytellingu filmu, prostredia, nebude prilis
vycCnievat ale zarovei splni umelecky zmysel. Po¢as vyroby na placi je to hlavne otdzka
technického spracovania. Je dolezité aby sa supervizor vfx zucastiioval natdcania a
koordinoval postavenie a nasvietenie zeleného platna ¢i scény, pohyb kamery atd’. Ul'ah¢i sa
tak vfx postprodukcia a predide sa chybam kvoéli ktorym by sa muselo opakovat’ natacanie. V
postprodukeii je to zase kombinacia technického spracovania a umeleckého smeru. Su
potrebné profesiondlne zdatnosti s konkrétnym softwareom, celkovo s vypoctovou technikou
a je potrebné ako sa chova svetlo, fyzika, optika a nastavenia kamery ako clona, uzavierka,
ISO atd’. Na druhej strane umelec potrebuje vynikajuci cit pre farby, detail a musi vediet’ ako
komponovat’ scénu aby vizualne ulahodila divakovi a zaroven sedela do konceptu vysledného

diela.

obr. & 9
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1.3. Co sii to neviditePné vizualne efekty

Nie je tajomstvom ze v sucasnosti takmer vSetky filmy ¢i televizne serialy obsahuju VFX v
uréitom tvare alebo forme. Od buracajicich vybuchov, prestreliek, a superschopnosti, ktoré
patria k akénym trhdkom, az po vytvaranie Uplne novych prostredi, tvorov a postav, ktoré su
typické pre televizne serialy ako napriklad The Mandalorian. Velkolepé VFX sa stavaju
sucast'ou tvorby kazdého filméara ako zakladny néstroj rozprévania. Je tu ale aj ind forma
efektov a je presnym opakom velkolepych putajucich efektov. Je to ten typ VFX, ktoré sa
pouzivaju na oklamanaie netrénovaného oka, aby uverilo, Ze to ¢o vidi by malo byt sti¢ast’ou
scény. Tento smer vizualnych efektov sa Casto nazyva aj “neviditelné VFX” a pouzivaji sa
vo velkej miere v produkciach o ktorych si myslime ze VFX ani neobsahuju. Napriek tomu
su CastejSie rovnako pdsobivé a vyzaduju si tol’ko zrucnosti ako na projektoch, v ktorych su
VFX prvoradé¢ a putavé. NeviditeI'né vizualne efekty sa nachadzaji najcastejSie v dobovych
dramach aby presne reprezentovali vtedajsi svet. Skvely priklad moze byt serial The Crown v
ktorom boli pouzité efekty ako retuse, matte painting alebo CGI prostredia s dobovou
tématikou. Je fascinujuce ked’ umelci a supervizori ako v tomto pripade Ben Turner uspeju vo
svojej praci a vyprodukuju uzasne spracované CG efekty a bezné publikum si to takmer
nikdy nevS§imne - ale o to presne ide.

Sam Ben Turner povedal: ,, Neviditelné vizudlne efekty su typ prace ktoru milujem. Milujem
ked’ ludia hovoria, vobec som nevedel zZe v The Crown je nieco CGI. A to mi spravi lepsi

den. “(Foundry Insight Hub, 2020, Polishing up perfection: creating The Crown Season
Three).

obr. & 10

Aby tieto skvelé vizualne efekty sluzili, nie zatieniovali pribeh a postavu, musia byt’ podl'a
svojej definicie nevidite'né. Film Ford vs Ferrari, ktory bol v roku 2019 nominovany na
Oscara, pohana rychly, dynamicky pfibeh, ktory zavedie divakov spiat’ do zavodnych miest

60. rokov - mnoh¢ z nich uz dnes neexistuji.

18



Vo filme sa nachddza 1048 VFX zaberov a niektoré z nich sliizia na vytvorenie tych istych
miest, pri¢om zabery boli nato¢ené na konkrétnych miestach, ktoré¢ sa presne
pretransformovali pomocou vizualnych efektov. Dalej tim VFX pohltil publikum cez
digitalne povzbudzujiice davy, CG auta a nehody v snahe presvedgit’ publikum, Ze to, Co
vidia, je 100% skuto¢né. Vytvorit takéto vizualne efekty z doby pred 50timi rokmi si
vyzaduje vel'a vyskumu, aby sa zaistilo, ze vSetko, ¢o je digitdlne postavené je presne

zodpovedajuce povodnej dobe, aby uspokojilo aj tych divakov s najvac¢sim orlim zrakom.

mage courtesy of Method Studios Dbr_ E_ ]_ 1

Doélezita je aj kontinuita pri takto rychlom filme s rychlymi strihmi.

Existuje samozrejme nespocetné mnozstvo prikladov vizualnych efektov, ktoré su také dobré,
7e si ich ani neviimnete. Casto sa divaci ¢uduju &i produkény $tab skutoéne zablokuje rusné
ulice alebo oblasti napriklad v Tokiu alebo inych znamych mestach. Ale samozrejme, vSetko
sa da vyriesit kvalitnym pouzitim VFX. Takyto priklad je momentalne pristupny na Netflixe
s ndzvom Alice in Borderland. V tomto japonskom trileri boli okrem prazdnych ulic Tokia
vytvorené CG vtaky, zvierata ¢i padajuce listie a mavanie vlajok aby bol odstraneny problém,

ze prazdne ulice Tokia budu vyzerat’ ako fotografia.

\

NETFL\|X )

obr. & 12

Vo filme Knives Out bol jeden zaber natoceny cez deti a premeneny na no¢ny zaber, zatial’ ¢o
The Hauning of Bly Manor nechal divakov v rozpakoch ked’ zistili, ze najvac¢si VFX prvok

tejto série bol samotny kastiel. VonkajSia fasadda kastiela, ktord je kompletne vygenerovana
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pocitacom pocas celej série, je CG, pricom interiéry su postavené na pl'aci. Pre kazdy z
uvedenych prikladov st

hlavnou vyzvou realistické materidly spolo¢ne s kvalitnou animaciou. Aj ked’ nieco vyzera
realisticky, animacia moze niekedy prezradit’ skuto¢nost’, Ze efekt alebo postava je CG a
zrazu je VFX pre publikum zrejmé. Animatori vSak bojuju s tymto faktorom tak ze sa
vypracuju referencné zabery z redlneho sveta redlnym hercom. Ked’ sa tato technika
skombinuje s ultra realistickymi materialmi, potom vznikne skuto¢ne uzasny vysledok.

Je pravda ze divaci takmer nikdy neuvidia skvely film so zlym VFX. Ale mozno je to preto,
ze pribeh, rozpravanie a umenie, ktoré zvycajne tvoria zdklad uznavanych filmov, nés tak
ocari, ze je pravdepodobnejsie, ze odpustime a zabudneme na podpriemerné alebo
“viditelné” VFX. Pri filmoch, kde je opak pravdou, poznamenanych sentimentom, ze VFX
ni¢i film mozno nie je problém s VFX ale skor so samotnym filmom. CG je len jeden nastroj
na rozpravanie pribehu, nie cely pribeh samotny - a je na tvorcovi filmu, aby s tymto

nastrojom narabal rozumne.

