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ABSTRAKT
JANIK, Jozef: Histéria, vyvoj a praktické uplatnenie vizualnych efektov v sti¢astnosti.

[Bakalarska praca]. — Vysoka skola muzickych umeni. Filmova a televizna fakulta. Ateliér vizualnych efek-
tov.

Veduci prace: Mgr. art. Marian Villaris. Oponent: Ing. Ladislav Dedik.
Vysoka skola muzickych umeni. 2015. Pocet stran: 32.

Bakalarska praca sa venuje historii a vyvoju vizudlnych efektov v minulosti a porovnava ich s postupmi,
ktoré sa pouzivaju v sucasnosti. Praca je historicko - teoreticko — aplikacného charakteru. V historickej Casti
rozoberd vyvoj dolezitych vizudlnych efektov a ich vyznam pre dnesnu dobu. V teoretickej ¢asti praca po-
pisuje pouzité technologie a zaobera sa ich rozborom. Venuje sa popisu pouzité¢ho software, sposobu jeho
pouzitia a vysvetl'uje preco bol pouzity prave tento software a nie iny. Popisuje vyhody pouzitého rieSenia

a nevyhody inych rieSeni. Bakalarska praca prispieva k objasneniu vyvoja vizualnych efektov, porovnava
dnes$né technologie s technoldgiami pouzivanymi v minulosti a vysvetl'uje prinos tychto technologii pre
dnes$nu dobu.

Kruacové slova: Vizualne efekty, technoldgia vizualnych efektov, software, historia vizualnych efektov.

ABSTRACT

JANIK, Jozef: History, development and practical application of visual effects at present .

[Bachelor’s thesis]. - Academy of Performing Arts. Film and Television Arts. Studio of the visual effects.
Supervisor: Mgr. art. Marian Villaris. Referee: Ing. Ladislav Dedik.
Academy of Performing Arts. 2015. Number of pages: 32.

Bachelor thesis is devoted to the history and evolution of visual effects in the past and compares them with
the procedures currently in use . The work is historical - theoretical - application nature . In the historical
section it discusses the development of important visual effects and their significance for our time . The the-
oretical part describes the technologies used and discuss their analyzes . Is dedicated to the description of
the packages , the manner of its use and explains why it was used just this software and not the other . It de-
scribes the advantages and disadvantages of the solutions used in other solutions. Bachelor thesis contributes
to the clarification of the development of visual effects , it compares today’s technologies with the technolo-
gies used in the past and explain the benefits of these technologies for our time .

Key words: Visual Effects, visual effects technology, software, history of visual effects.
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Uvod:

Vizualne efekty su sucast’ou filmového umenia uz
od jeho pociatkov. Tvorcovia ako napriklad Edwin
S. Porter alebo Georges Méliés uz davali do svojich
diel rdzne efekty a prispdsobovali realitu kazlu svo-
jich predstav. Film ako vizualne umenie sprostred-
ktiva ndSmu zraku zhmotnenie predstav ich autorov.
A ti sa uz od zrodu filmu snazili predstavit’ diva-
kovi nielen verné zachytenie sveta okolo nas, ale
snazili sa urobit’ tento svet krajsim, zaujimavejSim
a dramatickej$im ako je v skuto¢nosti a to prave
pomocou pretavenia svojej fantdzie do obrazu na
platne. Vizualne efekty davaju tvorcom moznost’
ako svoju fantaziu uskutocnit’ a ako si prisposobit’
filmovu realitu svojim predstavam.

Vo svojej praci sa budem venovat’ vizualnym efek-
tom od ich zrodu. PopiSem histdriu tychto efektov
a spdsob akym sa vyvinuli do dnesnej podoby. Na
priklade efektov na ktorych som pracoval v ramci
Skolskych cvic¢eni ukazem tieto efekty v dnesnej
podobe aby si Citatel’ mohol porovnat’ ich vyvoj.

Dakujem za pozornost.
Jozef Janik

Jozef Janik, I1l. roénik AVFX, bakaldrska praca 01
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1.1. Zakladna terminologia

Vizualne efekty - VEX - Su to také casti filmového
diela, ktoré boli do tohto dosadené postprodukéne
teda az po natoceni filmovou kamerou. Sucast'ou
VFX je samozrejme aj predprodukcia, ako napr.
spolupraca na scenari, animatik, navrh scény a pod.
Takisto tvorca VFX spolupracuje aj pri produkcii,
teda pri nataCani, kde je dolezita hlavne spolupraca
s kameramanom napr. pri umiestiovani treko-
vacich bodov, pri svieteni greenscreenu, foteni
mirrorballu a podobne. Avsak vsetky tieto ¢innosti
sa vo VFX mo6zu chépat’ ako pripravné a ta najdole-
zitejSia ¢innost’ sa vykonava az po natoceni mate-
ridlu. Tvorca VFX vykonava svoju pracu pomocou
roznych animaénych a kompozi¢nych programov v
pocitaci.

Specislne efekty - $pecialne efekty sa na rozdiel od
vizualnych efektov, ktoré su robené postproducne
dostanu do filmového diela pomocou kamery. St
teda sucast’'ou natacania a robia sa priamo, fyzicky
na mieste natacania. Prikladom mo6zu byt’ rozne
efekty pocasia. Napr. umely sneh, dazd’, vietor.

Ku $pecidlnym efektom patria aj r6zne destrukéné
efekty ako zrutenie budovy, naburanie auta a pod.,
ak s robené pre usetrenie nakladov na r6znych
zmensSenych modeloch, alebo animatronickych bab-
kach. Ku sSpeciadlnym efektom takisto patria rozne
vybusné a dymové efekty, proste vsetko, o sa z
efektov fyzicky odohrava priamo pred kamerou.

Postprodukcia - oznacuje fazu vyroby audiovizu-
alneho diela od skoncenia natacania az do finalne;j
podoby diela. Postprodukcia okrem vizualnych
efektov zahia aj strih, Color Grading, spracova-
nie zvuku, konverziu roznych audio a video forma-
tov a podobne.

VEX Supervizor osoba, ktora dohliada nad vset-
kymi pracami v oblasti vizualnych efektov na
danom filme.

CGI - Computer Generated Imagery - pocitacom
generovana grafika. Napriklad obrazok vyrendero-
vany v 3D aplikécii.

3D Modeling - vytvaranie virtualnych objektov po-
mocou programu v pocitaci. Objekt ma tri rozmery
a je mozné sa na neho pozerat’ zo vsetkych stran.
Takyto model je potrebné este textiirovat’, nasvie-
tit’ a vyrenderovat’. Potom sa pomocou Composi-
tingu vkladé napriklad do reédlnej filmovej scény.

Compositing - uz z nadzvu vyplyva. ze ide o
komponovanie r6znych prvkov do jedného celku.
Vo VFX praxi je Compositing cinnost’, pri ktorej
sa jednotlivé prvky efektu skladaji v pocitacove;j
aplikacii do vysledného efektu. Tymi prvkami
modzu byt napriklad obrazky vyrenderované v 3D
aplikacii, natoceny filmovy material, fotografie,
vektorova grafika, dokonca samotny render z 3D
aplikécie sa moze skladat’ z jednotlivych vrstiev
“passes”, ktoré¢ komponujeme spolu. Takisto spolu
komponujeme rozne efekty ako blur, Color cor-
rect, Timewarp a podobne, tych efektov je vel'ké
mnozstvo. Compositing je vo svete VFX natol’ko
dolezity, ze mu budem vo svojej praci venovat’
samostatnu kapitolu.

Tracking - rozdel'ujeme ho do dvoch zakladnych
kategorii. 2D tracking a 3D tracking.

2D tracking slizi na sledovanie konkrétneho treko-
vacieho bodu v pohyblivom obraze. Sledovanim
konkrétneho bodu dostaneme drahu, ktora vyjadru-
je umiestnenie tohto bodu pocas trvania zéberu. 2D
tracking sluzi napriklad na pripnutie nejakého efek-
tu alebo grafiky na pohyblivy objekt. napr. vymena
znacky na pohybujucom sa automobile. Opakom
trackingu je stabilizing. Opakom preto, pretoze
uchyteny bod neuvadzame do pohybu, ale naopak,
vybrany bod udrzujeme na rovnakom mieste. Sluzi
napriklad na stabilizaciu obrazu pri nezelanych
pohyboch kamery. Prichytenych bodov moze byt
viac, jednym bodom ur¢ime iba pohyb v priestore
dvoma bodmi uz mo6zme urcit’ aj rotaciu objek-

tu v priestore ak je tych bodov este viac, moézme
zachytit’ aj zmenSovanie ¢i zvacSovanie objetku v
priestore (tzv. scaling).

3D tracking ma uplne iny ucel. Jeho ulohou je z da-
ného zaberu vypocitat’ polohu, typ a pohyb kamery.
3D tracker si nikdy nevystaci s jednym bodom, pre-
toze on potrebuje na vypocet kamery omnoho viac
udajov. Napriklad podl'a rychlosti pohybu jednotli-
vych bodov ur¢i ich vzdielenost’ od kamery. Podl'a
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rozdielu rychlosti priblizovania bodov ku kamere
zas urci ich vzdialenost’ v pripade najazdu kamery.
Takéto urCovanie priestoru je naro¢né na vypocet,
preto pri 3D trackingu je treba ¢im viac bodov. Ta-
kisto je dolezity typ a rychlost’ pohybu kamery.

Greenscreen - kI'iCovacie plocha. Plocha ktora ma
jednu farbu najCastejsie zelenej farby. pouziva sa aj
modra farba - Bluescreen. Jednofarebnost’ plochy
je dolezitd kvoli tomu, ze prave ta farba, ktora je na
tejto kl'aCovacej ploche sa odratava od ostatnych
farieb, ktoré tvoria popredie. Ak postava alebo
predmet v poredi obsahuje zelenu farbu pouziva

sa bluscreen. KI'icovacie plochy mézu byt aj inej
farby napr. biela alebo Cierna - t4 sa pouziva pri
kl'a¢ovani napr. dymovych efektov.

Mirrorball - Zrkadlova gul’a. Je to predmet ktory
ma vysoku odrazivost’ a pouziva sa na zachytenie
okolia do ktorého chceme umiestnit’ pocitaom
vytvoreny model. Obraz zachyteny v odraze Mi-
rrorballu nam slazi pri vernom nasvieteni tohto
modelu.

Rendering - vysledny export obrazu z pocitacove;j
aplikacie. Pri renderingu dostdvame konecnu ob-
razovu podobu pocitacovych dat, ktoré sme zadali
do aplikacie. V aplikacii data existuji v iselnej
podobe vo forme skriptov alebo suradnic. Aby sme
videli obrazové vyjadrenie tychto dat pocitac¢ ich
musi previest’ do obrazovej podoby.

Color Grading - doladenie farieb, farebna korek-
cia. Jej ucelom je nielen farebne pekne vyriesit
kazdy zaber ale dilezitym poslanim farebnych
korekcii je zladenie celého filmu ako celku. Zia-
den zdber nesmie byt’ odlisSny od celkovej farebne;j
zladenosti celého filmu pokial’ to nie je zdmerom
autora.

Motion Control - rameno nam ktorom je uchytena
kamera. Je vybavené servomotormi pre kazdua ro-
tatnu os Toto zariadenie je kontrolované pocitatom
a kazdy pohyb je mozné naprogramovat a presne
zopakovat’. Asi najlepsie sa da prirovnat’ k robotic-

kym ramenam pouzivanym pri vyrobe automobilov.

Jozef Janik, I1l. roénik AVFX, bakaldrska praca 03

Motion Capture - Zariadenie na zaznamenavanie
pohybu. Zvicsa sa pouziva na zaznamenavanie
hereckej akcie postav. Pozostava z mnozstva bodov,
ktoré st umiestnené na protagonistovi. pohyb kaz-
dého bodu sa zaznamenava a neskor je mozné ho
preniest’ na postavu vygenerovanu v 3D aplikécii.
Snimana a vygenerovana postava by mali mat’ ¢o
najviac identické rozmery aby bol pohyb ¢o najver-
nejsi. Tato technika sa asi najviac da prirovnat’ k
Trackingu, kde takisto zaznamenavame umiestneie
a pohyb viacerych bodov. Body zaznamené¢ pri
Motion Capturingu zodpovedaju rovnako umiestne-
nym bodom na 3D postave.

High Dynamic Range Imaging (skratka HDRI) je
technoldgia pouzivana v pocitaCovej grafike, ktora
umoziuje v reprezentacii obrazka ukladat’ nielen
jeho farebné spektrum, ale aj luminiscenciu, ¢ize
jas.

EV - Exposure Value - je to absolutna veli¢ina
poukazujica na mnozstvo svetla v ktorom fotogra-
fujeme. Pomocou EV oznacCujeme intenzitu svetla
prichadzajiaceho do fotoaparatu.

Rigging - davanie t.z.v. Kostry. Kostra sluzi na
animovanie postavy, v podstate je to konstrukcia,
ktoru je mozné animovat’ a tato kostra je napojena
na telo, ktoré rozhybava. Sposob napojenia a oblast’
posobenia jednotlivych kosti sa daju r6zne prispd-
sobovat’.

Rotoscoping: Povodne tento vyraz oznacoval
prekresl’'ovanie zivo nato¢ené¢ho zdberu cez pre-
svetl'ovacie zariadenie pre pouzitie v animovanom
filme. Tato technika sa pouzivala ked’ chceli ani-
matori napodobnit’ pohyb redlnej postavy alebo
zvierat'a, napriklad cvalanie kona. Tento pohyb sa
prekresl'oval poli¢ko po poli¢ku. Z toho vzniklo
to, Ze vo svete vizualnych efektov sa vyraz roto-
scoping pouziva pre rucné kreslenie masky okolo
postavy alebo predmetu policko po policku tak, ako
v animovanom filme.
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2.1 Historia vizualnych efektov

V tejto kapitole si strucne preberieme historiu
vizualnych efektov. PopiSeme si najvyznamnejsie
body vyvoja tohto oboru, teda momenty a mil'niky,
ktoré ho posuvali vyraznym sposobom dopredu.
Historii vyvoja jednotlivych konkrétnych technik sa
budem podrobnejsie venovat’ v kapitolach venova-
nych tymto konkrétnym technikam. Tu si popiSeme
vSeobecnu historiu, teda to, ¢o formovalo vizualne
efekty ako celok. V tejto kapitole najdete sihrn
udalosti a projektov, ktoré prispeli k tvorivému a
technickému rozvoju technik trojrozmernej poci-
taCovej animdcie a digitadlnych vizualnych efektov.
Tento v§eobecny prehlad bude sluzit’ tomu, aby
sme vytvorili jednoduchy kontext, Casovli osu kde
zaradime a popiSeme to najddlezitejSie €o sa v tom-
to obore udialo v priebehu historie.

