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$tudia. Za snahu zabezpedit komplexnu vybavenost ateliéru technickym aj softvérovym zariadenim,
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Abstrakt | SK

Bakaldrska praca pozostdva z podrobnej analyzy, od predprodukcie az po findlny vystup zavereénej
prace, ktord zanrovo mdzeme zaradit do kategérie hudobného videoklipu, v ktorom pomocou
jednozdberovej kamerovej jazdy prechadzame cez virtudlne full CGI atmosférické priestory
obohatené o rozne svetelné zdroje v kombindcii so statickymi skulptirami, ktoré wvytvaraju

dramaturgicku strukturu audiovizidlneho diela.

Abstract | EN

The bachelor's thesis consists of a detailed analysis from pre-production to the final output of the
final work, which can be in the category of music video in which we use a one-shot camera ride
through virtual full CGI atmospheric spaces with various light sources in combination with static

sculptures, who created narrative structure of audiovisual work.

KLUCOVE SLOVA
VFX, CGI, CINEMATIC MUSIC VIDEO, JEDNOZABEROVKA, UMENIE, CAS, SVETLO, KINEMATOGRAFIA,
REALTIME, INVERSE, NEOBRUTALISM, FUTURISM, ART
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Velmi dlho mi trvalo ujasnit si presnu predstavu bakaldrskeho projektu, pretoze je naroéné najst
rovnovahu medzi kvalitou, kvantitou a manazovanim svojho ¢asu. Vzhladom na stdcasnu situdciu som
sa rozhodol vybrat projekt, ktory nie je limitovany organizaciou produkcie realneho natacania filmu,
hercov a mnoiZstvo inych profesii, ktoré si nevyhnutné pre vznik plnohodnotného audiovizudlneho
diela.

KedZe som sa 3D grafike zatial nevenoval dostato¢ne pocas Studia, chcel som si spestrit a pripomenut
si vedomosti z oblasti CGl, a tak som sa rozhodol vytvorit Full CGI realtime jednozdberovy hudobny
videoklip. Mojou viziou bolo nabrat nové skisenosti v softvéroch, ale aj v tedrii 3D grafiky, a taktiez
naucit sa principy nového realtime zobrazovania, aby som si rozsiril svoje vzdelanie v
Sirokospektralnom svete vizudlnych efektov.

Ako ukdazky pri jednotlivych technikach ¢i svetelnych javov som si dlhodobo pripravoval autorské
fotografie vytvorené zvacsa improvizovane mobilnym telefénom alebo digitalnou zrkadlovkou, ktoré
sa budu postupne objavovat pri jednotlivych témach. Ako objekt skiimania svetla som si vybral ¢ast
[udského tela, konkrétne ruky ako analdgiu motivu z filmu: Sinko v sieti (1963, Stefan Uher).

PREDPRODUKCIA

je pinterest.com a behance.net, ktoré maju skvele vyvinuty algoritmus na vyhladdvanie fotografii a
obrazkov s podobnymi prvkami, struktirami alebo farbami. Postupne som si zacal definovat smery,
ktorymi sa chcem vizudlne uberat a kategoricky som si vytvoril moodboardy cez softvér PureRef,
ktory umozZiuje jednoduchi manipuldciu s velkym mnoZstvom referen¢ného materialu. Jednotlivé
témy obrdzkov som rozdelil do niekolko skupin podla identity, vizuality alebo podobnosti a
charakterizoval tym urcité styly alebo totozné prvky, ktorymi sa chcem uberat.

REFERENCIE A TVORBA MOODBOARDU / SCENOGRAFIA

Kategdrie referencii som rozdelil do nasledujucich celkov, ktoré mi postupne formovali celé dielo.



ARCHITEKTURA

TADAO ANDO

Tohto svetovo zndmeho novodobého japonského architekta som si vybral predovsetkym preto, Ze ma
zaujal svojimi neobrutalistickymi, modernimi a luxusnimi stavbami, ktoré zobrazuje minimalistickym
no velkolepym prevedenim, vyvoladvajlce pocit studeného pokoja a harmdnie pomocou dynamického
pouzitia hladkého no masivneho Zelezobeténu s rovnomerne rozmiestnenymi otvormi/skrutkami,
ktoré drzia majestatne stavby pohromade.