1.3.1. Ako skryt’ digitalny zasah vo filme

Vieme Ze neviditel'né efekty sa dnes pouzivaju Casto a st pre tvorcov zauzivanym nastrojom
rozpravania. Ale ako dosiahnut’ efektu, ktory divak nepostrehne? Existuje niekol’ko pravidiel
ktorych sa musime drzat’ aby vysledny efekt vyzeral realisticky. V prvom rade je potrebné
uvedomit’ si ¢o pre konkrétny film alebo dielo znamena realita. Rozhoduje obdobie alebo
priestor v ktorom sa pribeh odohrava. Ultra realisticky efekt méze obsahovat’ aj film s Gplne
nerealnymi postavami ¢i prostredim pretoze film nas presvedci o tom, Ze to o vidime je
realita konkrétneho pribehu. Divdk povazuje za realistické to na Co je zvyknuty v
prirodzenom Zivote a teda realizmu dopoméhajt fyzikalne vlastnosti, farby ¢i prvky z
realneho sveta. ,, Vo filme medzi redlnym trojdimenziondlnym svetom a divakom je kamera,
ktora obraz premeni do 2D formatu a ak sa vo filme nachadzaju CG prvky je na vfx time aby
naopak 2D generovany prvok vioZili do filmu akoby bol na konkrétnom trojdimenzionalnom
mieste v case natacania. “ ( Tim Dobbert, 2005, Matchmoving: The Invisible Art oF Camera
Tracking, kapitola 1., From 3D to 2D and Back Again).

Prikladom moéze byt scenar kedy prisera pride k budove, rozbije okno a odide po ulici prec
7o zéberu. Supervizor vizudlnych efektov rozhodne Ze okno ktoré by mala priSera rozbit sa

bude vyrabat takisto v postprodukcii kvoli interakcii s 3D priSerou. Na placi teda skla z okna
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chybaju a rezisér sa rozhoduje ako natoci zaber. Spolu s kameramanom sa snazia natrénovat’
pohyb kamery, sleduju vymyslenu priSeru, nechaju ¢as nech rozbije okno, vSetky rekvizity
okolo, ktoré od seba priSera rozhadzuje sa tahaju priamo na pl'aci rybarskym vldscom a
komparz, ktory pred priSerou uteka sa taktieZ pozera na vymyslenu postavu. Kamera sleduje
najprv okno a potom odchéadza spolu s priserou cez ulicu. Ked’ uz je zaber dokonale
pripraveny, supervizor vizualnych efektov odmera vysku kamery od zeme, Sirku ulice,
vel'kost’ okna a d’alSie klI'i¢ové prvky placu. Taktiez zapise nastavenia kamery a informadcie o
objektive. Spolu s natocenym findlnym zéberom sa tieto informécie postivaju do VFX
postprodukecie.

Prvym krokom ktory dodava na realistickosti je animacia priSery. PriSera sama o sebe je
oc¢ividny CG prvok ¢ize v tomto pripade nejde o neviditelny efekt ale aj napriek tomu ma
jeho spracovanie velky vplyv na divaka a jeho presved¢enie o redlnosti scény. Preto
animatori v tomto pripade ¢erpaju vyskum pohybu z redlneho sveta. Pohyb postavy zalezi od
toho ako ma konStruované telo a kosti, ak sa postava podoba na rybu, animatori skiimajt
pohyb realnych ryb a na zéklade skutocnych referencii dokazu vytvorit’ pohyb prirodzeny
divakovi. Ak ma priSera stavbu tela ako ¢lovek je to o to jednoduchsie pretoze referencie
mozu natocit’ z roznych uhlov a s hereckou akciou rovnakou ako mé mat’ vysledna prisera.
Dalsim krokom je simulacia rozbitia okna, ktora musi dokonale interagovat’ s priserou. Dnes
sa v programoch urc¢enych na simuldciu daji nastavit’ fyzikalne vlastnosti vel'mi presne a
spravne nastavena simulacia dokaze interpretovat’ napriklad rozbitie skla pomocou sily
konkrétneho objektu vel'mi realisticky. Samozrejme vSetky CG objekty potrebuju byt
kvalitne natextirované a je vel'mi dolezité dodrzat’ Ze zivé veci budu mat’ organické materialy
a material skla musi mat’ presne urcené hodnoty aby sa chovalo ako v redlnom prostredi.
Ludsky mozog dokaze porovnavat’ objekty, ktoré¢ videl uz v redlnom zivote s tymi, ktoré vidi
na platne a preto si mozno divak sam neuvedomi, Ze na zabere nehraju spravne odlesky alebo
tiene na objekte ale mozog vyhodnoti, Ze takyto tikaz pre neho nie je prirodzeny a tak sa
divakovi zda zaber nerealny. Vel'mi ddleziti st v tomto procese aj takzvani “matchmoveri”,
ktori vypocitaju pohyb kamery za pomoci trackovacieho softwaru a vygeneruji 3D kameru
pre vSetky CG objekty. V 3D priestore na kamere a objektive nastavia rovnaké vlastnosti ako
na placi a ked’ kamery dokonale sedia CG obraz sa mdZe skombinovat’ s redlnym nato¢enym
zaberom. Sklo v okne ¢i postava by mali drzat’ pozicie akoby realne boli v nato¢enom
priestore zatial’ ¢o kamera sa pohybuje tak ako ju viedol kameraman. Této technika musi byt
aplikovana vel'mi precizne, inak mdze vzniknit’ takzvany plavajici efekt kedy sa objekt

pohybuje inak ako kamera a plava okolo svojej spravnej pozicie. Ked’ sa redlna kamera pohne
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smerom dol'ava a CG okno zostane na svojom mieste okamzite kazdy zisti Ze to nie je realne.
Ked’ uz st vSetky prvky na svojom spravnom mieste a kopiruju spravny pohyb kamery, zaber
sa odovzda kompozitorom aj so vSetkymi vyrendrovanymi CG prvkami. V tejto faze je
dolezité skontrolovat’ ¢i je vSetko nasvietené tak ako bolo na placi a ¢i textlry a farby
zodpovedaju prostrediu. V kompozitingu sa upravuju vygenerované obrazky tak aby lepSie
zapadli do redlneho sveta. Mozu sa upravovat’ tiene ¢i odlesky 3D objektov, zmékcit' 3D
render a pridat’ Sum aby vyzeral ako nato¢eny kamerou, pridat’ rozostrenie obrazu podla
objektivu alebo farebné korekcie. Takto perfektne zakomponované prvky by divaka nemali v
ziadnom pripade vyruSovat’ a pokial’ sa nedostane neréalna priSera do zaberu divak ani
nepostrehne Ze okno je pocitatovo vygenerované a mozno nie len okno, mozno aj lampa,
auto, budova, obloha ¢i aj celé prostredie o ktorom si divak mysli, Ze sa nachddza niekde na

nasom svete. No bohuzial’ takuto dovolenku si mdze uzit’ len vo virtualnej realite.

1.4. Proces tvorby filmu - profesionalna produkcia vs. Student

NeviditeI'né vizualne efekty si vyzaduja dlhu a preciznu pripravu, naro¢né natacanie so
supervizorom a dokonale technicky zvladnuta postprodukciu. Tieto podmienky ale nie je
l'ahké dodrzat’ ani pre profesiondlne produkcie a nie to eSte pri Studentskom filme. Preto je
dolezité poukézat’ na vyhody, nevyhody, rozdiely ¢i spolo¢né prvky pri vyrobe filmu
obsahujuceho neviditeI'né vizualne efekty.