2.2 Prvi priekopnici

Historiu vizualnych efektov by sme mohli rozdelit’
na dva délezité celky. Tym prvym by bol vyvoj
vizuilneho umenia a tym druhym vyvoj vypocto-
vej techniky. Toto s dva dblezité zdroje z ktorych
pozostavaju postupy dnesnych vizualnych efektov.
Vypoctova technika je pre ne rovnako dolezita ako
ta vizudlna a umelecka stranka. Hoci v dnesnej
dobe sa vizualne efekty vytvaraji pomocou digi-
talnych technologii a vel'ka vacsina postupov v
sucastnosti sa bez vypoctovej techniky nezaobide,
historia vizualnych efektov zacina v dobe, ked’ sa
museli tvorcovia zaobist’ bez nich.

Pre spustu z nés je tazké si predstavit’, ze iba pred
niekol’ko malo desiatkami rokov boli vSetky anima-
cie, efekty a vlastne vsetky filmy a zabava vytva-
rané, distribuované a konzumované bez pouzitia
akéhokol'vek druhu pocitaca alebo digitalnej tech-
nologie. Ale je to skuto¢ne tak. Jeden z prvych krat-
kometraznych filmov animovanych v pocitaci je
Luxo Jr. rezirovany Johnom Lasseterom sa objavil
az v roku 1986. Prvy celovecerny trojrozmerny film
animovany pocitacom Toy story: Pribeh hraciek
bol vydany v roku 1995.

V tejto suvislosti bude iste zaujimavy fakt, ze hol-
lywoodské akadémia filmovych umeni zacala ude-
Povat’ Oskarov v kategoérii zvlastnych efektov uz v

04 Jozef Janik, I1l. roénik AVFX, bakaldrska praca

roku 1939. V rokoch 1964 az 1971 bola tato ka-
tegoria premenovana na Zvlastne vizualne efekty
a v rokoch 1972 az 1976 bola kategoria vizualnych
efektov nazyvana Zvlastnou cenou za zasluhy,
ktora nemusela byt v danom roku vobec udelena.
Od tej doby sa tato kategdria oznacuje zvycajne ako
Vizualne efekty. V oblasti vzualnych efektov vSak
musime zajst’ eSte ovel’'a d’alej do minulosti, aby
sme si pozreli vobec prvy vizualny efekt, ktory bol
vo filme pouZity. Dokonca sa musime v Case vratit’
este do storocia, ktoré predchadzalo tomu, v ktorom
sa zacali udel'ovat’ Oskary za vizudlne efekty a to
konkrétne do roku 1895. To je rok, ked’ uzrel svetlo
projektora prvy filmovy trik. Bolo to vo filme The
Execution of Mary Queen of Scots.

Zdroj: Youtube

Autorom je Alfred Clark a film bol vyrobeny pre
filmovu spolo¢nost’ Thomasa Edisona. Okrem
prvenstva vo vizualnych efektoch ma tento film aj
iné prvenstva. Ide vlastne o prvy historicky film

a ide o jeden z prvych filmov, ktoré Edisonovo
Studio natocilo mimo zndmeho “ministadia” zva-
ného “Black Mary”. Tato skutoCnost’ sa 'ahko
pozna podla bieleho pozadia. Filmy tocené v Studiu
Black Mary maju vSetky ¢ierne pozadie. Nazov
tohto filmu plne vystihuje o ¢o v lom ide. O znamu
historickt udalost’ - popravu Mdrie Stuartovej. A

v tom spociva aj trik, ktory bol pouzity. Ide asi o
najznamejsi a najpouzivanejsi trik v historii kine-
matografie a takisto aj v sucastnosti. Tym trikom je
tz. stop - trik.

Spociva v tom, Ze kamera sa zastavi a pocas tejto
doby pride k zmene, ktorta divak nezbada. Vidi uz
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iba dosledok tejto zmeny. V tomto konkrétnom pri-
pade pocas zastavenia kamery vymenili telo herec-
ky, ktord zndzorfiovala kral'ovnl za babku, ktore;j
bola odt’atd hlava. Z dnesného pohl'adu je tento trik
zrejmy a zamenu je 'ahko poznat’. Vidime to na po-
skoceni vymenenej babky, kata a takisto aj hercov
v pozadi. V dobe svojho vzniku ale pdsobil tento
zaber na divakov ako Sok. Niektorym divakom pri
premietani tohto filmu vraj prislo az nevol'no. Nuz,
vizualne efekty nastlpili na scénu skutocne vo vel-
kom Style a skuto¢ne efektne.

A preco je stop - trik tym najpouzivanejSim tri-
kom aj v sacastnosti?

Z jednoduchého dovodu.

Podstatou stop - triku je to, ze kamera sa “zastavi”
a prevedie sa zmena. Tento jednoduchy princip je
podstatou vSetkych animovanych filmov. Kamera
nasnima jeden obrazok, potom sa prevedie zmena,
teda v pripade babkového filmu sa pohne s babkou,
v pripade kresleného filmu sa vymeni d’alSia faza
animacie.

Mozno si poviete, Ze v dneSnych diioch sa animo-
vané filmy uZz v takych mnozstvach nevyrabaju,
skor sa v dnesnych diioch robia 3D animované fil-
my v poéitadi. Ano, mate pravdu. Animovany film
v pocitaci pracuje vSak na tom istom principe stop
- triku ako klasické animované filmy. Zmena sa
urobi ked’ kamera nesnima a to je jedno, Ze zmenou
je pohnutie 3D modelom a kamera je virtualna. Sta-
ry znamy stop trik sa pouZiva stale a to pri kazdom
animovanom filme ¢i je 3D alebo klasicky a takisto
aj pri vSetkych vizualnych efektoch animovanych

v pocitaci. Takze zakazdym je to 24 alebo 25 stop
trikov za sekundu. Takze denne nam ich pocet
uteSene rastie rychlym tempom.

Zaujimavé zistenie vSak?

Z filmov, ktoré stali pri samotnom zrode vizualnych
efektov nemozZem nespomentt’ taky mil'nik akym
bol film George Méliésa: Cesta na mesiac. (1902)
Tento film je dolezity hned’ pre niekol’ko veci. Staci
si uvedomit’, ze v tom obdobi sa bratia Lumiérovci
snazili o najvernejSie zachytit’ realitu a v podstate
eSte nevideli d’alSie cesty, ktorymi by sa film mohol
uberat’. V tomto obdobi urobil Méliés dielo plné
fantazie, trikov, zaujimavo vytvarne ponaté a do-
slova preplnené mnoZstvom netradi¢nych napadov
a kompozicii. Pri tomto vytvarnom filme skuto¢ne
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plati, Ze jeden obrazok je viac ako tisic slov, takze
radSej si tento film popiSeme pomocou obrazkov.

Zdroj: Youtube

ESte pred samotnou cestou na mesiac je film plny
zaujimavych a vytvarne krasnych kompozicii. Tu je
pohl'ad na mesto plné kominov, ktoré st samozrej-
me funk¢né a vSetky dymia. Celd scéna je nakres-
lena - umelo vytvorena vratane dymovych efektov.
Realnych hercov vidime iba v pravom hornom
rohu. Komplet efektova scéna v roku 1902!

Zdroj: Youtube

Tento obrazok krasne ukazuje ¢o je na Méliesovom
filme také carovné. Krasne daimy nabijaju delo, kto-
ré vystreli cestovatel'ov na mesiac. Vac¢Sina tvorcov
by asi pouzila nejakého zbrojarskeho majstra alebo
vojaka ktory odpali naloz. Méliés pouzije krasnu
damu. Nie jednu ale rovno cely zastup dam sa na-
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vzajom podopiera aby dostali tazky naboj s cesto-
vateI'mi do dela. Takisto kompozicia je Carovna s
tymi malymi domc¢ekami v popredi.

Zdroj: Youtube

Kompozi¢ne krasne vymysleny zaber sldvnosti
pred odpalenim dela. VSimnite si hlaven dela na-
mierentl na svoj ciel’ - mesiac. Pod fiou sa odohrava
vystpenie tanecnic, trubi sa na trabky, mava sa za-
stavami, proste dokonala show. Méliés okrem kras-
nych kulis, zaujimavych trikov, napinavého deja

a kopy netradi¢nych népadov este aj vedel urobit’
show mnoho rokov pred zaloZzenim Hollywoodu.

Zdroj: Youtube

Obrazky z pristatia v oku mesiaca a z pobytu na
mesiaci si natol’ko zname a tol’kokrat publikované,
ze je asi zbytocné ich tu ukazovat, na zdver som

si ale neodpustil zdber mesacnej krajiny s damou
sediacou na nejakom inom mesiac¢iku, panom po-
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zerajucim cez okno von z planéty a dvojicou dam
drziacich hviezdu. Tol'ko napadov v jednom zabere
v roku 1902 to je skutocne obdivuhodné a svedci
to o tom, Ze tento pionier filmu uz pochopil to, na
¢o mnohi tvorcovia umeleckych filmov po nom za-
budli. Ze film je okrem umenia tak trocha aj show,
ze divaka musime zaujat’ a ponuknut’ mu priehrstie
napadov a okrem zmysluplného deja potesit’ jeho
zrak aj nie¢im peknym. To je myslim odkaz pana
Meéliésa.

Z éry pionierov filmu uz spomeniem iba prevratny
film Edwina Portera Velka vlakova lupez. (1903)

Zdroj: Library of Congress Motion Picture, Broadcasting and Re-
corded Sound Division, Washington, D.C.

Tento film je takisto mil'nikom, hlavne v oblasti
strihu a stavby pribehu. My, ktori sa zaujimame o
vizualne efekty si vSimneme okno vedl’a postového
uradnika. Prechadza tade vlak. V tejto scéne ban-
diti prinatia operatara telegrafu na stanici aby dal
vlaku prikaz zastavit’. Potrebuju sa dostat’ do tohto
vlaku aby ho mohli vylupit’. Autori tak potrebovali
v jednej scéne ukazat’ banditov, telegrafistu aj vlak,
ktory na ich prikaz zastavi. Rezisér sa nenechal
obmedzit’ tym, Ze scéna sa to€ila v §tidiu a dostat’
vlak do Studia je nemozné. Premyslal tak, ako by
premyslal dnesny rezisér. “Ten vlak tam predsa do-
staneme trikom!” Dnes je takéto premyslanie bezné
a ni¢im nas neprekvapuje i ked’ aj v dnesnych
¢asoch sa prekvapivo niektori reziséri zubami -
nechtami brania trikom akoby sa ich bali. Mali by
st brat priklad od pana Edwina Portera a inych pio-
nierov filmu, ktori sa napriek dobe trikov nebali. V
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roku 1903 vsak bolo takéto premyslanie prevratné.
V tom premyslani vidim ja ako tvorca vizudlnych
efektov najvacsi prinos tohto filmu. V tom, ze rezi-
sér si vymysli scénu, ktora sa redlne nedé spravit’,
nenechd sa tym odradit’ a premysla novatorskym
sposobom ako na platno dostat’ to, o ma v hlave.
Film je predsa iluzia a iliziou dosiahneme vsetko
¢o ndm napadne. Tak premysl'al Edwin Porter a

ja mu za to v mene vSetkych filmovych tvorcov
d’akujem. Efekt bol realizovany pomocou masky.
V stadiu bol na mieste okna, za ktorym vidno vlak
rovnako vel'ky obdiznik Giernej farby. Na mieste
tohto obdiZnika ostal nevyvolany film, na ktory sa v
druhom kroku naexponoval idaci vlak.

Tieto tri filmy povazujem za zéklad a zacCiatok
vSetkého toho, ¢o sa zacalo odvijat’ po tom, Co tieto
diela takpovediac prerazili cestu. Neskor sa aj pocet
filmov zacal zvySovat’, preto d’alsi zoznam vy-
znacnych filmov bude stru¢nejsi, hoci ich vyznam
sa nijako nezmensuje. Na konci kapitoly pripajam
prehl’adnu tabul'ku, kde som zoradil vSetky filmy,
ktoré su dolezité z pohl'adu vyvoja vizualnych
efektov.

2.3 Dalsi vyvoj vizualnych efektov

The Lost World (1925)

Zdroj: Cinemascream.com
Adaptécia novely Arhura Conana Doyla. Prinos
tohto filmu bol v tom, Ze sa tu prvykrat pouzili
animované modely priSer. Model bol spojeny s
hereckou akciou - prvykrat aj s pomocou putujlcej
masky tzv. “Travelling Matte”

Metropolis (1927) Vyznamny film, plny novych
technologii. Spomeniem miniatiry mesta, animo-
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vané¢ lietadla vznasajiuce sa nad mestom, optické
efekty ktoré menili perspektivu a velkost’ objektov
v zabere, zadna projekcia, prvykrat pouzity tzv.
Schufftan process - kamerovy opticky proces, ktory
pouzival zrkadla na vyvolanie dojmu, ze herci sa
nachadzaju v obrovskych kulisach, pri¢om kulisy
boli miniatury.

Deluge (1933) Prvy katastroficky film. Mnozstvo
efektov pocasia, zemetrasenia, obrovské viny nicia-
ce New York.

Audioscopiks (1935) prvy 3D stereoskopicky film

Zdroj: Youtube

Snehulienka a sedem trpaslikov (1937) Prvy
celovecerny animovany film.

20,000 mil’ pod morom (1954) Film od spolo¢nos-
ti Disney, ktory vo svojom ¢ase kvalitou obrazu a
efektov d’aleko prekrocil svoju dobu.

Marry Poppinsova (1964) Fantazijny muzikal.
Tento film uvadzam pre vel'mi pokrocilu techni-
ku kl'i¢ovania tzv. sodium vapor process, alebo
aj “yellowscreen”. Do dne$nych dni som uneseny
kvalitou kl'i¢ovania a prepojenim hranych scén s
animovanymi.