Ako dalsi faktor vyberu bolo svetelné rieSenie a atmosféra v interiéroch, ktoré vytvaraju svetelny
kontrast a hru tieflov na stenach, prave vdaka presnym geometrickym tvarom ako su Stvorce, kruhy,
trojuholniky a obdizniky, ktoré architekt ¢asto pouZiva. SnaZi sa o jednotu medzi stavbou a prirodou
minimalistickym spdsobom, ktoré vyvoldva meditativnu harmoniu v chladnych scenériach budov.

“In all my works, light is an important controlling factor,” says Ando.

1
(,,Pri vsetkych mojich prdcach je svetlo délezitym riadiacim faktorom,” hovori Ando.)

nalavo: Origindlna fotografia architektiry - Church of light | napravo: Ciastoénd rekonstrukcia podla origindinej fotografie -
Full cGlI

! (https://www.pritzkerprize.com/biography-tadao-ando)



Origindlna fotografia architektury - Setouchi Aonagi - Matsuyama, Japan (2015)

Rekonstrukcia podla origindlnej fotografii - Full CGI (2021)



Palais du Louvre

Pri ndvsteve snad najzndmejSieho muzea na svete Louvre v PariZi v roku 2019, som bol uchvateny
nekoneénymi, velkolepymi chodbami plného umeleckych diel, s6ch, nadrozmernych malieb alebo
historickych predmetov a prave tieto priestory interiéru ma inspirovali k tvorbe sekvencie dlhej jazdy
chodbou.
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Louvre, Pariz 2019 (fotografie z osobného archivu)



SOCHARSTVO

......

dodavaju pocit nostalgie starovekych davnych ¢ias. Mal som v plane prepojit antické umenie s
modernimi prvkami. Vyber skultir bol podmieneny jednoduchou vizudlnou podobou vyjadrujica
urcity pocit.
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Sculpture Room - Louvre, Pariz 2019 (fotografie z osobného archivu)

FAREBNA PALETA

Celkovu farebnu skalu by som struc¢ne rozdelil do zédkladnych dvoch kontrastnych farieb a popisal k
nim synonym3, ktoré charakterizuju:

CERVENA - pocit tepla, oheri, dynamickost, gradacia, odvaha, sila, optimizmus, energia, aktivita,
adrenalin, hriech, moc

MODRA - pocit chladu, voda, pasivita, apatia, dekadencia, mesaéna noc, pokoj, intelekt, lad, bez
emdcii, nekonecny ocedn, lahostajnost, Gnava, hibka, pesimizmus, skepticizmus

Skumanie svetla a kaustiky (fotografie z osobného archivu)



INSPIRACIE

Dal by som do pozornosti aj zopar svetovych mien a ndzvov filmov, ktoré ma formovali a inSpirovali k tvorbe,
vizualnej podobe alebo téme.

FILMOVY REZISERI

Andrei Tarkovsky, Sergej ParadZanov, Lars von Trier, Gaspar Noé, Béla Tarr, Yorgos Lanthimos

KINEMATOGRAFIA
Stalker (1979), The Lighthouse (2019), Mother! (2017), Climax (2018), Melancholia (2011), City Zero (1989), The Mirror (1975), Solaris
(1972), Her (2013), Lost in Translation (2003), Enter the Void (2009), Dead Man's Letters (1986), The Color of Pomegranates (1969),
The Killing of a Sacred Deer (2017)

UMELCI
Kanye West, Tadao Andé, Salvador Dali, Antoine de Saint-Exupéry, Karol Plicka

KRATKOMETRAZNE FILMY
InSpiraciu som Cerpal aj z niekolkych zaujimavych videoklipov:

"Happy Valentine’s Day" - by Neymarc Visuals (2018)° - tragicky minipribeh, jednozéberovka s pestrym vyuzZitim
technik VFX

"Humankind 2018" - by Scott Geersen (2018) - Statické sochy vyjadrujice myslienky a verejné témy

ANOTACIA
Ocakavame pad hviezdy na povrch, no ¢as nam pretekd pomedzi prsty a sprdva sa nepredvidatelne.
Vidime okolnosti, ktoré sa stali a ktoré este len nastanu.