Zvycajne sa umelecky proces prilis§ nelisi a autor filmu v oboch pripadoch mdzZe pouzit’ svoju
maximalnu kreativitu k pisaniu ndmetu, ktory sa posunie scendristovi a rezisérovi. Az
konzultacia so supervizorom vfx alebo teda Studentom vfx mdze priniest obmedzenia ale
naopak aj posunut’ film v dobrom slova zmysle.

Prvym rozdielom Studentského filmu je velkost’ Stabu. Obvykle sa vo filme $tab vytvara z
timov v réznych oblastiach. Napriklad produkény tim, rezisér ma réznych koordinatorov ¢i
kameraman ma tim, ktory sa stara o grip, svetld, ostrenie atd’. Pri Studentskom filme je bezné
ze kazdy tim zastupuje jeden Clovek alebo mala skupinka Studentov z daného odboru, zatial’
¢o v profesiondlne produkcii tieto timy obsahuju desiatky I'udi. Tim zaoberajtci sa
vizualnymi efektmi sa tomuto problému taktiez ¢asto nevyhne. Ako uz vieme, vo véacsich
produkciach existuje viac réznych oddeleni cez ktoré zaber prejde aby sa mohol dokonale
sfinalizovat’. V Studentskom pripade musi niekedy vSetky tieto oddelenia nahradit’ jeden

clovek. A ked’ze v tomto odbore je tazké byt vSestranne dokonaly, moze to uskodit’
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vyslednému dielu. Ve¢nou komplikéciou pre Studentov su peniaze. Zatial’ ¢o bezny rozpocet
profesionélnej produkcie sa pohybuje okolo 10 miliénov dolarov, Studentsky film na
Slovensku s rozpo¢tom 10 tisic eur je zazrak. Aj ked’ skola ponukne Studentom techniku,
ateliér a mozno aj malu finan¢nt podporu, stale je potrebné zaplatit’ prenajom priestorov,
prepravu, catering, pracu hercov alebo stabu mimo Studentov a najde sa mnoho inych
vydavkov. Vyhodou je Ze Studenti maja pravo si poziadat’ o granty, ktoré sa ochotne snazia
finan¢ne podporovat’ Studentské filmy. Ak sa Studentovi podari obh4jit’ svoj projekt naskytne
sa mu moznost’ uhradit’ naklady na tvorbu filmu peniazmi z grantu a nemusi teda platit’
vSetko z vlastného vrecka. Vsetky produk¢né veci vnimame pre Studentov ako znevyhodnené
ale nemusi to byt’ tak plne pravda. Profesionalne produkcie majt tim l'udi, ktori financie na
film zhanaju niekedy celé mesiace mozno i roky aby uhradili vSetky néklady na film.
Niekedy sa najdu investori a inokedy film podporia umelecké granty. Najvyssim faktorom je
¢i ma film potencial zarobit’ spat’ na svoje néklady a este o nieco viac ale okrem toho je v hre
vela roznych Cinitel'ov. Pre kvalitny vysledok by mal Student vizudlnych efektov zvladat’
komunikaciu s cely Stdbom, najmé s kameramanom a rezisérom, udrzat’ si vSestrannost’ a
mysliet’ na deadliny. Ak sa Student vfx podiel'a na Studentskom audiovizualnom diele je
vlastne postaveny do tlohy supervizora kedy vsetko ¢o skonzultuje s rezisérom by mal byt’
schopny sam aj spracovat’ v postprocese. Praca jedného Studenta je len vel'mi tazko
porovnatel'na s profesionalnym stadiom. Aj ked’ Student ma priblizne pol roka na zhotovenie
vizualnych efektov Casto to kvoli ndro¢nosti prvotnej vizie neskon¢i dokonalym vysledkom.
Vo filme plnom efektov od Marvelu méze na jednom 5 sekundovom zabere pracovat’ celé
Studio niekol’ko mesiacov. Zatial’ ¢o podobny zaber ma jeden Student vyhotovit’ za pol roka.
Aj ked’ sa vac¢sinou Studentské filmy stretni s pochopenim ze vysledok je este maly kusok od
dokonalosti, niekedy prave Studenti a amatérsky tvorcovia vfx dokazu vytvorit’ porovnatelné
diela s popularnymi titulmi. Vd’aka dnesnej technologii, umelej inteligencii, dostupnym
vykonnym pocitacom je mozné, Ze jeden Sikovny umelec dokaze nahradit’ desiatky 'udi v
profesionalnom §tadiu a vytvorit’ si umenie sam v pokoji domova. Filmari st ale radi ze sa v
Studentskom prostredi buraji bariéry medzi tym profesionalnym a Studenti st stale viac
pripraveny vyjst’ do sveta s kvalitnymi skusenostami. Ja osobne si myslim Ze niektoré
nevyhody Studentom brania v Gplnej kreativite ale zaroveil im $kolské prostredie ponuka
dostat’ sa vel'mi blizko profesiondlnej brandzi a napriek tomu byt stale uvol'neny a naberat’
skusenosti aj v odvetviach s ktorymi Studenti nemaji vobec skusenosti, bez toho aby nie¢o

pokazili.
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2.1. Rozbor vfx v ocenenom filme

2.1.1. O filme

Rezisér Sam Mendes stoji za tymto dychbertcim filmom. Ide o vojnovi dramu s ndzvom
"1917". Dvaja britski vojaci v prvej svetovej vojne maji podl'a rozkazu preniknit’ d’aleko za
nepriatel’'sku liniu a dorucit’ spravu o odvolani zajtrajSieho Gtoku ich vlastnému oddielu. Ak

zlyhaju cely ich oddiel padne do pasce a nastane masaker.

Film je natoceny na §tyl jednozéberovky ale nie je to tak uplne pravda. V modernej dobe sa
vyuzivaju v kinematografii rozne skryté strihy, o ktoré sa postara praca kamery v spojeni s

vizudlnymi efektami. Mnoho l'udi vnima tento film skor ako technické dielo.
Vizualne efekty si v tomto diele zaslizili mnoho oceneni a ja si myslim, Ze opravnene.

Zaujimavé, ze v niektorych filmoch preplnenych viditeI'nymi efektami nemaja az taky uspech

ako pri 1917. V tomto filme ich bezny divak ani neuvidi.

obr. & 13
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2.1.2. Rozbor vizualnych efektov
Neviditel'né strihy s v tomto filme jedinou moznou formou ako zmenit’ prostredie, nachystat’
novl scénu a nechat” hercov si vydychnut’. Film nés neustale drzi v diani a s pocitom jedného

zéberu. Vo filme sa nachadza celkom 34 strihov no pozorovatel'ny je zamerne len jeden.