Westworld (1973) Vyznamny film z hl'adiska
pozitia pocitacovej animacie. Prvykrat sa tu pouzila
pocitacom generovana 2D grafika na zobrazenie
subjektivneho infracerveného pohl'adu androida.
Takisto vyznamé je pokraovanie tohto filmu s
nazvom Futureworld (1976) v tomto filme bola
zas prvykrat pouzity 3D model tvare herca Petra
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Fondu. Velku zasluhu na tom ma firma, ktora bola
pionierom vo svete pocitacovej animacie a efektov
Triple I. Maju vel’kt zasluhu na tom, ako dnes
vyzera 3D grafika a objavili mnohé pouzivané

postupy.

Krasky (1981

Zdroj: Youtube

V tomto high - tech science fiction filme Michaela
Crichtona sa prvykrat zjavil CGI charakter - per-
fektnd modelka Cindy, vzor dokonalej Zenske;j
krasy. Historicky prvé pouzitie vytienované¢ho
textirované¢ho 3D modelu vo filme.

Tron (1982) Vo svojej dobe nedoceneny ale z
dnesného pohladu vyznamny film. V tomto filme
bola pocitaom vytvorena cela scéna sveta vnutri
pocitacovej hry. Na svoju dobu neuverite'nych 20
minut filmu bolo vytvorenych v pocitaci.

Milady Shelock Holmes (1985)

)

¥ "‘\

&)

Zdroj: Youtube

Ked’ bola este firma PIXAR stcast'ou Lucas Filmu
a ILM vytvorili do tohto filmu prelomovy zaber
oziveného fotorealistického rytiera z mozaikového
skla. V tomto filme bola prvykrat pouzita technika
kompozicie 3D modelu a Zivej akcie - technika,
ktora je dnes asi najviac pouZzivanou vo vizualnych
efektoch.

Luxo Jr. (1986) dvojminttovy film o dvojici
stolnych lamp - otcovi a synovi. Prvy film, ktory
bol kompletne pocitacovo generovany. Prvy CGI
film ktory pouzival tiene vd’aka softwaru Render-
Man. Prvy film PIXARu po od¢leneni od Lucasfil-
mu, prvy CGI film nominovany na Oscara, proste
mnozstvo prvenstiev. Asi preto je postava Luxa
dodnes znackou firky PIXAR.

Willow (1988)

Zdroj: Youtube

Prvykrat pouzity morfing (premena jednej postavy
do druhej). V tomto filme bol konkrétne pouzity na
premenu carodejnice na rdzne zvierata. Tento mor-
fing bol revolu¢ny v tom, Ze bol pouzity na realne
natocené postavy a nie na 3D pocitacové modely.

Terminator II: Sudny den (1991)

Prva pocitacom generovand hlavna postava v
hranom celovecernom filme. Je to postava robota,
ktora sa dok4dze morfovat’ na rozne objekty.

Travnikar (1992

Zdroj: Youtube

Hororovy film podl'a predlohy Stephena Kinga.
Tento film je prelomovy a obsahuje vel’ké mnoz-
stvo priekopnickych vizudlnych efektov. Napriklad
pouzitie pocitacovej animacie pre ucely virtualnej

Jozef Janik, lll. ro¢nik AVFX, bakalarska praca
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reality vo filme. Bol to jeden z prvych filmov, kde
sa zaznamenavali pohyby hercov pomocou obleku
so senzormi. Tieto pohyby boli potom prevedené na
3D modely.

Jursky park (1993) Mix animatronickych a po-
¢itaom generovanych dinosaurov. P6vodne mali
byt’ byt’ vSetky dinosaury animatronické, ked’ vSak
rezisér Steven Spielberg videl pokroky a moznosti
3D animécie dostali animatori priestor na vytvore-
nie fotorealistickych dinosaurov vel'mi realisticky
spojenych so zivou akciou. Praca majstrov v ILM.

Jumanji (1995) Revolucnost’ tohto filmu je v his-
torii zapisana hlavne kvoli prvému pouzitiu digital-
neho ochlpenia zvierat - leva a opic. V tomto filme
je dolezité aj to, ze vSetky zvierata z dzungle, ktoré
sa potuluju po meste po tom, ako usli z hry Juman-
ji su digitalne vytvorené, realisticky animované a
texturované. Realisticky Fur je tak len d’alSou priro-
dzenou stucast’ou celkovej snahy o o najvernejsie
stvarnenie difitalnych zvierat a ¢o najpresvedci-
vejSie zakomponovanie do nato¢enych zaberov.
Realisticky kompoziting je d’alSim prinosom tohto
filmu.

Kontakt (1997)

Zdroj: Youtube

Film Roberta Zemeckisa je zndmy pre svoju Givod-
nu scénu. Je to najdlhsia dosial’ zndma kontinualny
scéna vytvorena digitalne. Zacina zdberom na nasu
zem, odjazdom cez vSetky planéty slnecnej sustavy,
nasu galaxiu az po cely vesmir, ktory je ukryty v
oku dievcatka - hlavnej hrdinky filmu.
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Twister (1998) Efektovy film prelomovy kvdli vy-
uzitiu atmosférickych efektov. Fenomenalne efekty
tornad, vetra, mrakov, tento film polozil mnoho
zékladnych kamenov pre efekty pocasia.

Zdroj: Youtube

Tento film jednoznacne patri do tohto vyberu pre
vytvorenie imaginativneho a impresionistického
sveta do ktorého prichadzaju l'udia po smrti.
Vel'mi originalne vizualne stvarnenie a smrst’ vizu-
alnych efektov.

The Matrix - Matrix (1999) Trilogiou Matrix

sme sa preklenuli do nasho storocia. Matrix je taky
medznik, ktory nas realne casovo ale aj symbolicky
svojou uroviiou posunul do storocia, kde filmy s
vizualnymi efektami uz nie st iba ojedinelé od-
vazne pocCiny priekopnikov ale v ktorom vlastne

uz existuje iba malo filmov, do ktorych sa nejako
postproduk¢ne nezasahovalo. Technoldgie sa stali
pristupnejSimi a dostupnejsimi aj pre mensie Studia
mimo Hollywoodského hlavného pradu. To vSak
neznamena, ze vyvoj zaspal a kvantita prekryla
kvalitu. Naopak. Vyvoj sa rozbehol este rychlejsim
tempom a priekopnicke filmy s novatorskymi efek-
tami sa robia stale a je ich viac ako predtym. Ked’ze
ich vymenovanie by trvalo dlho a zabralo mnoho
miesta zoradil som ich do prehl'adnej tabul’ky.
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Zoznam filmov s vizualnymi efektami v rokoch 2000 - 2013

2000

2001

2002

2003

2004

2005

2006

Gladiator
Muz bez tiena
Dokonala burka

101 dalmatincov
UUVIVUIULDLVYY

Rockyho a
Bulwinkla
Troseénik
Dinosaurus

Grinch

Mission: Impossible
Misia na Mars
Bracek, kde si?

Ciernoéierna tma
Cervena planéta
X-Men

Pan prsteiov:
Spoloc¢enstvo

Pearl Harbor
Votrelci vs. Predator

Cierny jastrab
zostreleny

Ako macky a psy
Donnie Darko
Nepriatel pred brana
Evolucia

rychlo a zbesilo

Harry Potter a
Kamen mudrcov
Jursky park 3
Lara Croft - Tomb
Raider

Moulin Rouge
Mumia sa vracia
Dannyho part'aaci
Planéta opic
Shaolin futbal
Spy kids
Swordfish:
Operacia hacker

A.l. umela ineligenciz

Pan prstenov: Dve
veze
Spider - Man

Star Wars: Epizéda
Il - klony utoéia

28 dni potom
Asterix a Obelix:
Misia Kleopatra
Blade Il

Zlodeji casu

Dnes neumieraj
Pavugéi terror
Harry Potter a
Tajomna komnata
Hrdina

Muzi v éiernom Il
Minority Report
Ukryt

Kralovstvo ohna
Resident Evil
Osud sveta

Kruh

Scooby - Doo

Krar Skorpiéon

Solaris

Spy Kids Il.: Ostrov
stratenych snov
Star Trex X:
Nemesis

Mysiak Stuart Little
2

Stroj ¢asu

xXx

Pan prstenov:
Navrat krafa
Master and
Commander:
Odvratena strana
sveta

Prekliatie ¢iernej
perly

Rychlo a zbesilo 2
Bad Boys 2
Charlieho anjeli: Na
plné pecky
Daredevil
Strasidelny dom
Hulk

Lupez po taliansky
Klokan Jack

Lara Croft - Tomb
Raider: Koliska
Zivota

Posledny samuraj
Liga vynimocénych
Looney Tunes:
Spat’ v akcii

Matrix Reloaded
Matrix Revolutions
Spy Kids 3D: Game
Over

Terminator 3:
Vzbura strojov

X- Men 2

Pan prstenov: Dve
veze

Spider-Man 2

Harry Potter a
vézen z Azkabanu

Ja, robot

Cesta okolo sveta
za 80 dni

Letec
votreiec vs
MNunditaw

Blade: Trinity

Catwoman
RIAdICK: Kronika

tamna

Deni po tom
Veény svit
neposkvrnrnej
Hellboy

Klan lietajucich dyk

Kill Bill 2

Kung fu mela
Lovci pokladov
Nocna hliadka
Umucenie Krista
Blueberry
Resident Evil:
Apokalypsa
Svet zaitraiSka
Thunderbirds
Troia

Van Helsing

Zdroj informécii: Isaac Kerlow: Mistrovstvi 3D animace, internet. Tabulku vypracoval: Jozef Janik
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King Kong
Letopisy Narnie:
Lev ¢arodejnica a
skrina

Vojna svetov
Aeon Flux
Batman zaéina
Constantine
Doom

Fantasticka Stvorka

Harry potter a
ohnivy pohar
Ostrov

T ELS

Kralovstvo nebeské
Zem mrtvych
[NEERY Y

L ‘Empire les loups
Gejsa

Negotiator: Mashita
Masayoshi

Upis

Wu ji

Kruh 2

Shinobi

Sin City - mesto
hriechu

Star Wars Epizoda
lll. Pomsta Sithov
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Pirati z Karibiku -
Truhla mftveho
muza

Poseidon

Superman sa vracia
Apocalypto

Artur a Mimojovia
Vojna rozumu a cti
Kravy diamant

Sarlotina pavuéinka

Potomci ludi
Kliatba zlatého
kvetu

Sifra majstra
Leonarda

Denna hliadka
Eragon

Rychlo a zbesilo:
Tokijska jazda
Nezvratny osud 3

Vlajky nasich otcov
Fontana

Mutant

Goemul

Zena vo vode
Dopisy z lwo Jimy
Mission: Impossible
.

Faunov Labyrint
Temny usvit
Nauka o snoch
Nihon Chinbotsu
Hadi v lietadle
Ultraviolet

World Trade Center
X-Men 3
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Zoznam filmov s vizualnymi efektami v rokoch 2000 - 2013

2008 2009 2010 2011 2012 2013

2012 Alice in Wonderland Captain America: Life of Pi Gravity

Pirati z karibiku: Na Podivuhodny pribeh Anjeli a démoni
konci sveta Benjamina Buttona Arthur a

300: Bitka u
Thermopyl
Fantasticka
Stvorka: Silver
Alvin a

Chipmunkovia
Votrelci vs Predator

2

\Eadové ostrie
Bourneovo

ultimatum
Most do zeme
Terabithia

Smrtonosna pasca
4.0

‘Dannyho part’aci 3

Sweeney Todd:
diabolsky holi¢ z
Fleet Street

Temny rytier
Iron Man
Astérix a olympijské
hry

Australia
Babylon A.D.
Rozpravky na
dobri noc
Mesto Ember
Letopisy Narnie:
princ Kaspian

Monstrum
Den, ked' sa

zastavila zem
Hancock

Hellboy 2: Zlata
armada
Neuveritelny Hulk

Indiana Jones a
kralovstvo
kristalovej lebky
Cesta do Stredu
zeme

Jumper

UG, e
Dracieho cisara
Travicka zelena
Quantum of Solace
Speed Racer

nivinna ivuu
Spiderwickovcov
Spirit

Hviezdna pechota
3: Skryty nepriatel’
Tropicka burka
Uhol pohladu
Wanted

ARy A. UHIVEIT
uverit’

Zohan: krycie meno
kadernik
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Maltazardovia:
Avatar

Vojdi do prazdna
G.l.Joe

Halo

Pevné puto
Shanghai

Sin City 2

Transformers:
pomsta porazenych

Star Trek
Terminator:

Salvation

Max a maxipriSerky
X- Men Origins:
Wolverine

Vlkodlak

Harry Potter and
the Deathly Hallows
—Part1
Unstoppable
Inception

Iron Man 2

Scott Pilgrim vs. the
World

TRON: Legacy
Hereafter

Shutter Island
Prince ot Persia:

The Sands of Time
Percy Jackson &

the Olympians: The
Lightning Thief

The Last Airbender
Inception

Clash of the Titans
The Chronicles of
Narnia: The Voyage
of the Dawn

The First Avenger
Cowboys & Aliens
Harry Potter and
the Deathly Hallows
Part 2

Hugo

Mission: Impossible
— Ghost Protocol
Pirates of the
Caribbean: On
Stranger Tides

Real Steel
Rise of the Planet of

the Apes
Sherlock Holmes: A

Game of Shadows
Sucker Punch
Super 8

Thor
Transformers: Dark
of the Moon

The Tree of Life
X-Men: First Class

Marvel's The
Avengers

The Hobbit: An
Unexpected
Journey
Prometheus

Snow White and the
Huntsman

Django Unchained

Rise of the
Guardians

The Twilight Saga:
Breaking Dawn 2

Red Dawn

The Man With the
Iron Fists
Wreck-It Ralph
Cloud Atlas
Taken 2
Frankenweenie

The Hobbit: The
Desolation of
Smaug

Iron Man 3

The Lone Ranger
Star Trek Into
Darkness

The Amazing Spider;
Man

Cloud Atlas

Snow White and the
Huntsman

John Carter
Marvel’'s The

Avengers
Prometheus
Skyfall
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2.4 Vyvoj technologii

Vo svete VFX je pocita¢ tym najpouzivanejSim
nastrojom. Hoci na zaznam obrazu a zvuku sa pou-
ziva mnozstvo réznych technologicky zaujimavych
zariadeni, pocitac sa pouziva od zapisania prvot-
ného napadu na film cez pisanie scenara, navrh
scén, animatik, az po kone¢ny zostrih. Pocitace a
hlavne ich vizualne schopnosti od zakladov menia
spOsob akym vytvarame a distribuujeme obraz. Ale
tak vykonné pocitatové systémy aké su v dnesne;j
dobe bezné existuju v skutocnosti iba vel'mi kratku
dobu. Predchodcami dnesnych digitalnych poci-
tacov boli mechanické scitacie stroje pouzivané k
vykonavaniu opakujtcich sa aritmetickych tkonov.
Tieto prvé mechanické zariadenia sa postupom
¢asu vyvinuli na programovatel'né zariadenia so
schopnost’ou flexibilne menit’ poradie a funkciu
zadavanych prikazov - programu a takto mohli
vykonavat’ najroznejSie odlisné ulohy. V 40 - tych
rokoch 20 - teho storocia sa zacali pouZzivat’ elek-
tronické verzie tychto pocitacich strojov. Synony-
mom pre zariadenie dnes zname ako pocitac boli
dlhé roky salové pocitace. Boli to vel'ké bedne,
ktoré skutocne zaberali priestor vel'kej saly. Typic-
ké boli kotace s magnetickymi pamét’ami, ktoré sa
tocili tak, aby pozadovana informacia umiestnena
na paske dostala k ¢itacej hlave. Tieto tociace sa
kotuce boli vizualne vd’acné a zjavili sa v mnohych
filmoch tej doby a pre nezainteresovanych divakov
boli synonymom pre pocita¢ tak ako je dnes jeho
synonymom zobrazovacie zariadenie - monitor.