SCENAR

Pri povodnych chronologickych postupoch tvorby audiovizudineho diela je prvym aspektom tvorba
pisomne] Casti nametu a scendra, no predovsetkym ujasnenie si témy. Pri tomto type filmu sa
vyvinula mozaikova dramaturgicka Struktdra, ktora ma zakladnu vazbu pevnd, no existuje mnoho
vychodisk. Cely film pracuje s polaritou - kontrastom, ¢i uz farebnym, ¢asovym alebo vyznamovym.
Vyraznymi prvkami s emécie, nalada a atmosféra, preto ho moézeme prirovnat skér k poetickému
filmu. Od zacdiatku som mal predstavu vytvorit vizualizaciu na konkrétnu skladbu, pri ktorej sa mi
vynarali napady, ktoré som chcel stvarnit. PriSiel mi zaujimavy néapad casovej inverznej CGlI
jednozaberovky, kde hlavnou postavou je pomald kamera. Hudba je nositelom aj dramaturgickej a
tempo-rytmickej navaznosti, a dolezitd je aj preto, Ze dava dbraz na atmosféru a emdcie, ktoré film
vyvola aj pomocou pomalej jednozaberovej kamerovej jazdy, ktord snima z pohladu prvej osoby. Ako
symbol prirodného motivu som pouZil zakladné naturalne Zivly ako je ohen a voda, ktoré su idedlne
pre kontrastnu farebnu korekciu.

Pri akejkolvek volnej kreativnej ¢innosti sa pokudsam vytvorit nie€o z mojich predstav a fantazie a
Cerpat z mnozstva napadov, ktoré si postupne zapisujem pri roznych prilezitostiach ¢i prihodach.
Dal$im z cielov je pokusit sa spravit nie¢o unikatne, nevidané, pretoze pri sledovani mnozstva obsahu
mam pocit, Ze vacsina tvorby je postavena na klisé zakladoch, dookola opakovanych a potencidl, ktory
sa da vyuzit v audiovizualnej tvorbe je niekolkonasobne vacsi az nekonecny.

Von Trier once said that "a film should be like a stone in your shoe"
(Lars von Trier raz povedal "film by mal byt ako kamienok vo vasej topdnke”)4

2 Happy Valentine’s Day (https://www.youtube.com/watch?v=ND_XE7dP5jg)
® Humankind 2018 (https://www.youtube.com/watch?v=tjrFK1zMKjo)
4 (https://www.independent.co.uk/arts-entertainment/films/features/lars-von-trier-anti-american-me-321010.html)



HLAVNE MOTivY

SVETLO
Zakladny vyrazovy prostriedok
Ako zakladny kamen pri tvorbe vizudlneho obsahu je svetlo. Celd kinematografia ale aj fotografia a
mnoho inych odvetvi je zaloZzena na principoch, pri ktorych je nevyhnutne potrebné svetlo. A prave
praca s nim urcuje aj svetelnu atmosféru, naladu, emdciu. Toto svetlo charakterizuje aj padajuca
hviezda na ktorej to celé stoji alebo pada.

Svetlo mbze znazorriovat aj urcity ciel, za ktorym chlapec cely ¢as napreduje a pozera sa z dialky, no
svetlo mu unikd. Prirovnal by som to k filmu The Lighthouse (2019), kde mladsi strdznik majaku sa snazi
pocas celého filmu zistit o mbze byt také zazraéné na svetelnej lampe, ku ktorej ho starsi namornik
nechce pustit, no na konci sa mu podari dostat sa k nemu cez vSetky prekazky, no td ohromna sila a
prud katarzie ho premoze az ho zruinuje.

Ako prioritny motiv som zvolil padajicu hviezdu ktora sa objavuje pocas celého filmu, ako akési
napatie kam az, alebo ¢i vObec mbze dopadnut. Padajluca hviezda méze vyvolat aj velmi prijemné
pocity, ktoré charakterizuju $tastie alebo malu istru nadeje, ¢i svetlo na konci tunela, no zaroven
moze symbolizovat kataklizmu pre nas svet ak skutoéne dopadne a zniéi Uplne vietko.