Priklady skrytych strihov:

Schofield a Blake vychadzaji z bunkra po prijati svojej ulohy

Kamera sa otaca pri tom ako Schofield a Blake prechadzaju cez zakopy

Kopec hliny, za ktorym prechadzaju Schofield a Blake ked’ vychadzaju von zo zékopov
Explozia v bunkri

Havaria lietadla

Schofield skace do rieky aby unikol vojakom

Takéto strihy musia byt technicky dokonalé a dosiahnut’ ich neviditelnost’ je ndro¢né najmi v
pripade kamery z ruky. V tomto filme sa kamera pohybovala r6znymi sposobmi a je vel'mi
tazké odhadnut’ z akého bodu méa kamera pokracovat’ aby sa dal zéber strihnut’ bez
povSimnutia. Praca vizualnych efektov spociva v spracovani dvoch zéberov a spojit’ ich v
rovnaku chvil'u na rovnakom mieste. Najlepsi priklad je prechod kamery cez nejaky staticky

bod ako je strom alebo kopa hliny.

obr. &. 14

Napriklad zdber kde Schofield a Blake vysli zo zékopov a snazia sa vyliezt’ z vel'kého
krateru. Divak je zamerany na postavy a v tom do popredia pride staticky objekt (kopa hliny).
Divék sa zameriava na postavy a o¢akdva, ze vyjdu spoza objektu. Nezameriava sa na objekt,
pretoze kamera sa stale hybe v smere postav. Prvy zéber za kopou hliny méze skoncit’ a
druhy zaber musi zac¢inat’ na rovnakom mieste. V §tidiu vizualnych efektov sa v

postprodukecii zabery spoja tak, aby bol prvy zaber na rovnakom mieste ako druhy a prechod

plynuly.
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Najjednoduchsi skryty strih dosiahneme prechodom cez tplnti tmu alebo presvieteny zaber.

Stracame teda detaily a zachytné body ktor¢ si divak vSima.

RetuSovanie takisto ako vo fotografii aj vo filme je Casto pouZzivané pre odstranenie
neziaducich objektov v zabere ako st napriklad mikrofony, technické ploSiny pre kameru

alebo plochy pre Specialne efekty (realne vybuchy).

obr. &. 15 | obr. &. 16

Stadio vizualnych efektov sa musi s tymito nevyhnutnostami vysporiadat’. Pri natadani sa
Casto natocia takzvané "clean plates" ktoré sluzia ako pozadie za vyrezant neziaducu cast’
obrazu. Pri pohyblivej kamere je to vacsi problem pretoze je tazko dosiahnutel'ny pohyb z

ruky rovnaky ako pri natacani na ostru.

Objekt ktory chceme zo zaberu vymazat musime vyrezat’ maskou a ti nasledne pripnut’ na
bod kamery. V postprodukcii dokaZeme pohyb kamery "vytrackovat™ ¢ize vytvorime body
kopirujuce pohyb kamery. Maska sa bude pohybovat’ presne ako kamera a bude teda stéle
prechadzat’ cez neziaduci objekt. Nasledne do masky musime vlozit’ to ¢o by malo byt za

tymto objektom. Teda napriklad mikroféon nad postavou prekryjeme oblohou.

Dotvaranie prostredia je v tomto filme vel'mi ddlezité pouZit’ spravne. PretoZe ako
jednozaberovka po skrytom strihu sa nachadzame v novom prostredi a teda ak je v zabere
vidno predchadzajuce prostredie tak musi byt’ rovnaké ako v predchadzajucom zébere.
Trochu komplikované, ale napriklad po skoku z mosta do rieky Schofield sa spaja zaber
mostu a rieky. Teda v zabere rieky musi v pozadi byt’ vidno most z ktorého skocil. Tento most
tam redlne nie je a preto sa prostredie musi dotvorit’ v postprodukcii. "Compositing" je

spdsob akym spajame viaceré kompozicie alebo vytvarame nové.
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Do povodného zaberu pridavame rozne objekty a pozadia 2D alebo 3D. Dobrym prikladom
vo filme je aj obrovské pole plné ostnatych plotov a zataras. Architektom staci vytvorit’ len
cast’ kde budu hrat’ herci a ostatné prostredie je dotvorené pocitacovou grafikou. Tento
sposob vizualnych efektov umoziuje vytvorit’ nekonecne velku scénu a pridat’ do scény

rozne aspekty.

3D objekty ndjdeme aj v tomto na oko uplne realistickom filme. Niekedy nie je mozné
vytvorit’ na scéne redlnu situaciu ako napriklad vybuch lietadla a preto je potrebné aplikovat’
do scény 3D vymodelovany objekt v pocitaci. Takisto pre realnost’ scény sa pouzivaju
neredlne 3D objekty. Do kompozicie rezisér potrebuje mitve kone na bojisku alebo budovy
na kopci ktoré tam redlne nie su. Vsetko sa da vyriesit, vymodelovanim tychto objektov a

pomocou kompozitingu ich vkladame do zaberov.

obr. & 19
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Vizualne efekty na placi. Pracu vizualnych efektov sa dd vel'mi ul’'ah¢it’ uz pri natd€ani.
Napriklad pracu svetla je vel'mi tazké napodobnit’ iba pomocou vizualnych efektov a preto sa
svetlo nato¢i na placi akoby sa v zabere uz vizudlny efekt nachadza. Preto je dolezité mysliet

na vizualne efekty eSte pred natdCanim a vSetko dobre napldnovat.

Prikladom v tomto filme je napriklad obrovska konstrukcia obstavana silnymi svetlami ktora
imituje horiacu budovu. Filmovy §tab vytvoril svetlo pre dokonalu kompoziciu ohna. Do
tohto zéberu $tadio vfx doplnilo len budovu a ohen pretoze o svetlo uz bolo postarané.
Farebné korekcie a kolorizacia je taktiez disciplina ktorej sa venuje ateliér vizualnych
efektov. Farby st vel'mi dolezité pre vyjadrenie atmosféry a pocitu z filmu. Pri vizualnych

efektoch su farebné korekcie polovica uspechu pretoze kazdy pridany aspekt poc¢itacom musi

farebne ladit’ s realitou a teda aj minimalny rozdiel by mohol divdka zmiast'.

obr. &. 20 T obr. &. 21

2.1.3. Zaver
Osobne ma tento film vel'mi oslovil a vizudlne efekty v lom este viac. Nie je potrebné ich
vidiet’ aby dodali filmu dokonalost’. Fascinujiice ako dokaze pocitacova grafika donutit’

divéka si mysliet’, Ze je to vSetko realne.

obr.&.22
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2.2. Rozbor vfx v mojom filme

2.2.1. O filme

Existuje vobec ¢lovek, ktory sa neboji vlastného strachu? Film “Posledné chvile pred
strachom” sa snazi chépat l'udi a ich neadekvatne reakcie sposobené strachom pred beznymi
miestami, predmetmi alebo situdciami. Zobrazuje strach pred vlastnym strachom a stratou
sebakontroly v extrémnej forme, kedy sedenie v ¢akarni u zubéra prezivame akoby to boli
posledné chvile pred smrt'ou.

Film obsahuje aj psychologicku analyzu strachu. Podl'a zndameho psychiatra Radkina
Honzéka sa strach neda len tak jednoducho potlacit’. Treba s nim narabat’ rafinovane.
Napriklad, musime odputat’ pozornost’ inym smerom. Ked’ uz ¢loveka strach ovladne,
prirodzenymi reakciami su: utek, Gtok a ustrn. Vo filme su pouzité vsetky tieto psychologické
roviny strachu.