Az do poloviny 70. rokov 20. storo¢ia nepripadali
pocitace viacSine umelcov nijak zaujimavé. Boli
prili§ drahé a ich pouzitie pre tvorenie obrazu bolo
vel'mi obtiazne. Vac¢Sina nemala ziaden monitor,
mys, ani kldvesnicu. Programovali sa cez dierne
pasky a vel'mi zloZito. S vystupnymi zariadeniami
to bolo takisto vel'mi zloZité. O monitoroch sa neda
hovorit, takisto pocita¢e nemali Ziadne zariadenie
na pracu s obrazom, iba s datami. Vystupom bola
tlaCiaren, ktora bola schopna tlacit’ iba znaky a

tak prvymi obrdzkami z pocitaca boli asi obrazky
zostavené z pismen tak, aby pripominali nejaky
predmet.

Zdroj: libraries.mit.edu
Prvy pocitag, ktory na zaciatku 50. rokov ako
vystupné zariadenie pouzival CRT monitor bol
pocita¢ Whilwind v Massachusettskom technolo-
gickom institate (MIT).

V priebehu 60. rokov potom rozne technologicky
naroc¢né organizacie vyvinuli prvé systémy pre
navrhovanie v strojarenstve. (CADAM).Jeden z
prvych systétmov CADAM bol vyvinuty spolo¢nos-
tou General Motors pre vyvoj automobilov.

. \
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K vyvoju prvého interaktivneho systému s nazvom
Sketchpad prislo na zaciatku 60. rokov a jeho
autorom bol Ivan Sutherland z institatu MIT. Tento
systém umoznoval interaktivhu komunikdciu medzi
uzivatelom a jednoduchymi dratenymi modelmi
prostrednictvom svetelného pera. Jednou z prvych
spolo¢nosti komerc¢nej sféry ktoré prisli s animaciou
plne renderovanych polygénov bola MAGI (Mathe-
matical Applications Group, Inc.) Z Elmordu, $tat
New Zork. Medzi prvé zakazky, ktoré tento software
nazyvany Synthavision priniesol spolo¢nosti boli
vojenské simuldcie a reklamné projekty. Ku software
a hardware tej doby treba poznamenat, Ze vsetko
fungovalo tplne inak ako dnes. Vsetky tieto progra-
my bezali na ndkladnych salovych pocitacoch, ktoré
boli vzajomne medzi sebou nekompatibilné. Teda
kazdy tento program bezal iba na jednom konkrét-
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nom type pocitaca a inde bol neprenosny. Vietky
softwary boli vyvijané jednou konkrétnou firmou
pre vlastné ucely a tento software sa nikde dalej ne-
predaval a takisto k nim neexistovala ziadna doku-
mentacia. Neboli nijako intaraktivne a ich obsluha
bola velmi naroc¢na. Vytvorit v takomto prostredi
nejaky pocitacovy model znamenalo nekonecné
programovanie a pisanie obrovského mnozstva
kodu.

Sedemdesiate roky 20. storocia boli vel'mi do-
lezité pre vyvoj technoldgii. Vac¢sina zakladnych
renderovacich technik, ktoré¢ sa dodnes pouzivaju
vznikla prave v 70. rokoch. Spomenieme napri-
klad Gouraudove alebo Phongove tieniovanie, Z
buffering, Bump textary, metédy vyhladzovania
hran - teda antialiasing a pod. Su to vSetko zname
a pouzivané techniky. Vznikli prave v 70. rokoch.
Toto obdobie tiez prinieslo osembitové mikropo-
titade. Standardna konfiguracia mikropocitaca tej
doby obsahovala 8 bitovy procesor bez akéhokol-
vek grafického koprocesora taktovany na 10 MHz
menej ako 100 Kb pamiti RAM, nizke rozliSenie
obrazovky s maximalnou $kalou 6ésmich farieb.
Osemdesiate roky priniesli zmenu v ponimani
technologie pocitatovej grafiky. Z puhej zaujima-
vosti a hrac¢ky pre nadSencov sa z tejto technologie
stala oblast’ s preukazatelnym umeleckym a takis-
to aj komerénym potencidlom. Zrychlil sa vyvoj
procesorov, ¢coho dokazom je, ze do osemdesiatych
rokov sme vstupili s osembitovymi mikropocita¢mi
a na konci osemdesiatych rokov sme mali k dispo-
zicii 32 bitové vykonné procesory. A ani to nie je
vsetko.

V roku 1982 bola Jamesom Clarkom zaloZena spo-
lo¢nost’ Silicon Graphics.

A to uz pocitacova grafika zacala naberat’ rych-
lost’, pretoze koncom 80. rokov boli pracovné
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stanice tejto spolo¢nosti vybavené 64 bitovymi
RISC procesormi. Boli to Specializované vizual-
ne pracovné stanice a boli vybavené Specidlnym
grafickym modulom Geometry Engine. Stanice
Silicon Graphics sa vyznacovali prave tym, ze
mali Specializovany hardvér na spracovanie grafiky.
Najznamejsi bol asi graficky subsystém Reality
Engine, ktory debutoval v SGI Indigo. Na rok
1991 - absurdne vysoky polygonovy vykon, stond-
sobok vtedajsieho bezného PC. RE vlastne akce-
leroval dve najdolezitejsie zlozky tvorby grafiky

- geometriu a rasterizaciu. To druhé zvladlo PC az
pri nastupe 3DFx kariet ako Voodoo 1 v 1997. To
prvé este neskor pri Geforce 256 v 1999 !!!

Ked’ uz boli k dispozicii takto vykonné stanice,
bolo uz mozné pre ne programovat’ Specializova-
né komercné grafické aplikécie. V osemdesiatych
rokoch v podstate vznikol a zacal sa rozvijat’ trh s
grafickymi aplikaciami. Napriklad v roku 1981 bola
v Santa Barbare v Kalifornii otvorena spolo¢nost’
Wavefront. V roku 1982 bola zalozena spolo¢nost’
Alias v Toronte a v roku 1986 spolo¢nost’ Softima-
ge v Montreale a Mental Images (software Mental
Ray) v Berline. Spolo¢nost’ Side Effects software
(software Houdini) vznikla v Toronte v roku 1987.
Vtedy sa softwérovym firmam darilo hlavne v
Kanade.

Spolocnost’ Silicon Graphics vladla aj skoro celé
devit’desiate roky. V tomto obdobi sa zrodili
legendy ako Jursky park, Terminator, Matrix,

¢1 nové epizddy Star Wars. Vsetky tieto legendy
sa zrodili na pocitacoch Silicon Graphics. Ich
dominancia sa zmensSila az koncom devét'desiatych
rokov nastupom Linuxu. V niektorych oblastiach
sa presadil dokonca aj Windows NT. Po roku 2000
sa vyvoj urychlil este rychlejSim tempom.
Najlepsie asi tento vyvoj popisuje prilozena ta-
bul’ka vyvoja procesorov znacky Intel. Obrovsky
pokrok v tomto vyvoji dokumentuje napriklad to,
ze prvy mikroprocesor firmy Intel, 4004 bezal na
rychlosti 108 KHz zakial’ ¢o procesor Pentium 4
mal v roku svojho vydania zaCiatocnu rychlost’ 1,5
GHz. Ak by sa behom toho obdobia rovnakym
sposobom zvysila rychlost’ automobilov mohli by
sme vzdialenost’ medzi San Franciskom a New Yor-
kom (4130 km) prejst’ priblizne za 13 sekund!
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3.1. Prakticka cast’ - pouzitie vizualnych
efektov dnes. Pouzitie na konkrétnych
projektoch.

3.2. Uvod

Technologicky aj umelecky vyvoj v oblasti
vizualnych efektov stale napreduje a ja dufam, ze
sa nikdy nezastavi. Preto prejdeme od minulosti do
sucastnosti a ukdzeme si ako sa niektoré techniky
vizualnych efektov pouzivaju dnes. Ukazeme

si to na konkrétnych prikladoch niektorych
efektov, ktoré som realizoval ako Skolské

cvicenia na katedre vizualnych efektov filmovej

a televiznej fakulty Vysokej Skoly muzickych
umeni v Bratislave. Pozrieme sa na niektoré
zaujimavé techniky, ktoré v minulosti nebolo
mozné realizovat’ ale stav technolédgie a vyvoj v
oblasti 3D a kompozi¢nych programov dnesne;j
doby to uz umoziuje. Tymto porovnanim zistime
rozdiel medzi technikami minulosti a moznost’ami
dnesnych postupov. PopiSeme si umelecky zadmer,
ktory som chcel dosiahnut’, technologické postupy,
pouzité hardwarové a softwarové prostriedky a
zhodnotime, nakol’ko sa dany zdmer podarilo
zrealizovat’.

Pri realizéacii vacsiny efektov som pouzival tieto
nastroje:

Autodesk Maya

Autodesk Softimage

Side Effects Software: Houdini

The Foundry Nuke

The Foundry Mari

Blackmagic (Eyeon) Fusion

Blackmagic Resolve

Adobe After Effects

Adobe Photoshop

Adobe Illustrator

Adobe InDesign

Adobe Premiere

Adobe Audition

Andersson Technologies: SynthEyes

The Pixel Farm: PF Track

Imagineer systems Mocha Pro

Corel Painter

Pri jednotlivych aplikaciach neuvadzam cislo
verzie softwaru, ked’ze behom prace sa Cisla verzii
pomerne Casto menili.

Toto je iba zakladny zoznam najcastejSie
pouzivanych aplikacii, SpecifickejSie a menej
pouzivané aplikacie a ich sposob pouzitia popiSem
priamo v texte k jednotlivym efektom.

Technologia dneska na ktorej som realizoval vSetky vizudlne efekty popisané v praktickej Casti.
DELL Precision T7910 Workstation.
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3.3. Image Based Lightning. Praktické
pouZzitie na osvetlenie postavicky v pro-
jekte ,,M0j svet je krajSi*

Image Based Lightning v skratke IBL je techno-
logia, ktora sa pouziva na osvetlenie postav alebo
predmetov prirodzenym svetlom pritomnym v
danom prostredi.

Vo svete vizuadlnych efektov sa tento druh osvet-
lenia pouziva v pripadoch, ked’ potrebujeme do
prostredia natoc¢enej scény umelo - postprodukcne
doplnit’ predmet, ktory v scéne pocas natacania
nebol pritomny. Zvacsa ide o pripady, ked umiest-
nenie tkéhoto predmetu do scény je prili§ ndkladné
alebo priamo fyzicky v redlnom svete nemozné.

V pripade tohto projektu som potreboval do scény
umiestnit’ postavicku - detskt hracku, ktora ozila.
IBL som zvolil kvéli tomu, Ze umiestnie postavicky
do scény muselo byt maximalne prirodzené a uve-
ritel'né. Divak ma mat’ dojem, ze povodne nehybna
neziva hracka ozije a za¢ne sa hybat a reagovat’

na protagonistu. Dalim dévodom bolo, Ze v tomto
pribehu sa protagonista najprv hrd s naozajstnou
hrackou - postavickou Gormita a neskor tuto realnu
hrac¢ku nahradi jej ,,dvojnik® stvoreny v pocitaci.
Tieto dve postavicky sa musia ¢o najviac podobat’,
aby divak nepostrehol zamenu realnej postavicky
za CGI model. Na takéto pripady je IBL idedlnym
rieSenim v pripade, ked’ mé tvorca moznost’ byt’ pri
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natacani a urobit’ HDRI snimok celej scény do kto-
rej potrebuje doplnit’ predmet na Mirror Ball. Vy-
hodné je to preto, pretoze v tom pripade ma presnu
reprezentaciu farebnych a svetelnych podmienok na
scéne zachytenl na HDRI snimku. Odfotenim tejto
HDRI fotografie na Mirror Ball zasa dosiahne to,
ze na fotografii je komplet cela scéna v 360 stupiio-
vom pohlade, ¢ize na snimku su vSetky predmety a
svetelné zdroje, ktoré sa v scéne pri natacani nacha-
dzali. V minulosti, ked’ eSte technologia IBL nebola
k dispozicii bolo verné nasvietenie modelu omnoho
tazsie a spocivalo vo vernom napodobeni svetel-
nych a farebnych podmienok scény. Supervizor si
musel zapisat’, pripadne zakreslit’ vSetky svetelné
zdroje a predmety na scéne a pracne svetla v 3 D
scéne opatovne vyrobit’. Ak boli v scéne odrazivé
predmety - ak mal umelo dodany predmet v scéne
odrazat’ svoje okolie bolo takisto treba domodelo-
vat’ vSetky predmety, ktoré sa mali odrazat’, Co bolo
v nektorych pripadoch vel'mi pracné. V pripade
IBL sa vsetky svetla a takisto aj predmety v scé-
ne, ktoré maju bat’ v odrazoch pouziju z fotografie
danej scény. Netreba teda ni¢ modelovat’ ani umelo
vytvarat svetla.