CAS

Casova Struktura je velmi kolisava a premenna pocas celého filmu ako naznak akéjsi nelinearnosti
udalosti a momentov v Zivote a ich jedine¢nost. Je to charakteristické pre snové rozpravanie, ktoré je
nejednoznacné tak, ako aj sny. Ako idedlny priklad by som spomenul film Zzrkadio (1975) od Andreja
Tarkovského, kde sa posivame v mnozstvo dejovych linidch, ktoré s mozaikovo zloZzené a niektoré zo
sebou suvisia no niektoré aj nie. Celé dielo je poskladané zo spomienok z detstva alebo snov, ktoré
autor prezil v rannom veku so svojou sestrou a matkou v mestecku Yuryevets (lOpbeBeu) v Rusku, kde
je dodnes pristupné muzeum, dom v ktorom vyrastal.” Na prvy pohlad filmy ako su Stalker (1979) alebo
MOTHER! (2017) nemusia davat velky zmysel alebo opodstatnenost no pri viacerych zhliadnutiach s
¢asovym odstupom mdze mat Uplne iny zmysel a kazdy ho moézZe interpretovat rozdielne, a prave v
tom je to ¢aro nadcasovosti. Sldvna kniha od Antoine de Saint-Exupéryho - Maly princ je toho jasnym
prikladom, pricom mo6zZze mat Uplne rozdielne porozumenie v mladosti ¢loveka a int v dospelosti. A
tento zaujimavy jav sa objavuje aj v kinematografii.

ILUZIE / OPTICKE KLAMY
Pri mnohych scénach je typickym znakom nejednotnost prostredia alebo objektov, ktoré sa menia,
prelinaju a presuvaju podla potrieb. Pri optickych klamoch si mdéZzeme pripomenut surrealistu
Salvadora Daliho, ktory tieZ pracoval neustdle s motivom ¢asu, snovej fantazie, podvedomia a slobodu
mysle, ktoré je typické pre surrealizmus ako umelecky smer 20. storocia.

Optické iluzie pomocou tieriov (fotografie z osobného archivu)

® Viktor Filimonov, Andrej Tarkovskij - Skute¢nost a sny o domové (2019), (str.62)



STORYBOARD
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POPKULTURNE FENOMENY V KINEMATOGRAFII A VIZUALNYCH EFEKTOCH
Obrateny cas

Demolition of a Wall (1896) Louis Lumieére

Ak sa pozrieme do histérie, tak ndjdeme niekolko vyznamnych filmov, ktoré pracovali s témou
inverzného casu. Ako Uplne prvy film, ktory vznikol z dielne bratov Lumierovcov je Buranie steny z
roku 1896.

Tento film bol prvy vyuZivajuci techniku ,reverzného zaberu“, ktory spociva v premietani filmu
odzadu, od konca po zaciatok. Bratia Lumierovci si uvedomili, Ze pretacanie filmu, sp6sobi ludom
iluziu, Ze prave zniceny mur sa vztyci z prachu. Velmi jednoduchy trik, ale v tom c¢ase tak neuveritelny,
7e sa niektori divaci pri sledovani staZovali na nevolnost. ®

Happy end (1967) Oldfich Lipsky

Jeden z mala celovecernych filmov, ktoré je celé postavené na obratenom pribehu s opacnym
&asovym sledom natocené v Ceskoslovensku v roku 1966. Pribeh sa zaéina koncom (smrtou) a kon&i
zaCiatkom (p6rodom). Filmy tohto typu su oznadované za experimentalne svojou netradicnou
formou, a niekedy maju az dadaisticky alebo surrealisticky charakter, ktoré si nie kazdy oblubuje no
pre filmovych nadSencov je to ozvlastnenie klasického narativu, a aj vdaka origindlnemu napadu maju
vo svetovej historii kinematografie vyznamné miesto.

Memento (2000) Christopher Nolan
Vyznamny film z hladiska dramaturgie strihovej skladby pojednavajuci o strate kratkodobej pamate, a
taktiez nepracuje chronologicky ale mozaikovo poskladany pribeh s obratenym ¢asovym sledom scén.

The Scientist (2002) Coldplay

Spomenul by som aj hudobny videoklip od skupiny Coldplay, ktord ma nie raz vizionarske projekty s
myslienku a origindlnym ndpadom. Pri tomto projekte interpret, ktory spieva chronologicky no
pohybuje sa obratene s mikro-pribehom rozdelenej lasky pri nestastnej autonehode.

Eternal Sunshine of the Spotless Mind (2004) Michel Gondry
Pribeh postaveny na myslienkovych pochodoch a surrealistickych snovych predstavach hlavného
protagonistu.