V cakarni u lekara sa protagonista snazi strach naburat’ peknymi spomienkami ale

jeho mysel sa stale vracia k realite a emoécia strachu ho Gplne ovladne. Strach vizualizujeme
vd’aka zaberom z temného prostredia. Scéna v aute predstavuje ttek a scéna vo vesmire
ustrn. Vo svojich mySlienkach zazije posledné chvile pred smrt'ou, no v tom momente sa
preberie v lekarskom kresle a zubar povie repliku: ,,No vidite, ani to nebolelo a mate to za
sebou.* Koniec filmu divaka pobavi a zamysli sa nad absurditou strachu z neSkodnych veci
ktory vsetci tak dobre pozname.

Toto audiovizualne dielo ma prezentovat’ vizie autora ako napriklad neStandardné

vizualne spracovanie a vyuzitie modernych kameramanskych technik. Cely dej sa odohrava v
Siestich roznych priestoroch, no napriek tomu bude film na divaka p6sobit’ zdanlivo ako
jednozaberovka vd’aka vizuadlnym efektom. Projekt vyuziva najaktudlne;jSie technologie,
ktoré poméhaju ozivit’ svet filmu a zaroveint nam ponukaji nespocetne vel'a moznosti.

Verime, ze technické spracovanie filmu divéka nadchne.

obr. & 23 obr. & 24
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2.2.2. Priprava

2.2.2.1. Namet

Hned’ ako som sa dozvedel, Zze moj bakalarsky vystup by mal byt’ Studentsky film, bolo mi
jasné, ze by som chcel byt’ autorom filmu a zacal som rozmyslat’ nad nametom. Premyslal
som aka téma by mohla l'udi zaujat’ a divak sa s iou mohol stotoznit’. Chcel som vo filme
vidiet’ aj trochu seba ale zaroven to nebude pribeh, ktory sa ma konkrétne tyka. V tom mi
jeden den zazvonil mobil a po telefonate som mal o téme rozhodnuté. Volala mi totiz
sestricka mojej zubarky a oznamila mi ,ze mam prist’ na preventivnu prehliadku. Uvedomil
som si Ze z vySetrenia nemam vobec Ziadne obavy alebo stres. Vobec mi nevadilo a s
radost’ou som sestricke oznamil, ze mam c¢as a pridem. Podobny scenar pred par rokmi by
som ale s ismevom neprezival. Uvedomil som si, Ze dentofobia trapi mnoho l'udi a to nielen
mensSie deti ale aj dospelych. Ked mi v 10-tich rokoch oznamil otec, ze musim ist’ k zubérovi
a uz mi zajednal termin, vyslovene som pocitoval strach a mozno aj nenavist’ k zubarovi
kazdy jeden den az do diia vySetrenia. Tento strach ma prekonal az som par rokov zubara

nenavstivil.

obr. & 25

Neskor som si ale uvedomil ze je dolezité skoncovat’ s tymito obavami a pomohol mi v tom
aj moj kamarat, ktory Studoval zubného asistenta a dnes ako zubny asistent pracuje a zarovein
Studuje zubnu hygienu. Vysvetlil, Ze zubar nie je ¢lovek ktory by mi chcel ublizit’ a chodit’ na
vySetrenia by som mal kvoli sebe a nie preto ,Ze to je tak zauzivané. Najviac mi ale pomohol
ked’ pochopil moje obavy a strach. Aj ked’ uz to hlavne kvoli veku nebolo pre mna tak
dramatické ale stale som si nebol isty navstevou zubara a nejak sa mi do toho nechcelo.
Ked’Ze pracuje v detskej ambulancii a s dentofobiou sa stretava denne poradil mi vymenit’
ambulanciu aby som sa zbavil starych zlych spomienok. Spravil som tak a td zmena bola

ohromna. Prihlésil som sa ako pacient do pomerne novej ambulancie, s vel'mi modernym
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pristupom a vybavenim a vzdy sa tam citim prijemne a viem ze ku mne bude doktorka
pristupovat’ profesiondlne a nemam sa ¢oho bat. Zmena ambulancie a uvedomenie si ,Ze to
robim vsetko pre moje zdravie bol hlavny faktor kvoli ktorému som sa zbavil obav zo zubara.
Bez kamarata, ktory chapal, ze moj strach ma nejaky dovod by som sa k tomuto rozhodnutiu
mozno nikdy neodhodlal. Preto som sa rozhodol vyjadrit’ podporu 'udom s tymto
problémom. Pokusil som sa vybudovat’ tému ktora by mala vysvetlit’ divakovi, ktory trpi
dentofobiou, ze tento strach je bezny a prejavit’ mu pochopenie. Naopak divak, ktory nikdy
tento strach nezazil, maximalne o niom pocul by sa mal vediet’ stotoznit’ s hlavnym hrdinom,
ktory dentofobiou trpi a tym padom pochopi svoje okolie a méze nieckomu pomoct’ tento

strach prekonat’.

2.2.2.2. Stab

Akonéhle som mal ndmet, zacal som pisat’ scenar a pomerne rychlo som ho cely vypracoval.
Povodne mal byt cely film bez jediného strihu ako jednozéberovka a tak som zhotovil aj
scenar. Tym, ze Studujem vizualne efekty oCakava sa ,ze svoje skusenosti vo filme dostatocne
vyuzijem. Ako fanusik nevidite'nych vizudlnych efektov a plynulych prechodov som si dal
za ulohu vytvorit’ prechody medzi r6znymi miestami bez ostrého strihu. Samozrejmostou pre
mdj bakalarsky vystup bol hrany film a rozhodol som sa preii hlavne kvoli tomu, Ze mam rad
kreativnu pracu na placi s kompletnym Stabom. Zaroven sa niekol'’ko mojich spoluziakov
sustredilo skor na film vytvoreny kompletne v 3D priestore a citil som v mojom népade
prijemnu zmenu. Ked’ze Studujem na filmovej skole a vizualne efekty su len jeden z mnoha
odborov mam mozZnost’ pracovat’ so spoluzakmi, kamaratmi na projekte, zdielat’ kreativitu a
zaroven sa zabavit’ pri vyrobe. Popri pisani scendra som teda zacal budovat’ §tab spolu s
ktorym mdj napad zrealizujeme. Prvou oslovenou osobou bola Ivana Zvarikova, ktora je
Studentkou produkcie audiovizudlneho umenia v 3. ro¢niku. Od prvého ro¢nika sme spolu
absolvovali niekol’ko vyrob a dokonca pracovala na produkcii filmu Chibi, ktorého som autor
spolu s Timeou Michal¢ikovou, taktiez Studentkou vizualnych efektov. Tiez sme dobri
kamarati a hned’ ako som jej odprezentoval mdj namet zacal spolo¢ny kreativny proces a
pomohla mi doladit’ niektoré nedostatky. NaSa spolupraca vzdy prinasa ovocie ked’ze sa
rozpravame otvorene, kamaratsky a kazdy jej ndvrh mé pre miia rovnocennti hodnotu akoby
bola autorom. Vol'ba kameramana bola pre mia jednoznaéna, tak ako produkcia. Student
treticho ro¢nika kameramanskej tvorby Lukas Peter Toth je pre miia znova ¢lovek s ktorym
som si ohromne rozumel na predchédzajucich projektoch a taktiez pracoval ako hlavny