3.3.1 IBL - Zachytenie fotografie

Co je to HDRI, a potrebujeme ho vlastne?

Cim sa odlisuje HDRI a oby¢ajny napriklad JPEG
obrazok? Nestac¢i ndm na Mirror Ball odfotit’ celu
scénu a tymto obrazkom svietit’ scénu?

Vo vicsine pripadov nam obycajny obrdzok stacit’
nebude. HDRI obrazok zaznamenava viac ako iba
obrazovu informaciu. Cize dokdZe zaznamenat’ viac
ako obycCajnych 8 bitov na kanal. Vie zaznamenat’
az 32 bitov. Ak4 je to informacia? HDRI obrazok
dokaZe zaznamenat’ hodnotu vicsiu ako 1.0. Na-
priklad ¢ervena méa RGB hodnotu [1.0, 0.0, 0.0],
modra ma [0.0, 0.0, 1.0] a mix medzi ¢ervenou a
modrou je fialova s hodnotami [1.0, 0.0, 1.0]. Biela
je proste [1.0, 1.0, 1.0], a HDR obrazok uklada
hodnoty vyssie ako tieto. Zrakom tieto hodnoty nie
sme schopni vidiet,, to vSak neznamena, Ze su pre
nas zbytocné. Plnu silu HDRI obrazka ukaze az
matematika. CoZze? Matematika pri obrazkoch? A to
uz naco? Ak nasobime obycajny obrazok napriklad
hodnotou 0.1 tak tie sa stmavia pretoze biela sa
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stane 10% Sedou - (1.0x0.1=0.1).

Zdroj: Greg Zaal

Povodny obrdzok - VIavo je HDR vpravo LDR.
Bezné oko nevidi rozdiel.

Zdroj: Greg Zaal

Ten isty obrazok po vynasobeni hodnotou 0.1. VTla-
vo je HDR obrazok, vpravo LDR. Vidime, ze HDR
obrazok po tejto matematickej opracii ,,odkryl* to
¢o sme neboli schopni beznym okom vidiet’. Vr-
chol strechy a obloha st pekne viditeI'né, zakial’ co
na LDR obrézku tato informécia chyba. Na HDR
obrazku bola tato informadcia aj predtym, hoci sme
videli iba bielu plochu. To je ta skrytd informacia,
ktoru 8 bitovy obrazok nema.

Tato informacia je vSak dblezitd prave na to, aby
sme ju pouzili pri pouziti obrazka ako zdroju svetla
v 3D aplikécii. Tam vyuzijeme vSetky ,,skryté*
vlastnosti 32 bitového HDR obrazka. Ako?

Ked'Ze je lepsie raz vidiet’ ako stokrat pocut’
najlepsie si to budeme ilustrovat’ na vyren-
derovanom obrazku. Rozdiel je evidentny.
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Zdroj: Greg Zaal

Scéna osvetlena HDR obrazkom.

Zdroj: Greg Zaal

Scéna osvetlena LDR obrazkom.

Teraz teda vidime, Ze treba pouzit' HDR fotografiu.
Ako ju vSak odfotit'’? Aby sme dostali zodpoveda-
jucu informéciu a bitovu hibku 32 bitov »haplnili®
potrebnymi informaciami budeme potrebovat’ viac
ako jeden obrazok. Minimalny pocet su tri obrazky
maximalny pocet je l'ubovol'ny, vicSinou vsak tie
tri postacuju. Ja som pouzival tri. Jeden bol foteny
s normalnou expozi¢nou hodnotou (EV - Exposu-
re Value). Dal§i snimok ma hodnotu EV posunutu
o dva body dole a treti opacne o dva body hore.
Hodnoty posunu EV sa lisia podla svetelnych
podmienok. Cim viac svetla, tym viac mozme
experimentovat’ s expozi¢nou hodnotou. Ked’ze

je treba urobit’ minimalne tri rovnaké obrazky s
rozdielnymi EV potrebujeme k tomu stativ. Sposo-
by kruhového zachytenia celej scény st vS§eobecne
dva. Prvym je pouzitie Mirror Ballu. Ten je rych-
lej$i a zdanlivo jednoduchsi. Pouzivame ho, ked’ na
placi nemame prili§ vela ¢asu a potrebujeme rychlo
exponovat’ tri - Sest’ obrazkov nez sa spusti kamera.
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Tento postup vSak ma aj niekol'’ko nevyhod. Povrch
zrkadlovej gule vicsinou nie je dokonale rovny a
zviacsa ide o dve pologule prilepené k sebe a lepené
spoje je zreteI'ne vidno. Je mozné dostat’ aj dokona-
1¢ gule, tie st v§ak netimerne drahé, tak sa pouziva-
ju rézne nahrady od viano¢nych guli az po ozdoby
do zéhrady z predajni pre kutilov. To je aj mgj
pripad. Pouzivam zahradnu ozdobu, ktora ma sice
vyhovujicu velkost’ aj odrazivost, ovSem je tam
vidno spoje a odrazivy zrkadlovy povrch je zvine-
ny. Dal$ou nevyhodou je, Ze povrch gule nezachyti
uplne cely priestor, ast’ plochy ostane nepokryta,
ostane tam ¢ierna Skvrna. Tret'ou nevyhodou je,

Ze na obrazku je vidno odraz fotografa, alebo ak
pouziva dial’kové ovladdanie tak samotného fotoapa-
ratu. TakZe v suhrne plati, Ze ten Cas, ktory sa uSetri
pri foteni Mirror Ballu na pl'aci tak sa dvojnasobne
minie pri dodato¢nom upravovani snimku vo Pho-
toshope, Gimpe ¢i inom obrazovom editore.

Mame tu ale druhy sposob zachytenia scény a tym
je narobit’ ,mnozstvo fotografii s posunom tak, aby
sa zachytila celd plocha gule prekryvajicuimi sa
fotografiami. Tento spdsob je ¢asovo omnoho na-
ro¢nejsi a nevyhneme sa ani postprodukcii obrazka,
ked’ze fotografie bude treba spojit’ do jednoliatej
plochy gule v sofware Hugin alebo PT Gui. To
vsak nie je vSetko, pretoze kazdu z toho mnozstva
fotografii je treba urobit’ minimalne trikrat a to
kazdé z tych troch musi byt’ bez posunu. To sa da
jedine bud’ vzdy poriadne zafixovat’ stativ. Urobit’
fotku, niekol'kokrat zmenit’ expoziciu, odfixovat’
posunut’ fotoaparat o kasok a celé to odznova opa-
kovat’ az po pokrytie celej plochy. Trocha pracné

a zdlhavé. Tato neprijemna situacia ma viak svoje
rieSenie. Ked'ze mam fotoaparat Canon EOS 550D,
mam vel'ké St’astie.

Na tento typ fotoaparatu a eSte na iné zrkadlovky
Canon existuje alternativny Firmware, ktory sa vola
Magic Lantern. Hoci nie je oficidlny a vyrobca Ca-
non ho nepodporuje dokaze doslova magické veci.
Zrkadlovku zmeni na filmova kameru s mnozstvom
uzitocnych funkcii. Tie nds vSak momentélne ne-
zaujimaju tak, ako jedna z fotografickych funkcii
tohto alternativneho Firmwaru. Vola sa HDR Brac-
keting a je ako stvorena pre nase ucely.

HDR Bracketing

Frames
EV increment
Sequence

2-second delau:
IS0 shifting
Post scripts

Podl’a priloZenej ilustracie je vidno, ze umziuje
nastavit’ poCet obrazkov, ktoré chceme zhotovit,

v tomto pripade tri, odstupnovanie expozicie je po
dvoch krokoch. Prvy sa zhotovi snimok so zodpo-
vedajicou expoziciou, potom o krok nizSou, o krok
vysSou a potom o dva stupne vysSou a nizSou. Este
je mozné nastavit’ oneskorenie spuste, a takisto sa
da menit’ nastavenie ISO, teda citlivosti snimaca

a dodatocne sa daju eSte po nasnimani robit’ ne-
jaké upravy obrazka. Je to skutocne vel'mi dobre
pouzitel'na funkcia a znateI'ne urychl'uje pracu pri
zhotovovani vel'kého mnozstva fotiek, pretoze pri
kazdom posunuti fotoaparatu staci stlacit’ spust’ iba
raz akoby sme robili obycajnu fotografiu. Mame
teda sériu mnohych fotografii, alebo v pripade
Mirror Ballu minimalne tri fotografie, ktoré je treba
spojit’. Aj v pripade série fotografii, ktoré bude-
me“zoSivat* v programe PT Gui je treba najprv
spojit’ kazdé tri (alebo viac) fotografii s rozdielny-
mi expoziciami a rovnakou polohou. Aby nam tak
vznikli HDR fotografie. Su na to r6zne Specializo-
vané aplikacie, ako napriklad Photomatix ale pre
mna je jednoduchsie pouzit’ stary dobry Photoshop
ako inStalovat mnozstvo d’alSich programov, ktoré
navyse st platené. Ziadnu free pouZite'na aplikaciu
sa mi nepodarilo objavit’. Photoshop sice nie je Sity
Specialne na takyto typ spracovavania fotografii,

Jozef Janik, lll. ro¢nik AVFX, bakalarska praca




VYSOKA SKOLA MUZICKYCH UMENI, FILMOVA A TELEVIZNA FAKULTA, ATELIER VIZUALNYCH EFEKTOV

profesiondli skor asi pouzivaji Specializované
aplikacie ale pre mna to po nejakej dobe laborova-
nia stacilo. Photoshop ma néstroj zvany automate,
ktory nie je ziadnou samostatnou funkciou, ale
tymto nastrojom je mozné naprogramovat’ sériu
Photosopovych funkcii iducu za sebou tak, aby
sme vytvorili potrebny efekt. Hoci tuto funkciu je
potrebné naprogramovat’ Photoshop mé uz v sebe
niektoré skripty naprogramované dopredu. Jednym
z nich je sript, ktory najdeme vo File>Automa-

te >Merge to HDR Pro. Photoshop sam vykona
sériu krokov, ktorych vysledkom je uz hotovy
jeden HDR obrazok. Ak sme fotili sériu obrazkov
treba ich ,,zosit™* do vysledného tvaru vnutra gule
v aplikacii PT Gui. V pripade Mirror Ballu je
treba odfoteny obraz v guli prekonvertovat’ na tvar
pouzite'ny v Mayi. To urobime znova v Photosho-
pe pomocou pluginu Pano Tools, alebo pluginu
Flexify od Flamming Pear. Ja som v pripade fote-
nia scény pre projekt ,,Moj svet je krajsi* pouzil
fotenie mojej oblibenej gule kiipenej v Baumaxe.
Mirror Ball pouzivam preto, lebo na place som eSte
asi nebol v situdcii, kedy by som mal dostatok Casu
na kvalitné nafotenie série obrazkov. TakZe som
nafotil sériu obrazkov Mirror Ballu na kazdom
mieste, kde som vedel, Ze bude hrat’ animovana
postavicka Gormita.

Na obréazku je Mirror Ball odfoteny na mieste, kde
bude hrat’ postavicka v ruke protagonistu. Na guli
je zachytena svetelna atmosféra konkrétneho mies-
ta ako aj vSetky okolité predmety. Ale takisto je
tam zachyteny aj fotograf s fotoaparatom, ktorého
bude treba vyretuSovat’.
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Na tomto obrazku je protagonista s postavickou na
presne tom istom mieste, kde bola urobena fotogra-
fia Mirror Ballu. Figirka ma prirodzené osvetlenie
daného prostredia. Tym, ze je z pomerne lesklého
plastu je takisto mierne vidno odrazy okolitych
predmetov v lesklych Castiach.

a2
28
]
=
=
]
H
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3.3.2 IBL - Pouzitie v 3D aplikacii Maya

Na tomto obrazku vidno ako je nafoteny Mirror
Ball umiestneny v 3D aplikacii Maya tak, aby
osvetl'oval postavicku. T4 je v strede gule ale je
oproti nej tak mald, Ze ju nevidime. Ked’zZe v pri-
pade tohto projektu som pouzil Arnold Renderer,
tak objekt, ktory osvetl'uje scénu pomocou HDR
obrazku sa vola Al Skydome light. Kazdy rendero-
vaci software ma svoj sposob, ako pracuje s IBL a v
kazdom je postup préace trocha odlisny. Ten zaklad-
ny princip je vSak rovnaky. A samozrejme vSade
plati, ze skor, nez za¢nete osvetl'ovat, musite mat’
¢o osvetlovat’. Takze vzdy sa za¢ina modelovanim.
Prvym krokom bolo teda vymodelovat’ postavicku
Gormita. Predlohou bola ozajstné hracka, na ktora
sa model musel dokonale podobat’. Vyhodou teda
bolo, ze som nemal problém nafotit’ figlirku zo
vSetkych stran aby som mal podrobné referencie.
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preto, aby figurka bola stabilna, ja vSak citim prob-
lémy pri animacii chddze.

(SN T S @s

»AWdis, BHEMSEE OTFOYes AR0s G o<

Takze na zéklade nafotenych referencii som zacal
tou najtazsou a najdolezitejSou Cast'ou - tvarou.

Na tej som stravil najviac Casu, ked’ze vyzadovala 3.3.3 IBL - Rendering
najviac detailna pracu.

L OIS

Hotova vymodelovana postavicka. Dalsim kro-
kom boli materialy a textury. Tento krok bol vel'mi
dolezity, pretoze prave dobre zvladnuty plastovy
materidl, ktory sa ¢o najviac podoba originélnej
figurke pomo6ze vyraznym spdsobom vernosti a
podobnosti s pdvodnym Gormitom. V tomto kroku
som sa rozhodoval, ktort z renderovacich aplikacii
pouzijem a skusal som vyrobit’ kvalitny plastovy
materidl v kazdej z nich. Sktsal som tieto aplikécie:
Mental Ray, RenderMan, VRay, Maxwell Ren-
der, 3Delight a Arnold Renderer Nakol'ko kazda

P ailaiia

Pokrac¢oval som zadnym pancierom a telom. Po- z tychto aplikacii pouziva vlastné materialy, ktoré
stavicka mala akoby “oblecenie” pancier. Kvoli nie su prili§ dobre kompatibilné s tymi ostatnymi
tomuto pancieru som musel modelovat’ vnutorne bolo treba pre kazdy tento render engine vyrobit’
telo, ktoré sa hybalo a vonkajsi pancier, ktory bol vzdy nové materialy, ked’ som chcel porovnanie
tvrdy, nehybny, nieco ako korytnacka, ktora ma s tymi ostatnymi. V oblasti peknych plastovych
Uplne neybn pancir. , materidlov to tentokrat vyhral Arnold Renderer.