Tenet (2020) Christopher Nolan

Pre filmy Nolana je celoZivotnym motivom praca s ¢asom ako pri filmoch Memento (2000), Inception (2010)
alebo Interstellar (2014). ReZisér sa rozhodol pre nie¢o putavé pre divdkov, ako novy rozmer obrateny
¢as. Pritomto koncepte je dblezité dbat na technicky postup pri realizacii efektov a podrobna analyza
vsetkych efektovych prvkov, ktoré mézu ovplyvnit ¢as postprodukcie ale aj realistickost scén.

Pri rieSeni logistiky prisli na skutoc¢ne atypické rieSenia scén, pri ktorych vyuzivali Specidlny kamerovy
rig namontovany na vozidlo pre snimanie automobilovej scény aj v reverznom chode. Pouzivali sa aj
miniatury kombinované s redlnym prostredim, ale aj CGl, pri ktorych kazda vrstva elementu musela
byt spravne zasadend do perspektivy zadberu. Pri vedeni hercov a kaskadérov bola nevidana
choreografia opacnych pohybov, ktord sa dlho trénovala. Paradoxne je to jeden z filmov s mensim
poctom efektovych zaberov, ktoré boli upravované v postprodukcii a to okolo 300 zdberov. ReZisér
tvrdi, Ze sa snazi vietky efekty zakomponovat uz pri natacani, pretoze to vyzera viac realisticky. ’

® Demolition of a Wall (https://stari.co/movies/demolition-of-a-wall)
" How the ‘Tenet’ visual effects team crafted a palindrome of complex visuals
(https://www.latimes.com/entertainment-arts/awards/story/2021-03-23/tenet-visual-effects-andrew-jackson)



Filmy na jeden zaber

Russian Ark (2002) Alexander Sokurov

Jeden z najvyznamnejSich filmov v histérii jednozaberového filmu v kinematografii. Plynuld kamerova
jazda rozprava poéziu starého Ruska v historickych budovach s obrovskym mnozstvom komparzistov
a s niekolkymi hudobnymi orchestrami.

Enter the Void (2009) Gaspar Noé

Od zaciatku filmu sledujeme vSetkd interakciu s prostredim z pohladu prvej osoby, ktora je velmi
precizne vykonstruovana pomocou efektov klipnutia oci cez pohlad na samého seba v zrkadle az po
nasledkoch vizudlneho vnimania po uziti psychotropnych latok. Ikonickd scéna lietajucej duse nad
nocnym Tokyom po smrti hlavnej postavy je jasnym prikladom skvelého manaZovania natacacieho
procesu pre pripravu na postprodukcnt Upravu.

Rezisér Gaspar Noé ma k filmu ale aj k vizuadlnym efektom experimentalny pristup ¢o doddva
umeleckym pracovnikom vfx tvorivy a jedineény pohlad ako vytvorit nie¢o unikatne a aj napriek
tomu, ze mal dost jasnu predstavu o pozadovanom efekte, vzdy nechal otvoreny priestor na napady a
postrehy grafikov. ®

Birdman (2014) Alejandro G. Ifarritu

Kamerovd jednozdberovka pomocou stabilizdtora Steadycam v podani vyznamného sucasného
kameramana menom Emmanuel Lubezki. Sdm rezisér priznava ze iSlo o velku digitalnu manipuldciu a
spajanie zaberov aj pomocou CG, na ktorom pracoval tim Rodeo FX na asi 90 minut metrdze filmu.
Taktiez sa pouzival pri narocnejsSich scénach kaskadér hlavného herca, ktorému bola digitalne
vymenena tvar CG verziou pévodného herca. A samozrejme retuSe posadky, ktord sa objavila v
scénach zo zrkadlami.’

Utgya: July 22 (2018) Erik Poppe

Napinavy jednozdberovy pribeh z diia 22. Jula 2011 z nérskeho ostrova Utgya pocas letného tdbora,
kde sa udial teroristicky utok a tragicky pri$lo o Zivot 69 ludi po¢as 72 minut.” Film pracuje taktie? s
niekolkymi nebadatelnymi skrytymi strihmi, no ¢asovd kontinuita z hladiska pribehu sa odohrava
chronologicky v redlnom case.