kameraman na filme Chibi. Povazujem ho za najtalentovanejSieho kameramana zo Studentov
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ktorych poznadm a jeho zapalenie pre film je na jeho tvorbe naozaj vidno. V mojom
predchadzajicom projekte som si vyskusal aké tazké je pracovat’ na vizualnych efektoch a
zaroven ho rezirovat’ a tomuto som sa chcel vyhnut. Preto som sa jednozna¢ne rozhodol ze v
tomto projekte je rezisér vel'mi dolezity pre kvalitny vysledok. Bohuzial’, vSetci reziséri z
tretieho ro€nika pracuji na vlastnych projektoch a je vel'mi tazké oslovit’ niekoho, kto by bol
ochotny venovat’ svoj ¢as tomu mdjmu. Lukas ale priSiel s ndvrhom Ze pozna reziséra z
prvého roc¢nika, ktory stoji za to. Nevahali sme a s Ivanou sme oslovili Studenta rézie hraného
filmu Juraja Kréna. Hned’ po prvom telefonéate sme si s rezisérom Jurajom porozumeli a urcili
si aka bude jeho tloha na vyrobe filmu, aby nedoslo k nedorozumeniu. Fascinovalo ma ako
sa na projekt zameral a kol’ko ¢asu do neho venoval. Uprimne mbzem usudit’ Ze Juraj
dosiahol, ze z efektarskeho cvicenia sa stal plnohodnotny film. Po konzult4cii s nim sme
usudili, Ze na jednozaberovku je dej prili§ kratky a sila strihu by vel'mi pomohla
dramatizovat’ situdciu ked’ze na to by sme potrebovali dlhé zabery, ur¢ené k stotozneniu
divaka s hrdinom, ak by sme sa drzali techniky jendozaberovky. Vdaka vynikajucemu
pristupu kazdého koho som oslovil sa nas §tab vel'mi 'ahko rozrastal o neuveriteI'ne
talentovanych l'udi s ktorymi som osobne nemal eSte moznost’ pracovat’. Ivana oslovila
Studenta zvukovej skladby v druhom ro¢niku magisterského stupna Wiliama Radica zatial’ ¢o
reZisér Juraj oslovil svojho strihaga Filipa Sablaturu. Ja som scenar konzultoval so §tudentkou
scenaristiky Vanesou Nipcovou. Vo vysledku som so Stdbom viac nez spokojny a overilo sa
mi ze dobré vzt'ahy v §tdbe znamenajii minimalne 50% tspechu. Kazdy bral projekt vazne a

sustredil sa nan az do posledného momentu. Pocas celej vyroby sme sa vSetci tesili na

vysledok rovnako a nebolo citit’ Ziadne vycerpanie a neochotu.

obr. & 26
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2.2.2.3. Produkcia

Hlavnou produkénou bola uz spominand Ivana Zvarikova s ktorou sme spolo¢ne vytvorili
prvotny popis projektu, zostavili §tab, naplanovali fazy vyroby a financovanie. Taktiez sme
prezentovali film pred porotou audiovizudlneho fondu a uspeli sme. Vo faze pred-produkcie
zajednala lokécie a obhliadky, zorganizovala casting hercov, zapozicala potrebnu techniku a
naplanovala denné dispozicie. Po¢as nata€ania, organizovala §tab podla ¢asového
harmonogramu, zapisovala udaje pre postprodukciu ¢i narabala s klapkou kvoli
synchronizacii. Dalej bude pracovat’ na distribicii filmu na filmovych festivaloch.

Asistentkou produkcie bola Julia Cincurova ,ktora Ivane asistovala najma pri nakricani.

2.2.2.4. Kamera

Kameramansky §tab sa skladal z hlavného kameramana Lukésa Petra Totha a jeho asistentov,
Laury Polovkovej, Pavla Brecku a Juraja Staracka. Nakrtcalo sa na kameru Blackmagic Ursa
Mini Pro do RAW formatu 4.6K. Scény sa osvetlovali najméd pomocou svetiel Astera, ktoré je
mozné animovat’ a vedeli sme tak vytvorit’ napriklad atmosféru v aute. Auto stalo v stadiu,

ale animacia svetiel dodavala scéne pocit akoby prechadzalo pod lampami.

obr. & 27 obr. & 28

2.2.2.5. Hudba

Rezisér Juraj Krén mi navrhol Ze ma kontakt na hudobnika, ktory by bol ochotny
skomponovat’ hudbu do filmu. Mne sa to zdalo ako vynikajtci napad ako filmu pridat’ este
vacsiu hodnotu a tak sme oslovili Jakuba Erlera, ktory skomponoval hudbu od party scény v
byte, az po kone¢né titulky. Pri nakricani sme pouZili referenént hudbu a podl'a rytmu tejto
hudby sa scéna v byte aj strihala. Nasledne Jakub skomponoval hudbu podl'a nasich predstav

do rovnakého rytmu a ozivil tym atmosféru filmu.
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2.2.2.6. Herci

Podl'a scenaru vo vyslednej podobe sa vytvoril animatik a storyboard, ktory bol potrebny aj
pre moj vystup v prvom semestri treticho ro¢nika. Postavy aj priestory boli v nasich
predstavach jasne urCené, ale potrebovali sme ich preniest’ do reality. Ako Student vizudlnych
efektov nemadm moc skusenosti s hercami z divadelnej fakulty, a preto som sa spoliehal na
produkénu a reZiséra, Ze mi s vyberom hercov pomdézu. Ivana znovu ukdzala svoju
profesionalitu a prisla s niekol’kymi ndvrhmi hercov na zéklade mojho opisu postav. Netrvalo
dlho a ja aj reZisér sme sa zhodli na hercoch, ktori ndm dokonale vyhovovali. Vetky tri
najddlezitejsie postavy obsadili herci z divadelnej fakulty VSMU. Filip Paviik a Radoslav
Paulech su Studenti druhého ro¢nika a Patricia stehelova je Studentkou Stvrtého ro¢nika na
Katedre babkarskej tvorby a absolventkou herectva na konzervatoriu.

Film obsahuje minimum replik a preto sme si dali zaleZat’ na kvalitnom hereckom vykone.
Najmaé herecky vykon protagonistu posunul tento film na vysSiu Groveii a sme s nim
nadmieru spokojni. Protagonistu stvariioval Filip Pavik a bol pre nas vhodny na postavu
chlapca s dentofobiou, hlavne kvdli jeho veku a vyzoru. Radoslava Paulecha sme oslovili s
rolou zubného lekara tplne ndhodne. Produk¢nd Ivana poslala jeho fotku do spolocne;j
skupiny na facebooku a vSetci sme sa zhodli Ze vyzera presne ako zubny lekar. Ivana mu
zavolala a po telefonate ndm cez smiech ozndmila Ze on je ten pravy. Radoslav je totiz naozaj
zubny lekar a vlastni zubn ambulanciu. Okamzite sme vedeli Ze sme natrafili na toho
pravého. Ostavalo nam obsadit’ uz len sestricku a s tym nam pomohla produkéna Julia
Cincurova a dala nam tip. Patricia bola vel'mi ochotn4 a niam sa jej prejav vel'mi hodil na tito

postavu.

obr. &. 29

Vyber hercov pre néas nebol Ziaden problém a spolo¢ne sme konzultovali dditum natacania,

¢ize si vSetci nasli ¢as a sthlasili s uéastou.
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Potrebovali sme ale eSte niekol’ko 'udi na dotvorenie atmosféry filmu. Prvou je vel'mi
ochotnd pani Kvetoslava Mayerova, ktora je neherecka ale je prihlasena na strankach pre
komparz a stvariiovala pani v ¢akérni, ktord zneprijemnuje ¢akanie hlavnému hrdinovi.
Hlavny hrdina sa neskor presunie v myslienkach na party a ¢o by to bolo za party keby sa tam
nebavia l'udia. TakZe sme potrebovali zohnat’ par ¢lenny komparz na malt bytovl party, ktory
sa skladal €isto z naSich spoluziakov, kamaratov ale aj Stdbu samotného. V party scéne
méZeme zahliadnut' tvare ako Ivanu Zvarikova, Jaliu Cinurova, Kristinu Benkovi, Michala

Tomka, Juraja Kréna a aj mna.