Vel'mi pekne a verne vyzerala figarka v Maxwell
renderi ale ako vzdy znova som bol v situacii ked’
som bol v ¢asovom strese a nemohol som si dovolit’
dlh¢é renderovacie ¢asy. Arnold bol este prijatel'ny a
omnoho rychlej§i. Dalsou jeho vyhodou boli tiene
pod postavickou. Této figirka Casto hra na ruke
protagonistu. Dobrému spojeniu ruky realneho
herca a CGI figirky pomahaju verné tiene. Tie sa
dosahuju tak, ze sa vymodeluje priblizny tvar ruky
na ktory sa postavi postavicka a z tohto pomocné-
ho tvaru sa vyrenderuje iby vrhnuty tiefi, priCom

il

B

Pokrac¢oval som modelovanim vnutorného tela geometria ruky ostava nevyrenderovana. Znova

a dorabanim detailov. Postavicka ma na sebe spomeniem, ze kazda renderovacia aplikacia sa s
mnozstvo réznych vystupkov a tifiov. Celé telo je tymto problémom vysporiadava svojim spdsobom,
svalnateé a ma pomerne kratke nohy so Sirokymi pricom spdsob, ktory pouziva Arnold mi prisiel tak

“chodidlami” Tvorcovia figlirky to tak spravili iste
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najjednoduchsi na pouzitie, ako aj najkrajsi. Do-
konca prekonal aj Maxwell Render. Samozrejme
prekonal ho aj v rychlosti renderingu.

e View_Rontor IPR_Optons_Oepley | _heln
EE |6 [§M[) |@5rmoomeee [

Na tejto ilustacii je postavicka v renderovacom
okne Arnold Renderu s finalnym nastavenim
materidlov a svetiel. Podl'a Window manageru je
asi zrejmé, zZe rendering prebiehal v Linuxe. Robil
som si porovnania renderovacich ¢asov a Linux

v porovnani s Windowsom mal lepSie Casy takze

vSetky rendery som spust’al na Linuxovom pocitaci.

ISlo 0 CentOs 6.5 a Window Manager bol Indi-
go Magic Desktop od Silicon Graphics. Na toto
pracovné prostredie som zvyknuty z minulosti, ked’
som pracoval na pracovnych staniciach Silicon
Graphics a je rychle minimalistické a ucelné. Ked’
boli materialy v poriadku mohol som sa pustit’ do
animacie postavicky. Animacii este predchadzal
tracking aby postava presne sedela na ruke pro-
tagonistu a reagovala na jeho pohyby. Animacia sa
teda vlastne skladala z troch Casti. Prva ¢ast’ anima-
cie bol vytrekovany pohyb protagonistovej ruky.
Druha Cast’ animacie bola reakcia na tento pohyb

- teda ak protagonista pohol rukou prudko hore,
postavicka sa prikrcila ak prudko dole, postavicka
sa v oneskorenej reakcii na pohyb ruky natiahla

a trocha podskocila. A az tretia ¢ast’ animacie bol
vlastny pohyb postavicky - teda jeho herecka akcia
ako reakcia na protagonistu - kyvanie, prikladanie
prstu na usta a iné napodobovanie chlapca pre
vyvolanie usmevej reakcie. Pre tato tretiu ¢ast’
animacie, pre hereckl akciu a jemny naznak

charakterovej animacie bolo treba vyhotovit’ kostru.

Rig. Tato kostra nebola nijako naro¢na, v podstate
klasicky rig ako pri dvojnohej postave, iba s tym

rozdielom, Ze na l'avej ruke nebolo treba robit’
prsty. Bolo treba si iba davat’ pozor pri zaddvani
“vahy” teda pri ur€ovani sily u¢inku jednotlivych
kosti na jednotlivé Casti tela aby sa hybalo iba telo
a nie “pancier” ten musel ostat’ nehybny. Hybat sa
malo iba telo pod nim. Ale ked’Ze animécia bola v
podstate celkom jednoduchd, rig nemusel byt prilis
podrobny.

Na tejto ilustracii je zobrazeny vysledok prace.
Postprodukcne dorobena figurka Gormita je na
chlapcovej ruke, reaguje na jeho pohyby a veselo
mu kyva. Vd’aka nastaveniu materidlov a IBL ma
na sebe prirodzené osvetlenie dané¢ho prostredia a
divakovi sa postavicka v danom prostredi nezda ne-
prirodzena, umeld. Efekt ma svoje slabSie stranky,
hlavne na prirodzenejSej animécii by bolo treba este
popracovat’, takisto tiene postavicky vrhnuté na
ruke sa mi eSte nezdaju byt tak prirodzené ako by
bolo mozné a potrebné dosiahnut’ a smer osvetlenia
by bolo treba nastavit’ prirodzenejSie, napr. nasimu-
lovat’ okno oproti posteli a pod.
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3.4. Projekt ,,Futuristicky vyt’ah*

3.4.1. Uvod a popis efektu

Tému futuristickej vytahovej Sachty a jazdy posta-
vy v tomto vytahu som si vybral hlavne preto, Ze
pontika vel'a moZnosti pre efektné stvarnenie. Tato
scéna je vyslovene ,.filmova“ a da sa podl'a mna
na nej ukdzat’ mnozstvo réznych postupov. Je to
uzatvoreny priestor, ktory je vSak dost’ velky na to,
aby sa dalo pohrat’ so scénickym stvarnenim. Tento
priestor si tvorca moze v 3D dotvorit’ podl'a svo-
jich predstav a nie je obmedzovany inymi prvkami
krajiny. Hlavnou vyzvou pre tvorcu vizualnych
efektov tu je umiestnenie redlneho herca do pros-
tredia komplet vyrobeného v 3D software MAYA.
Toto umiestnenie som si riadne skomplikoval tym,
ze vytah sledujeme Gplne zdola az vidime detail
herca, po tom ako prejde okolo nds az sa opitovne
zmensi jazdou dolu a herca vidime tentokrat tiplne
zhora ako odchadza a to vietko v JEDNOM ZA-
BERE. Schvélne som si vybral taktto tazka scénu
aby bola hodna prezentacie Studenta vizudlnych
efektov. Necham na zvaZenie nakol’ko sa mi tento

zamer aj podarilo splnit’.

Jozef Janik, lll. ro¢nik AVFX, bakalarska praca

3.4.2. Planovanie a priprava
toCenia efektu.

Povodnym zamerom pri tvorbe tohto efektu bolo
prepojenie kamerového efektu s efektom vytvo-
renym postproduckne do jedného celku tak, aby

sa postava snimana kamerovym ramenom vlozila
do komplet 3D vytvorenej vyt'ahovej Sachty tak,
aby bola postava najprv snimana zospodu a jazdou
kamery by sme sa dostali nad postavu tak, aby bola

snimana zvrchu.

———— T\ s :
Predpokladal som tocenie v Stidiu v skole, ktoré je
dostato¢ne vysoké nato, aby sa postava umiestnila
do dostatocnej vysky tak, aby ju kamera mohla
brat’ zospodu aj zvrchu. Za postavu som naplanoval
umiestnenie greenscreenu, ktory by bol dostatocne
velky na to, aby bol umiestneny aj nad a pod posta-
vu aby bol v zabere aj vtedy ked’ kamera snimu po-
stavu zospodu alebo zvrchu. Na Skole mame takyto
greenscreen k dispozicii. Pri natd€ani som naplano-
val umiestnenie roznych druhov trekovacich bodov.
Ich umiestneie som planoval tak ako je to vidno na
nasledujucom obrazku.
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Jeden druh trekovacich bodov by bol umiestneny
presne na urovni herca. Teda by bol umiestneny na
stojanoch tesne vedl’a neho. Tieto body malu sluzit’
na dva ucely. Prvym ucelom mala byt stabilizacia
herca. Kamera na ramene nikdy nepdjde natol'’ko
dokonale hladko aby v obraze neboli jemné vibra-
cie a nepresnosti v pohybe. Ked’ze kabinka vytahu
a vlastne aj vSetko ostatné ma byt vymodelované a
animované v 3D aplikacii MAYA jazda vytahove;j
kabinky bude presna a bez trhania. Preto som v
prvom rade potreboval trekovacie body, ktoré su na
urovni postavy a preto zabezpecia ze stabilizovana
bude postava a nie greenscreen za nou. Druhym
ucelom trekovacich bodov na Grovni postavy mal
byt ten, ze ked’ sa tieto body pripnu na vytrekovanu
drahu vytahu bude postava pripnuta na kabinku
vytahu a pojde s nou. Druhy typ trekovacich bodov
som planoval pripnit’ na greenscreen v dostatoc-
nom mnozstve na to, aby bolo mozné pomocou
nich vytvorit’ drahu kamery snimajicej herca.
Chcel som si tak pri snimani poistit’ situaciu, ked’
by bolo treba nie pripinat’ herca na drahu vytahu
ale naopak drahu vyt'ahu prisposobit’ jazde sku-
to¢nej kamery. V pripade toCenia na placi je lepSie
mat’ pripravenych niekol’ko zaloznych planov ked'-
ze je vzdy dobré ratat’ s pripadnymi prekvapeniami.
V postprodukcii sa da doeobit’ vselico, vacsinou
vSak tocenie sa uz opkavot’ neda. Ak aj sa da, tak

s vel'kymi ¢i uz finan¢nymi alebo ¢asovymi strata-
mi. V tomto pripade bolo dblezité mat’ dostatocny
pocet trekovacich bodov ¢i uz na vytvorenie drahy
kamery alebo na pracu so snimanou postavou. Z
minulosti som sa naucil, ze chybajuce trekovacie
body vyrazne spomaluju a komplikuji naslednu
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postprodukciu.

3.4.3. InSpiracie, planovanie a priprava
postprodukcie.

Postprodukcia pozostavala z viacerych faz. V pr-
vom rade bolo treba premysliet’, ako vlastne bude
celéd scéna vyzerat. Vedel som, Ze chcem taky druh
vytahu, ktory je vidno na boku budovy. Nieco na
sposob vytahov v ndkupnych centrach s velkymi
halami. To preto aby bolo dobre vidit’ vytahovu
kabinku a takisto aj postavu vnutri nej.

Prvotny napad mal asi taki podobu ako vyt'ah

na obrazku. Ale pribeh okolo vytahu v obchod-
nom centre sa vymysla t'azko a nie je dostatocne
atraktivny. Takisto z vytvarného hl'adiska nie je
takéto prostredie dostato¢ne zaujimavé, je fadne a
v podstate dopredu urcené ved’ vSetky obchodné
domy st skoro rovnaké. Takisto svetelna atmosféra,
obchodnych domov nedava prili§ vel'a moznosti

na fantaziu. Svetlo je v3ade silné a rovnomerné
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aby bolo vidno na vSetok tovar. Tato moznost teda
neposkytovala priestor pre fantaziu, naopak obme-

dzovala ju vo vSetkych smeroch.

Zdroj:http://travel.sina.com.cn

Tento obrazok ukazuje d’alsi smer uvazovania, kto-
ré nemalo byt obmedzené vnutrom nejakej budovy
¢i ndkupného centra. Vytah umiestneny vonku.
Tam uz sa pontika viac tvorivych moznosti, viac
priestoru pre fantaziu. Takisto by sa l'ahSie pisal
scenar umiestneny do vonkajsicho prostredia, pocet
moznosti rieSenia by sa znatel'ne rozsiril.

Po dlh§om uvazovani som vSak musel zavrhnut’ aj
tuto moznost’. Priroda v tomto pripade prinasa viac
moznosti na vznik pripadného problému ako je jej
pripadny tvorivy prinos. Po prvé trocha by sa tym
zmenil moj podvodny zamer vytvorit’ celé prostredie
v 3 D aplikacii Maya.

Po skusenostiach s renderovanim stromov som uz
vedel, Ze stromy nie st vhodny objekt do Skolskej
prace, ktort treba odovzdat’ za kratky cas a smini-
mom prostriedkov. Kazdy jeden list na strome je
totiz objekt so svojou textirou a ked’ze na strome
je ich velky pocet znacne to predlzuje renderova-
ci ¢as. Ja som sa v minulosti pri snahe dosiahnut’
¢o najrealistickejsi les dostal na ¢as nejakych pat
hodin na jeden frame animécie. Takze umela priro-
da neprichadzala z ¢asovych dovodov do tivahy a
toc¢enie zaberu v skuto¢nej prirode a nasledné dora-
banie vytahu do nej predstavovalo zdroj prili§ vel'a
komplikacii. Ked’ som uz nevedel akym smerom
sa vydat’, spomenul som si na budovu, ktora pres-
ne splitovala vsetky poziadavky ako dobry zdroj

vytvarnej inSpiracie pre mdj projekt.
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Zdroj: www.creativebloq.com

Tato budova na obrazku hore, ktora vyzera ako
kulisa z vedecko - fantastického filmu z d’aleke;
budicnosti skuto¢ne existuje a je plne funkéna

a pouzivana. Nachadza sa v Londyne, vola sa

The Lloyd’s Building a je dielom futuristického
architekta Richarda Rogersa. T4to budova bola
navrhovana tak, Ze vSetky obsluzné mechanizmy,
klimatizéacia, vytahy a vSetka technoldgia budovy
je umiestnena zvonka aby tym vznikol obrovsky
vnutorny neprerusovany priestor. Takymto pristu-
pom prirodzene vznikol futuristicky vzhl'ad budovy
ako stvoreny do filmu. Vnutro je takisto fascinuju-
ce, vytvarne uchvatné a ako vystrihnuté zo sci - fi

filmu. Vidno to na tomto obrazku z vnutra budovy.
: To, ze architekt navrhol
vytahy z vonkajsej strany
predstavuje pre mna vyborny
zdroj inSpiracie a je to presne
ten druh priestoru, na ktory
sa piSu zaujimavé pribehy.
Ten priestor uZ svojim
vytvarnym ponatim pontka
mnozstvo inSpiracie. Predo-
vSetkym umiestnenie vyta-
hov, Struktira materialu
budovy, a mnozstvo funkénych technologickych
detailov sa objavilo v r6znych podobach v konec-

Zdroj: www.creativeblog.com
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nom vytvarnom rieSeni mojho projektu fantastické-
ho vytahu. Na zaver k téme inSpiracie eSte ponu-
kam pohl'ad na vytahy tejto fantastickej budovy,
ktoré ma inSpirovali.