1917 (2019) Sam Mendes
Vojnovy film z prvej svetovej vojny sledujuci dvoch britskych vojakov natocené na jeden zaber
oceneny Oscarom v roku 2020 aj v kategdrii vizudlne efekty, na ktorom pracovalo Stidio MPC.

Technikou skrytého strihu méZe tiez suvisiet s vizudlnou postprodukciou v zmysle spravneho
prelinania zaberu na nasledujuci tak, aby tempo, ale aj celd farebnost a jas kore$pondoval medzi
sebou. Jeden z principov, ktoré pouZivali aj pri tomto filme je pohyb objektov v tesnej blizkosti
kamery, napriklad vozik, séria chodcov, postava alebo ¢ast budov. Dal$ou technikou je zatemnenie
kamery napriklad pri prechodoch do temnych miestnosti ako je bunker ¢i budova do ktorych
vstupovali. Jeden z tazsich prelinacich spésobov je cez pevné predmety v scéne ako je napriklad plot,
pomocou ktorého sa vytvdra referencny bod, na ktory sa naviaze dals$i zaber. Pri jednozaberovej
produkcii je klu€ovym aspektom nacasovanie, tempo ale aj synchréonnost pri skrytych strihoch.
NajdIhi zaber trva 8 minut a odhaduije sa, Ze sa vo filme nachadza okolo 59 neviditelnych strihov. ™

8 ENTER THE VOID: Geoffrey Niquet — VFX Supervisor — BUF (https://www.artofvfx.com/enter-the-void-geoffrey-niquet-
%E2%80%93-superviseur-vix-%E2%80%93-buf/)

% VEX Secrets Behind 'Birdman' Finally Revealed (https://www.hollywoodreporter.com/behind-screen/vfx-secrets-
behind-birdman-finally-777258)

19 pN361: Erik Poppe Forces Us to Experience Norway’s Terror Attack First Hand in One-Shot Feature ‘Utgya — July 22’
(https://directorsnotes.com/2018/11/02/dn361-erik-poppe-utoya-july-22/)

1 \Where Were the Hidden Cuts in '1917'? (https://nofilmschool.com/1917-camera-edits-oner)



“Stitching” je technika, ktora napomohla timu VFX spojit zabery bez toho, aby rozptylovala pozornost
divakov a z toho asi 91 percent zaberov bolo prelinanych pomocou kompozitingu alebo aj CG
objektov. Kameraman Roger Deakins sa snazil kameru zasadit do prostredia ako neviditelného divaka
ktory sleduje osud hlavnych postdv s plynulymi nekomplikovanymi kamerovymi pohybmi a
kompoziciami, ktoré dokazali nenutene, prirodzene prechadzat z jedného zaberu do druhého. Jeden z
najtazsich zaberov bola sekvencie, kde hlavny protagonista beZi ulicami mesta a zrazu sko¢i z mosta
do rieky. ReZisér sa chcel vyvarovat lacnym kamerovym prechodom, ktoré zjavne, viditelne zakryju
skryty strih ako napriklad pohyb kamery smerom k oblohe a spat."

Cely film sa odohrava pocas zamraceného pocasia difuzneho charakteru bez ostrych tiefiov, ktoré je
nemenné pricom ak by slnko, alebo neustdle premenlivé mraky zasahovali do natdcacieho procesu,
nebola by moznd kontinuita zdberov.

Virtualna produkcia / Full CGI / Realtime

Coraz viac sa dostdva do pozornosti téma virtualnej produkcie, predovietkym filmom Avatar (2009)
pracujuci so CGl a Zivou akciou zahfnujucu interakciu herca s virtudlnym prostredim. Vytvaraju sa
nové principy a technolégie, ktorymi sa kombinuje praca na natacani s postprodukciou.