2.2.2.7. Priestory

Spociatku som premyslal ako vytvorit’ prechod medzi ¢akariiou a bytom ¢o najjednoduchsie
a napadlo mi postavit’ scénu v Skolskom §tidiu. Nakoniec sme usudili Ze by to asi nevyzeralo
az tak doveryhodne a pekne keby scény vystavdme ako keby sme v redlnych priestoroch
zubnej ambulancie a v redlnom byte. Obidva tieto priestory by sme si zariadili podl'a seba,
len bolo otazne ¢i taky priestor zozenieme. Byt sme vybavili pomerne jednoducho, ked’ze
sme mohli pouzit’ byt v ktorom byvaju produkéné Ivana a Julia. Byt sa nachadza v Bratislave,
takZe bolo jednoduché sa k nemu dostat’ aj s technikou. Kamarat o ktorom som pisal Ze mi
pomohol s pristupom k zubarom pracuje ako zubny asistent v detskej zubnej ambulancii s
nazvom Adam Zubny lekar v Bratislave. Hned’ ako som mu néamet predstavil sam sa ponukol
ze sa spyta Adama, svojho §éfa, Ze ¢i by nam neposkytli na jeden deii ambulanciu, ako
priestor pre nas film. V jeden denl po ordinacnych hodinach sme teda so Stdbom prisli na
obhliadku a stretli sa aj s Adamom. Predstavili sme mu nas film a s nadSenim ndm poskytol
celt ambulanciu na jeden den cez vikend, s tym Ze bude pri natdani aj moj spominany

kamarat, ktory v ambulancii pracuje.

obr. & 30

Dva hlavné priestory sme teda zajednali bez akychkol'vek nakladov. Vo filme sa nachadzaji
aj scény v aute, ktoré sme z niekol’kych dovodov chceli tocit’ v uzavretom studiu. Prvym
dovodom je Ze natacat’ idice auto moze byt nebezpetné, alebo aj produkéne vel'mi nakladné

ak by sme ho t'ahali. Zaroven nam to prekéazalo v kreativite pretoze medzi bytom, autom a

35



vesmirom maju byt prechody a takisto sa musi menit’ aj svetelna atmosféra. Dal§im
problémom mohlo byt aj to, Ze herec stvariiujici hlavného hrdinu nemé vodi¢sky preukaz ale
najmé sme chceli vyuzit’ silu kI'a€ovania v postprodukeii a vyuzit' zelené a modré platna.
Nastastie sa nam podarilo objednat’ vel'ky Skolsky ateliér do ktoré¢ho produkcéna Ivana

vybavila pristup autom.

2.2.3. Natacanie

Nakracanie bolo napldnované na tri dni od piatku do nedele 4.-6. februara 2022. Dva dni pred
zacatim nakrucania mi rezisér filmu, Juraj Krén zavolal so zlou spravou ze jeho priatel’ka je
covid pozitivna a pocas tejto pandemickej situacii sme chceli byt’ opatrni, ¢ize kvdli riziku
nakazenia by sa nemohol zic¢astnit’ nakriicania. Produk¢nd Ivana teda obvolala vSetky rentaly
a zajednanych l'udi ,Ze sa bude naSe nataCanie musiet’ prelozit. Na druhy deil vecer sme mali
eSte videohovor s hercami a zistili sme ze by sa natdCanie muselo posunit’ mozno aj o 2
mesiace, pretoze herci boli uplne vytazeni a nevedeli sme ndjst’ ddtum ,ktory by vyhovoval
vSetkym. Zistili sme Ze herec Radoslav Paulech robi na Skole verejné testovania a ma pristup
ku kvalitnym testom. Navrhol ndm, ze by sme natacCanie mali zorganizovat’ v povodny datum
aj s rezisérom a vykonavat’ vzdy pred natd¢anim testovanie na covid. Ked'ze sme nevedeli
ndjst’ vhodny termin na nahradné nakrucanie, tento napad nam bol najviac sympaticky.
Natéacanie sme teda posunuli o jeden deii a cez vikend 5.-6.2. sme nato€ili scény v ktorych
hrali vSetci traja herci. Poslednt scénu v aute a vesmire sme dotocili o mesiac neskor 6.3. v
ktorej sa zuc€astnil uz iba Filip Pavik. Produk¢na Ivana vytvorila nakricaci plan podla
ktorého sme sa riadili. Prvy den sme nat4cali obraz Cislo 2 a to party v byte. Pripravili sme
potrebné rekvizity a nasvietili scénu. Natocili sme najprv tie najt’azsie zabery a to dlhy
efektovy zaber ,ktory bol pouzity ako prechod. Pri tomto zdbere som si zaznacil pociato¢nt
vysku kamery, nastavenia kamery, velkost” objektivu a ako bola nasvietena scéna. Na tento

zéber sme pouzili aj stabilizator DJI Ronin spolu s easyrigom.

obr. & 31
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V prvy deil sme nakrutili 13 zaberov podl'a planu a niekol’ko detailov do rezervy. Na druhy
natacaci defi, nedel’'u, sme mali dohodnuti ambulanciu. Na miesto bolo potrebné prist’ o nieco
skor pretoze sme potrebovali postavit’ a nasvietit’ greenscreen. V ambulancii sme si nasli
dvere, ktoré nam vyhovovali do naSho filmu. Napriek tomu ,Ze v tejto detskej zubne;j
ambulancii sa nachadzaju tri r6zne ambulancie, za tymito dverami bol skladovy priestor.
Preto sme pouzili greenscreen a nasledne sa natocila prazdna ambulancia a vlozila sa za
sestricku v zébere. Plan nakriicania sa zameriaval na to aby pani, ktora hrala vedl'ajsiu
postavu mohla odist’ ¢o najskor, ¢ize najprv sme natocili scény s nou, neskor sa pokracovalo s
vix scénami a Uplne nakoniec sme natocili clean plate ambulancie. Popri natacani nastal
mensi problém v skripte a to taky ,ze hereCka pévodne v ruke nemala mat’ ni¢ ale kvdli

tazkej replike sme jej podali Sablonu s textami. To by problém nebol ale $ablon s textami sme
mali viac a kazda mala ina farbu. Stihli sme natocit’ dva zabery a az pri natacani treticho som
si uvedomil, Ze ma v ruke zelenu Sablonu aj napriek tomu ,ze sme jej pdvodne cheeli dat’
¢iernu. Samozrejme najvacsi problém bol Ze mala za sebou v pozadi zelené platno a pri
klicovani by toto bola praca navyse. V ostatnych zdberoch uz pouzila ¢iernu $ablonu, ale v
prvych dvoch sme to nechali na tipravu v postprodukcii kvoli casovému obmedzeniu v
ambulancii. Prva ¢ast’ za nami a o mesiac neskor sme sa stretli v Skolskom ateliéri, kde sme si

nachystali scénu, zaparkovali auto a dotacali posledné zabery.