Zdroj: www.creativebloq.com

3.4.4. Modelovanie

Zékladna idea modelovania vytahovej Sachty bola
v tvorbe jednotlivych modulov budovy, ktoré sa
opakovanim mali skladat’ a vytvorit’ tak ako na
budove The Lloyd’s Building celok poskladany

z jednotlivych opakujucich sa Casti. Na fotografii
hore je takisto vidiet’ opakujuce sa stavebné bloky
budovy tvoriace Sachtu vyt'ahu. Takymto postupom
som chcel dosiahnut’ zjadnodusenie prace tym, ze
urobim niekol’ko modulov, skombinujem ich medzi
sebou a tak vytvorim efekt zlozitej Struktary fu-
turistickej architektiry. Cielom bolo samozrejme
usetrit’ ¢as, naklady znizit’ pracnost’ a dosiahnut’ to,
ze tuto scénu stihnem odovzdat’ na konci prvého
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semestra bakalarskeho ro¢nika bez toho, aby scéna
posobila fadne, jednoducho, lacno a nezaujimavo.
Zacal som s modelovanim zakladného modulu.

Ten bolo treba vymysliet tak, aby bol 'ahko modifi-
kovatelny. Aby sa 'ahko nadpdjal s inymi modulmi
rozdielnych rozmerov a aby bol vymodelovany ¢o
najdokonalejsie pretoze tento kus sa bude vel'akrat
pouzivat’ a dotvarat'v mnohych modifikaciach. Nie
je to jednoduchy panel ale sklada sa z viacerych po-
vrchov aby sa pred miesta spojov mohli pridat’ este
rozne potrubia a iné detaily, ktoré miesta spojenia

prekryvajl a opitovne rozne modifikuju.

R6zne modifikované diely, sa pospéjali do pasu
tvoriaceho jedno poschodie. Nie celé iba cast’. Celé
poschodie tvorilo mnoZstvo takychto pasov, ktoré
znova boli rozne menitelné. Cely ¢as som mal na
mysli to, aby sa poschodia na seba nepodobali a
aby neboli fadne paneldkovo rovnaké.Jediné co
bolo vSade rovnaké bol ten stredny pas bez okien,
ktory je trocha vtlaceny dovnutra. To je buduca
Sachta, ktorou po spojeni vSetkych poschodi bude
premavat’ vytah. DalSia ilustracia na nasledujucej
strane ukazuje celkovl konstrukciu celej Sachty.
Nazvime to, Ze je to vnutro bloku domov. Je to za-
kladna konstrukcia na ktoru som takpovediac vesal
pospajané moduly tvoriace celé Casti poschodi.
Podra tej konsreukcie som tieto poschodové bloky
zarovnaval a udrziaval tak v rovine.
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Na tejto konstrukecii vidno aj to, Ze som nerobil

iba steny ale je tam vidno nad sebou usporiadané
“izbietky” boxy v ktorych bola rozdielna textira
“stien” a vnutri boxov bolo rozdielne osvetlenie.
Kedze tieto izbietky mali priesvitné okna tak cez ne
bolo vidno dovnutra a kazdy ten byt bol v niecom

i i8lo lacnej a fddnej uniformite.

Na tomto obrazku je vidno detail jednej takejto
izbietky zvonka. Zatial eSte bez materialov a textur.
Je vidno, Ze jednotlivé izbicky sa lisia v réznych
detailoch ako mreze na oknach, zabradlia, ventilator
vzduchotechniky alebo klimatizdcia a tak dalej. Ten-
to model je ale z neskorsieho postupu prace ked uz
bola urobena vodiaca konstrukcia vytahu a kabinky
vytahu. Asi najviac ¢asu venovaného modelovaniu
vyzadovali tieto detaily ako klimatizacie, vzducho-
technika, zabradlia a podobne, pretoze tych bolo
treba velké mnozstvo. Napravo je tieZ vidno mnoz-
stvo render layerov. V$etky dolezité veci boli rozde-
lené do zvlast render layerov. Svetla, miestnostky,
vytah, konstrukcia a tak podobne kvoli tomu, Ze
vsetkobolo renderované zvlast kvoli kompositingu.
Nie vsetky render layery boli aj vyuzité, niektoré
som rozdeloval pre istotu ak by bolo treba. V tej
dobe som este nemal natoceny material a nevedel
som ¢o vsetko budem potrebovat renderovat zvlast.
Na dal$om obrazku je vidno modelovanie vodiacej
konstrukcie vytahu a vytahovej kabinky.
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Ta tabulka napravo od 3D pohladu na model je Out-
liner a ukazuje istu malu ¢ast z mnozstva modelov
pouzitych v scéne.

Na zaver pasaze o modelovani posledny screenshot
ohladom modelovania:

Je to dialégové okno programu Maya s ponukou
scén na otvorenie v ramci jedného projektu. Kazda
scéna v tomto dialégovom okne predstavuje jeden
model pouzity v celkovej scéne a v tomto dialégo-
vom okne ich vlastne ani nie je vidno vsetky. Ne-
viem si predstavit aké mnozstvo by ich bolo treba ak
by som nebol pouzil tento modularny systém, ktory
som si vymyslel. Je isté, Ze mnohondasobne viac ako
je ich na tomto screenshote.

3.4.5. Natacanie postavy vo vytahu

Hoci tocenie je v podstate vzdy tou prvou vecou
ktora sa robi v ramci produkcie projektov - aj tych

s vizualnymi efektami a samotné efekty nasleduju
az po toceni - preto sa nazyvaju postprodukcéné, v
pripade tohto projektu to bolo inak. Toc¢enie nasle-
dovalo az neskor, ked’ bola postproduk¢na faza v
plnom tempe, konkrétne prebiehalo modelovanie. V
tomto pripade to nebolo na zdvadu, pretoze tocil sa
iba herec, ktory mal byt’ v kabine vytahu, ¢o nijak




VYSOKA SKOLA MUZICKYCH UMENI, FILMOVA A TELEVIZNA FAKULTA, ATELIER VIZUALNYCH EFEKTOV

neovplyvinovalo modelovanie.

[Natacanie prebehlo v neskorSom termine kvoli
viacerym faktorom: Dost” dlhy ¢as som venoval
zhananiu $tadbu ochotného mi pomdct’ s tyto projek-
tom. Potom ako som $tab nezohnal snazil som sa
zohnat’ aspon Jimmy Jib alebo aspon nejaké reme-
no, pomocou ktorého by som natocil postavu vo vy-
tahu. Ked’Ze ani to sa nepodarilo bol ¢as vymysliet
rieSenie, pomocou ktorého by som tento trik natocil
vlastnymi silami. Chcelo to vymysliet’ efektné
rieSenie, pomocou ktorého nato¢im vsetko ako s
kamaramanom s Jimmy Jibom, ale bez kamerama-
na a bez Jimmy Jibu. Tazka tloha, ale nakoniec po
dlh§om experimentovani a skiiSani som prisiel na
dve rieSenia.

RieSenie €.1 - tzv. Horizontalne rieSenie:

Toto rieSenie spocivalo v tom napade, ze herec by
lezal na greenscreene, pri¢om kameraman, teda

ja by som sa pomaly postival nad nim a smeroval
kameru vZdy tak, aby bol herec cely v zabere a
aby bola kamera nasmerovana pri spodnom phla-
de smerom nahor a pri vichnom pohl'ade smerom
nadol.

Vyhody: 1. Jednoduchost’ rieSenia. Okrem
plachty natiahnutej na zemi s nalepenymi treko-
vacimi bodmi by som nepotreboval ni€ iné. Len
pevnu ruku, a dost’ trpezlivosti na mnoZzstvo poku-
sov, pokial’ by nebol zéber nato¢eny bez zatrasenia
kamery. 2. Netreba chodit’ po schodikoch hore a
dolu ako pri vertikalnom rieSeni. Tym padom sa
odburava nevyhnutné trasenie kamery pri stipani
na schodiky. Teda tato moznost’ pontkala hladSie
zabery bez trasenia, alebo aspofi s mensim trasenim
ako pri vertikalnom rieSeni. Toto rieSenie malo aj

mnoho nevyhod.

Nevyhody: 1. Herec lezal na greenscreene. Takze
potom, ked’ sa trikom otocil do vertikéalnej polo-

hy posobil neprirodzene. Takisto oblecenie bolo
neprirodzene stlacené a na polohe ruk bolo vidno,
ze postava lezala. Lezanim na greenscreene vznikla
d’alSia nevyhoda, ta spocivala vo svetle. Priamym
kontaktom postavy s greenscreenom tym, ze na
nom lezala, vznikol na mieste kontaktu, teda okolo
celej postavy tien, a pokrcéenie greenscreenu. Tym
sa vlastne tie najdolezitejSie miesta pri klI'iCovani -
stretnutie greenscreenu a postavy stali vel'mi tazko
kl'icovatel'né. Miestami az bolo kl'icovanie nemoz-
né a bolo treba pouzit’ Rotoscoping. Co je samo-
zrejme vel'mi vyrazna nevyhoda v situdcii, ked’ na
takéto Cinnosti v ziadnom pripade nie je Cas.

2. Optika kamery. Ked'Ze som nemal kameramana
musel som pouzit’ taka kameru a taka optiku, ktorti
som mal k dispozicii. Nevyhodou tejto optiky bolo
to, Ze bola prilis dlha, takze postava sa mi zmestila
do obrazu celd iba vtedy, ked’ som stal na rebriku,
¢im sa eliminovala ta najvacsia vyhoda tohto postu-
pu. Preto som ho po niekol’kych pokusoch zavrhol.

RieSenie ¢.2 - tzv. Vertikalne rieSenie:

Toto rieSenie vlastne vychadzalo z povodného napa-
du, ktory som chcel realizovat’ so Stabom a Jimmy
Jibom. Absenciu stabu a techniky mal nahradit’
rozkladaci rebrik a vel'’ké mnoZzstvo pokusov o ¢o
najhladsSie zidenie z rebrika. Pocas zostupu alebo
vystupu na rebrik som musel sledovat’ hlavne to,
aby postava v obraze bola cela, pretoze pripadné
dordbanie chybajucich Casti postavy herca by nebo-
lo nemozné ale znamenalo by znova d’alSie zdrza-
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nie, ktoré som si v Ziadnom pripade nemohol dovo-
lit. Popri sledovani toho, ¢i je cela postava v obraze
som musel sledovat’ spravny sklon kamery a snazit’
sa ¢o najjemnejsie naSl'apavat’ na rebrik, pretoze
kazdy krok znamenal zatrasenie kamery. Nakoniec
som bol vel'mi povd’a¢ny aj za to, ked’ sa mi podaril
zaber v ktorom bol protagonista viac menej cely a
iba na niektorych frejmoch mu chybala nejakd mala
I'ahko doplnitel'na Cast tela kvoli tomu, ze udrzat’
kameru na hercovi pri zliezani rebrika je vel'mi t'az-
ké. Navyse ked’ bola kamera v maximalnej vyske,
alebo uplne dole, nevidel som do hl'adacika a mieril
som viac - menej naslepo podl'a odhadu.

.
Na tomto obrazku je vidno setup scény tak ako som
ju popisoval v praxi pri redlnom natacani. Nasiel
som si pomerne vel’ky byt s vysokymi stropami,
kde som mohol ist’ s kamerou vyssie a kde som
mohol herca postavit’ na vyvyseny podstavec aby
som ho mohol snimat’ aj ¢o najviac zospodu. Na-
pravo a nal’avo pri hercovi su stojany s nalepenymi
trekovacimi bodmi na trovni herca. Na greenscre-
en som nakoniec trekovacie body nelepil, pretoze
v tomto $tadiu vyvoja situacie uz bolo zrejmé, ze
drahu kamery snimajtcej herca nebudem celkom
isto potrebovat’. Samozrejme pri takychto priesto-
rovych moznostiach som musel rezignovat’ na
natoCenie herca z vel'kych vysok ¢i z velkej hibky.
Nemohol som teda mat’ natoc¢eného herca pre celu
dréahu vytahu ale len pre strednti ¢ast’ drahy, teda tu,
kde je herec najblizsie ku kamere a kusok nad a pod
kamerou. Koniec koncov to su tie najdolezitejSie
momenty, kedy bolo potrebné aby bol herec dobre
vidiet. Na ostatné Casti drahy, teda vtedy ked’ je
vytah vel'mi nad alebo pod kamerou som si musel
vystacit’ s freeznutym zaberom herca v maximalnej
vrchnej alebo spodnej polohe. Jeho zmensovanie
alebo zvidcsovanie takisto ako skosenie do perspek-
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tivy mal zabezpecit’ Corner pin efekt. Natacanie
malo eSte dva zaujimavé momenty. Prvym bolo to,
ze som zistil, Ze obraz menej trasie, ked’ zliezam

z rebrika dole, ¢ize som tocil vlastne opac¢ny po-
hyb ako by sme videli pri pohybe herca vo vytahu
idacom zhora dolu. Na nasnimanom zabere sme
teda videli herca najprv zvrchu a potom zospodu.
Toto som mienil riesit’ reverznym pohybom, teda
otoCenim Casu zaberu na -1. Zjednodusene pove-
dané tym, Ze sa zaber pusti odzadu. Druhym zau-
jimavym momentom, na ktory som prisiel az pri
natacani bolo to, zZe Cas, ktory mi trvalo zlezenie
rebrika z maximalnej hornej polohy do maximalnej
spodnej polohy bol asi dvojndsobne dlhsi ako realne
trval prejazd kabinky vytahu popri kamere. Cely
zaber vytahu od vrchnej polohy po spodnit ma 400
frejmov. Ja som zakazdym pri toceni herca natocil
priblizne 30 sekundovy zaber od hornej do dolne;j
polohy. Navyse tato draha predstavovala iba stred
celkovej drahy vytahu, priblizne asi iba jej jednu
Stvrtinu. Po zratani vSetkych tychto faktorov mi
vychédzalo, Ze tento natoceny pohyb budem musiet’
nielen otocit ale aj priblizne osemnasobne zrychlit’.
Samozrejme herecka akcia pustena odzadu a osem-
nasobne zrychlend nevyzerd vel'mi vierohodne, skor
pripomina staré grotesky. To sa nehodilo ku scéne

s pomaly, majestatne klesajucou kabinou vytahu.
Cela tato ¢asova nezrovnalost’ sa musela riesit’ tym,
ze herec svoju akciu hral odzadu a osemnasobne
pomalSie ako normalne. Naviac celé to opakoval
priblizne tridsatkrat, kym sa mi podarilo natoc¢it’