Existuje niekolko principov a postupov, ktoré sa v praxi pouzivaju najcastejSie pri virtualnej produkcii.
Velka miera prace s kliéovym platnom, kde je potrebné svetelne oddelit objekt alebo postavu od
platna. Taktiez svetelnd atmosféra scény v studiu musi koreSpondovat s osvetlenim danej scény vo
filme a aj preto sa vyuZzivaju LED panely napriklad ako v seriali The Mandalorian (2019) . Tymito efektnymi
spbsobmi je mozné v postprodukcii spravne skombinovat jednotlivé vrstvy, ¢i uz Zivej akcie v stadiu
alebo priamo na lokacii natacania. Taktiez vyuzivanie mocap oblekov, ktoré zachytdvaju suradnice
jednotlivych casti tela postavy napomaha spravnej implementacii do pohybov CGI postavy. Mnozstvo
hereckej akcie zavisi aj od priameho kontaktu s digitdlnym prostredim ¢i objektmi, a preto je doleZita
praca s rekvizitami a maskami, ktoré interaguju s hercom, ako napriklad babky, ktoré sa nahradia za
digitdlnu verziu alebo aj simulacie vetra vo vlasoch v scéne, ¢i podvodné scény. Pracovné postupy,
ktoré by sa pred niekolkymi rokmi vypracovali priamo na natacani filmu pomocou miniatur alebo
malovanim prostredia na sklo s vypocitanim presnej perspektivy obrazu sa mnoistvo postupov
presunolo do digitalnej postprodukcie, ktora ma svoje vyhody ale aj nevyhody.

Dalsia z tém pri virtualnej produkcii je vypoctova technoldgia v redlnom ¢ase (realtime render). Novd
technoldgia otvara dvere do Uplne nového prostredia umeleckej tvorby, kde sa z produkcie stava
zaroven postprodukcia a behom niekolkych sekind moZzeme menit celé virtudlne prostredie uz
priamo na mizanscéne aj vdaka LED panelov podla svojich predstav a uZ v pomerne vyspelej
realistickej podobe. Tento fenomén je pomerne Cerstvy prichodom pévodne herného nastroju Unreal
Engine, no €oraz viac vyuZivany aj v profesiondlnom prostredi filmovej postprodukcie.

Takyto typ realizacie audiovizualneho diela ma potencial na vytvorenie autorskych filmov bez nutnosti
filmového natdcania a ponuka neobmedzené moZnosti slobodnej tvorby podla vlastnej fantazie, uz vo
velmi vyspelom a pri sprdvnom nastaveni az realistickom zobrazeni.

Prichodom virtualnej produkcie sa dal do pozornosti aj fenomén remake-ov animovanych filmov. Uz
od detskych dcias, kedy som zhliadol animovany film The Lion King (1994), ma zaujimalo, aké by to bolo
vidiet kreslené animované filmy v realistickom zobrazeni, a tato doba nastala pomocou vyvoju
technoldgii a postupov. Prudky narast fenoménu rekonstrukcie starsich animovanych filmov zo sStudia
Disney skombinované so Zivou akciou a CGl ma narast vyprodukovanych filmov od roku 2010 filmom
Alice in Wonderland (2010), ktory priniesol senzaciu vdaka Stylizacie scén a vacsiu mieru realistickosti nez
ponuka kresleny animovany film z roku 1951, ktory je jej re-makom.

12 Stunning Visual Effects in '1917' (https://www.cgw.com/Press-Center/In-Focus/2020/Stunning-Visual-Effects-in-
1917.aspx)



Avatar (2009) James Cameron
VFX: Weta and ILM

Prelomovy film z hladiska virtudlnej produkcie ale aj novatorstvo v technologickych postupoch a
obrovské inovacie stereoskopického filmu, 3d systému pri procese natacania ale aj postprodukcie.

Ako jeden z neuveritelnych noviniek v technike boli fotorealistické detaily, ktoré dokazali vytvorit aj
pomocou mnozstvo referencii. Spolo¢nost Weta Digital sa postarala o celd postprodukciu, na ktoru
potrebovali vysokokapacitné render farmy generujice vystupy pre findlny vzhlad filmu. Takdato
obrovska farma dokazala vygenerovat az 10 TB dat za den. Tak ako aj mnozstvo inych filmov aj tento
si vytvorilo pocas vyroby velkd kniznicu assetov kombinované hlavne fotogrametriou ako su napriklad
prirodné prvky (rastliny, listy, stromy...) **

Pre vytvorenie tak komplexného diela bolo potrebné vytvorit v predprodukcii podrobny animatik a
rozzaberovanie jednotlivych scén, ktoré popisuje akciu, kompoziciu vietkych sekvencii vo filme aj pre
vhodné a optimalne rozostavenie mizanscény.