obr. &. 32

Vtom prisiel zvrat a na posledné dve scény sme potrebovali auto naStartovat’. Nanest'astie
pocas celého dna sme mali kI'i¢ od auta v zapal'ovani a auto sa ndm vybilo. Problémy s
autom sa pretiahli na dlhé ¢akanie, kym sa bateria nabila a vedeli sme Ze v ten den uz
posledné zabery nenato¢ime. Nastastie sme mali techniku odovzdavat’ az na druhy den réno.
V pondelok rano sa ndm podarilo so $tabom stretnut’ a natocit’ posledné zabery s hercom

Filipom.
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2.2.4. Postprodukcia

Ked’Ze sme nati¢anie presunuli o jeden mesiac, uz cez posledny natd€aci den sa pripravovali
data v strizni. Ohl'adom strihu sme sa niekol'’kokrat stretli spolu s rezisérom Jurajom Krénom
a so striha¢om Filipom Sablaturom. Popri strihu som sa pripravoval na moju &ast’
postprodukcie a skimal som workflow a to hlavne farebny priestor v ktorom budem
pracovat’. Rozhodol som sa vyuzit’ vyhody farebného priestoru ACES. Priblizne po tretom
stretnuti sme vypracovali strih do urovne, kedy som mohol zacat’ pracovat’ na vizudlnych
efektoch. Ako prvé som zacal zabery o ktorych sme uZ na istotu vedeli Ze sa ich dizka nebude
menit’ v strihu. Jednalo sa o zabery v ¢akarni, kde bolo potrebné vykl'ucovat’ zelené platno a
nahradit’ pozadie nato¢enym zédberom ambulancie. Prvym krokom mojho workflowu bol
import zostrihanych zaberov do programu davinci resolve v ktorom budem robit’ color
grading a vysledny export. V davinci som nastavil farebny priestor ACES a vyexportoval exr
sekvencie zaberov na ktorych budem pracovat’. Zaber som vloZzil do programu Nuke X v
ktorom sa pracuje hlavne na kompozitingu. Ak sa pracovalo na 3D pozadi napriklad do auta
tak som eSte z Nuke exportoval nahl'ad, ktory som priradil ku kamere v 3D priestore v
programe Maya od Autodesku. KI'icovanie zdberov so zelenym platnom bolo obcas
problematické kvoli vlasom na, ktoré je ale potrebné pouzit’ iny kl'a¢ ako na zvysSok plochy
aby fungoval spravne. Najvac¢Sou vyzvou bol pre mna prechod medzi ¢akariiou a bytom, v
ktorom som potreboval spojit’ pohyb dvoch realnych kamier v bode kedy kamera prejde cez
dvere v ¢akarni a na zabere bude vidno iba zelené platno, neskor nahradené druhym zaberom.
V prvom rade bolo potrebné vykl'icovat’ zelené platno a vytrackovat’ pohyb znaciek, ktoré
sme si pripravili uz na samotnom natacani. Kvoli zmene svetelnej atmosféry som musel
najprv vytvorit’ masku pomocou rotoscopingu na oboch postavach, pretoze ich svietenie sa
menilo inak ako osvetlenie zvysku ¢akarne. Na pohyb prvej kamery sa nastavila karta
premietajuca druhy zéber z bytu miesto vykl'icovaného pozadia. Po dokonceni tohoto zédberu
som mal uz findlny strih, a tak som mohol vykl'ai¢ovat’ modré a zelené pozadie aj v aute a
nahradit’ ho nato¢enymi zabermi. Pri prechode z bytu do auta natoCeny, redlny zaber
prostredia nesedel do kompozicie, svetelne ani pohybom. Preto som sa rozhodol Ze prostredie
okolo auta vytvorim sam, v 3D priestore. Ked’Ze 3D nie je moja silnd stranka, s tvorbou
takéhoto prostredia som nabral mnozstvo skiisenosti a bolo to pre mia pomerne naro¢né. V
3D priestore sa nachadza aj kamion €1 lampy, ktoré hlavného hrdinu osvetluj aj v nato¢enom

zébere. Bolo dblezité nacasovat’ poziciu svetiel v 3D priestore s tym realnym.
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Dalsim narocnym zaberom bola vystavana scéna v 3D priestore, kedy sa hlavny hrdina

prenesie z auta do skafandru a ocitne sa vo vesmire.

obr. & 33 obr. &. 34

Vytvorit’ 3D scénu nebolo tak narocné ako nasledny kompoziting. Cely zéber zacinal aj
kon¢il efektovym prechodom v realnej scéne, a preto to bol pomerne dlhy efektovy zaber. Z
pociatku som musel vytrackovat pohyb kamery, aby sa aj po prechode do vesmiru kamera
eSte chvil'u hybala s autom. Za pomoci masiek, vygenerovanych s pluginom cryptomatte,
som dosadil tvar protagonistu do obleku a vytvoril HDRI mapu, ktora som pouzil aj pri
nasvieteni 3D scény. Ku koncu sa jednoduchou vylinackou objavila scéna okolo hrdinu,
zakryla okolity vesmir a objavil sa znova v aute. V tomto momente ma kamera pohl'ad z
prvej osoby a protagonista sa dynamicky oto¢i dopredu, kedy do neho nabura kamién a
prenesieme sa do zaverecnej scény v ambulancii. Zaverecny prechod je vytvoreny iba za

pomoci transformécie obrazu, vytvorenych 2D svetiel a efektu ziary.

2.2.5. Zaver

S filmom mame ambiciu reprezentovat’ Studentsku tvorbu na tuzemskych aj zahrani¢nych
filmovych festivaloch. Pracujeme na propagacnych materidloch a anglickych titulkach k
filmu. Ked’ budeme mat’ skompletizované materialy, planujeme sa obratit’ na festivalové
oddelenie FTF VSMU, ktoré nés zaradi do festivalovej databazy. V tomto momente sa film
finalizuje po vizualnej stranke a teda opravuju sa chyby vo vfx renderoch a pracuje sa na
farebnych korekciach. Osobne si myslim, Ze si film zasluzi mat’ dokonalt findlnu fazu a
spociva to uz iba na mne ako autorovi. Vsetci, ktori sa na nom podiel’ali svoju pracu odviedli
nad moje o¢akavania, za ¢o im chcem pod’akovat’ a aj oni si zasluzia vidiet’ plnohodnotny
film. Preto budem na filme pokracovat a opravovat’ vizualne nedokonalosti aj po jeho
prezentacii na Skolskych obhajobach. To ¢i ma film potencial odovzdat’ myslienku nechame

posudit’ az divakov na festivaloch.
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