¢o najmenej roztraseny zaber, z ktorého mi herec
vybiehal iba minimalne. Za tito nekone¢nu trpez-
livost mu patri moja vd’aka a vazim si jeho ochotu
nechat’ sa nahovorit’ na takyto projekt aj napriek
tomu, Ze som ho pri predchddzajucom natacani
presiel autom. Na tridsiaty krat sa vSak tocenie
podarilo a mohol som pristipit’ k postprodukéne;j
fazi tohto efektu. K postprodukcii tohto zaberu
patrilo hlavne to, ako spojit’ takymto zvlastnym
sposobom natoc¢ent hereckl akciu s vnutrom Sachty
a kabinkou vytahu. Ako Problematicky moment

na postprodukcii a kompositingu som videl hlavne
to, ze v tomto pripade pdjde o sucet dvoch pohy-
bov. Pohybu kamery, ktora Svenkuje popri Sachte
zdola nahor a pohybu samotnej vytahovej kabinky,
ktora koné viac menej presne opacny pohyb ale s
odli$nou rychlostou a inou drdhou. Ako spojit’ tieto




VYSOKA SKOLA MUZICKYCH UMENI, FILMOVA A TELEVIZNA FAKULTA, ATELIER VIZUALNYCH EFEKTOV

dva pohyby do jedného celku tak, aby postava vo
vytahu ,,sedela® teda iSla s nim a zaroven dobre re-
agovala na meniaci sa uhol zaberu vplyvom rychlo
sa hybucej neredlnej kamery snimajtcej nereadlnu
3D scénu?

Na vSetky tieto otazky dala odpoved postprodukcia.

3.4.6. Postprodukcia

Prvym délezitym krokom postprodukcie bola sta-
bilizacia obrazu. Na stabilizaciu obrazu som vel'mi
spoliehal pri toceni z rebrika, a vedel som, Ze to

je vec, ktora mi v pripade tohto projektu zachrani
krk. Pretoze aj ked’ samozrejme tak ako aj pri inych
krokoch pri tomto projekte v kazdej taze produkcie
existovalo vzdy viacero moZznosti rieSenia situacie
jedna vec bola istd. Ani jedna z moznosti sa neza-
obide bez toho aby bola postava stabilizovana. T4
proste musi stat’ na mieste a menit’ sa perspektivne s
jazdou kamery.

Na stabilizaciu obrazu existuje cela rada osvedce-
nych aplikacii, ich pouzivanie sa lisi od pripadu

k pripadu, kazdy zaber je iny a na kazdy zaber je
vhodny iny druh aplikacie. VSeobecne asi najcajtej-
Sie na stabilizaciu pouzivam software Mocha PRO.
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V tomto pripade vSak vel'mi dobre posluzila aplika-
cia NUKE. Podl’a screenshotu je vidno ako si tato
aplikdcia so stabilizaciou poradila. Podl'a mnoZstva
cervenych ¢iar, dost’ divoko rozmiestnenych po
obraze je vidno, ze NUKE mal so stabilizaciou dost’
prace. Tie Cervené Ciary ukazuju pohyb kazdého zo
Styroch trekovacich bodov pri sledovani pohybu
uréenych bodov zébere - trekovacich bodov. Cim je
pohyb kamery divokejsi, tym je draha trekovacich
bodov zlozitejsia. K zloZitosti stabilizacie sa prida-
va to, ze prudky pohyb kamery vytvara motion blur,
a v pripade rozmazania zaberu pohybom kamery

sa trekovaci bod strica a stabilizacia sa nema o ¢o
opriet’. V takom pripade nastapi clovek, ktory vie
podrla suvislosti v obraze od¢itat’, ktory z mnozstva
rozmazanych bodov v obraze je ten pravy. V pripa-
de tejto stabilizacie som musel vstupovat’ pomerne
Casto, ale v konecnom dosledku si NUKE s tak
tazkym zdberom poradil celkom dobre. Ved’ preto
som nakonec na stabilizaciu pouzil idaje prave z
jeho trackera.

Po tom ako sme postavu vo vytahu stabilizovali,
bude treba ju umiestnit’ do kabinky vytahu a roz-
hybat’. Draha postavy vo vytahu je vlastne sictom
dvoch protichodnych pohybov. Kabinka vytahu ide
smerom dole. Kamera je oproti nej v protipohybe -
ta ide smerom hore. Ako rozhybat’ postavu v kabin-
ke tak aby sa hybala presne rovnako ako kabinka
vytahu a zaroven reagovala presne na pohyb kame-
ry?

Existuje na to rieSenie. V tomto pripade st tie rieSe-
nia dokonca dve. Nazvem ich ako 2D rieSenie a 3D
rieSenie. Pre zaujimavost’ si obe vel'mi v kratkosti
popiSeme.

A: 2D rieSenie:

Toto riesenie bolo prveé, ktoré som realizovaltak-

Ze popiseme si najprv to. Jeho podstata spociva v
tom, ze tak ako sme si zastabilizovali postavu vo
vytahu rovnako treba zastabilizovat’ vytah. Ked’
mame zastabilizované oba pohyby - teda postavy a
vytahu mézme ich spojit’ a potom znova spolocne
rozhybat’. Aby som mohol zastabilizovat’ kabinku
vytahu, ktord ma pomerne rychly a razny pohyb

v podstate cez cely obraz vyrenderoval som z 3D
aplikécie len kabinku vytahu aby tracker nemylilo
okolie, ktoré sa pohybuje inou rychlost'ou. Vyrende-
rovanie samotnej kabinky vSak nepomohlo, tracker
sa z nejakej zdhadnej priciny na tento pomerne jed-
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noduchy a jednoznacny objekt nechytal. Asi kvoli
tomu, Ze ten pohyb bol prili§ rychly a dost’ zlozity
z hl'adiska zmeny perspektivy. Pomohlo az to, ked’
som vyrenderoval iba niekol'’ko bodov umiestne-
nych po bokoch kabinky vytahu tak, aby na tie
body bolo vidno pocas celej drahy vytahu.

Na tejto ilustracii je vidno tie body reprezentujice
obrys vytahu. Tieto body sa mi po dlhsej ndmahe
podarilo vytrackovat’. Na ilustracii je vidno z drahy
trekovacich bodov aka zvlastnu dréhu tieto body
vlastne opisuju. Tento tvar akoby motylich kridel
opisu body na prednej strane vytahu pocas celej
drahy vytahu odhora dole. MdZe za to zvacSovanie
kabinky a potom nahla zmena perspektivy ked’ je
vytah blizko pri kamere a nasledné zmensSovanie
kabinky ked’ odchadza dolu. Preto asi aj tracker
mal problém s tym sprévne interpretovat’ tento
zlozity pohyb. Ked’ uz tento pohyb bol vytracko-
vany, mohol som kabinku zastabilizovat’ na predni
hranu kabinky. Vysledkom bolo to, Ze predna steny
vytahu stala a ostatné steny sa hybali podl'a zmeny
perspektivy.

Na tejto ilustrécii je vidno vysledok tohto kroku.
V tomto bode, ktory je tu vidno, je vlastne kabinka
vysoko hore a je jej vidno spodok a bo¢nu stenu.
Predna stena by bola silne skosena a naklonena.
Takto je rovno a naopak skosené su ostatné steny.
Do takto vyrovnanej prednej steny je uz mozné
vsadit’ vystabilizovanu postavu a mala by v nej

sediet’. A ked’ sa oto¢i Corner pin tak by mala posta-
va vlastne z tohto Corner Pinu preberat’ aj pohyb

aj perpektivne skreslenie, takZze postava by mala na
kabinke presne sediet’, ¢o sa aj stalo ako je vidno na
ilustracii dole:

V tejto ukazke som pracoval so zjednodusenym
modelom kabinky, ktory som vyrenderoval kvoli
trackingu, takisto postava je vykl'i¢ovana iba jed-
noducho, len ilutracne aby bolo vidno ich spojenie.
Ked som si pustil vysledni animaciu postava isla
pekne spolu s vytahom a pohyb kabinky a postavy
bol zosynchronizovany a postava sa perspektivne
aj pohybom prisposobila pohybu kabinky. V tejto
animacii sa vSak hned’ aj ukazala velka nevyhoda
tohto 2D rieSenia. Vidno to aj na obrdzku. Postava
bola akoby ,,prilepena‘ na prednej strane kabinky a
posobila skor ako plagat prilepeny na stene vyta-
hu. Vznikol dojem, akoby som len prilepil jeden
frame postavy na kabinku a vobec nebolo vidnu ti
velkt ndmahu, ktort bolo treba investovat’ zosyn-
chronizovaniu pohybov. V tomto bode bolo treba
sa zastavit’ a prehodnotit’ cely postup. Prisiel som
na to, Ze bude treba néjst’ odvahu a celi doterajsiu
pracu zahodit’ a zacat’ odznova. Bolo mi jasné, Ze
ak sa budem silou - mocou drzat’ tohto rieSenia
stratim vel'a ¢asu vylepSovanim a vysledok nebu-
de prili§ presved¢ivy. Bolo treba najst’ tiplne iné
rieSenie a pozriet’ sa na problém z Uplne inej per-
spektivy. Konkrétne z 3D perspektivy. Pri hl'adani
nového rieSenia mi pomohla sila aplikécie Nuke

v 3D priestore. Mohol som opustit’ premyslanie v
2D a premyslat nie v oblasti vyrenderovanych 2D
obrazkov ale premyslat’ o kabinke vytahu ako o 3D
kocke, ktoru predsa mdm vymodelovant a takisto
kameru a vSetko ostatné mam urobené v 3D aplika-
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cii Maya. Vsetky tieto udaje mam moznost’ pouzit’
aj v Nuke vd’aka jeho silnej podpore 3D priestoru.
Do Nuke je mozné importovat’ 3D modely takisto aj
kameru z aplikacie Maya.

LiGHTING EFFECTS

Na ilustracii je Nuke v rezime 3D. V perspektivnom
okne aplikacie vidime naimportovana vytahovu
kabinku a kameru, ktora projektuje obraz prota-
gonistu, ktory presiel vSetkymi postprodukénymi
upravami (stabilizovanie, timewarp, kI'icovanie,
svetelné efekty a pod.)

Tu vidime naimportované vSetky objekty, ktoré po-
trebujeme k projektu vytahu. Je to kabinka vytahu
aj s animaciou, projekcna kamera s rovnakou ani-
maciou ako ma vyt'ah a kamera snimajuca cely dej,
ktora je v protipohybe voci vytahovej kabinke.

Na ilustracii hore vidime, Ze toto 3D riesenie ma
viacero vyhod a oproti pévodnému 2D rieseniu.
Postava sa moze vsunut dovnutra vytahu, takze nie
je neprirodzene nalepend na stene vytahu. Pri jazde
vytahu tak kabinka vytahu prirodzene prekryva
postavu vnutri a postava je tak prirodzenejsie inte-
grovana do kabinky. Pri 3D rieSeni je mozné este aj
plochu, na ktoru sa projektuje postava vymodelovat
do pribliznej podoby Iudskej postavy, takze postava
nie je neprirodzene plocha ale ma svoj objem.

Ked uz bol problém s napasovanim postavy do
vytahu vyrieSeny, bolo treba uz len vyrenderovat
vSetko z Mayi a v Nuke to poskladat. Tentokrat som
renderoval vo VRay, kedZe ten ma mnoho moznosti
v oblasti render passov.

Na ilustracii je cela scéna v software Maya. V okne
Render Settings je vidno, ktoré renderovacie ele-
menty (vo VRAy sa to vola Render Elements) som
pouzival.

Na tejto ilustrécii je vidno ako som jednotlivé
render elementy najprv rozlozil z *.exr suboru a
potom roézne pouzival v Compositingu. Hlavne
som vyuzival rozne svetelné a atmosférické passy
ako napr. RAW light, Total light, Atmosphere a
podobne. Tieto elementy som tak mohol samo-
statne upravovat. A tym bola celd cséna poskladana
v Compositingu a hotova.
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Zaver

Ciel'om tejto prace bolo urobit’ sprievodcu

histériou a sucastnost’ou vizualnych efektov.

Porovnat’ techniky a postupy vizualnych
efektov v asoch ked’ sa eSte len rodili a
objavovali s dneSnymi postupmi a technika-
mi. Na ¢asy minulé som pouzil prace obja-
vitel'ov a pionierov. Prace tych, ktori tieto
techniky prvykrat pouzili a otvorili tak noveé
cesty pre svojich nasledovnikov.

Pre porovnanie s tym ake techniky sa po-
uzivaju v stcastnosti som pouzil ukazky z
vlastnych prac. Hoci to nie st prace pionie-
rov a objavitel'ov ako z minulosti, takisto
som sa v tychto pracach snazil objavit’ nie-
¢o nove¢ a priniest’ svoje vlastné originalne
rieSenia. Mnohokréat sa rieSenie nenaslo
hned’, musel som urobit’ niekol’ko nesprav-
nych krokov, objavit’ zopar slepych uliciek,
kym som nasiel rieSenie, ktoré¢ ma doviedlo
do ciel’a. Ale aj na takychto ilohach som

sa toho vel'a naucil. Hoci nie vzdy som bol
spokojny s vysledkom kazdého efektu a nie

kazdy vyzeral tak, ako som si povodne pred-

stavoval, spolo¢né maju to, Ze na kazdom
jednom z nich som sa toho vela naucil a
kazdy z nich ma printtil zamysliet’ sa, obja-
vit’ nieCo nove a nieco d’alSie sa zas naucit’.

A prave v tomto myslim, Ze splnili svoj ucel.
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