Stereoskopicky film ma velmi premenlivé viny popularity pricom prave Avatar priniesol tento
mainstreamovy trend 3D filmov v roku 2009, no v sucasnosti tento trend do znacnej miery upadol a
malo filmov sa natdca dvoma kamerami, alebo premieta 3D technoldgiou.

“It's definitely changed the art of digital filmmaking, and especially visual effects, which are increasingly part of our movies.”

(Rozhodne to zmenilo umenie digitdlneho filmu, a najmd vizudlne efekty, ktoré su Coraz viac sucastou.)

Specificky pre tento film bolo vytvorenych mnoho realisticky vyzerajucich objektov aj charakterov,
ktoré nie su prirodzené pre nas svet a tak dokonca vyskumom testovali anatémiu a svalovu Strukturu
niektorych tvorov tak, aby vyzerala a aby sa pohybovala naturdlne v podmienkach Pandory. Inovécie
prisli aj zo strany snimania optického riesenia mikro pohybov tvarovej mimiky pri hereckej akcie.

Interstellar (2011) Christopher Nolan
VFX: DNEG

UZ na zaciatku predprodukcie scendra mal v plane reZisér Christopher Nolan skimat vedecké
moznosti a faktické overené znalosti, ktoré chcel aplikovat do scén filmu aby bol zaloZeny na
skutocnych vedeckych podkladoch, alebo ¢o najviac pravdepodobnych teoriach napriklad aj ohfadom
Casopriestoru Ciernej diery, ktord narusa svetlo, priestor, a dokonca aj cas. Tvorcovia chceli v prvom
rade pochopit vedecku a fyzikdlnu problematiku, aby ho mohli aj pomocou vizudlnych efektov ¢o
najredlnejsie vykreslit do obrazov filmovych scén.

Pri tomto type projektov je Uzka spoluprdaca medzi astrofyzikmi a supervizormi zo Studia pre jasné
ujasnenie si fyzikalnych predpokladov, pomocou ktorych vytvarali aj Specifické technologie a sp6soby
ako napriklad Worm Renderer, ktory vykresluje zakriveny priestor okolo Ciernej diery. Tento film je
vyrazny aj tym, Ze pocas vyroby nepouZila Ziadne zelené klucovacie platno ale uprednostnili
predovéetkym mnozstvo miniatur. *°

13 Avatar (https://www.wetafx.co.nz/films/filmography/avatar/)

14 Weta reveals Avatar vfx process (https://www.televisual.com/news/weta-reveals-avatar-vfx-process_bid-91/)
151 Avatar': The Game Changer (https://www.awn.com/vfxworld/avatar-game-changer)

18 \/EX Breakdown of Interstellar - (https://www.maacindia.com/blog/vfx-breakdown-of-interstellar)



The Jungle Book (2016) Jon Favreau
VFX: MPC, Weta Digital

Dalsia rekonstrukcia pévodného pribehu z kniZnej adaptacie Rudyarda Kiplinga tentoraz s prevaznou
vacsinou CGl kombinované s akciou hlavnej postavy malého chlapca.

Pri natacani filmu bolo pouZité modré, namiesto zeleného platna, pretoze je kontrastny voci
zelenému prostrediu dZungle plna listov a rastlin, ktoré museli interagovat s hlavnou postavou. Studio
MPC, ktoré na tom primarne pracovalo vytvorilo len pre tento film 224 samostatnych zvierat z 54
druhov."

The Lion King (2019) Jon Favreau
VFX: MPC

Na vytvarani postprodukcie asi 1500 filmovych zdberov pracovalo 1250 umelcov z celého sveta a z
toho 30 roznych narodnosti vo firme MPC v studidch v Los Angeles, Londyne a Bangalore. Ndpad sa
formoval uz pocas tvorby filmu The Jungle Book (2016), na ktorom pracoval ten isty supervizor Adam
Valez. *®

Pri tvorbe fotorealistickeho filmu vdaka CGl je potrebné uz pri predprodukcii ziskat a zbierat
mnozZstvo fotografickych referencii prostredia a lokacie, Studovat a pochopit anatémiu a mikropohyby
vsetkych zvieracich druhov ale aj skenovanie objektov pomocou fotogrametrie a vytvorit tak zbierku
assetov na implementovanie do virtualneho prostredia. Simuldcie a prirodné Zivly ako je ohen, tecuca
voda, vietor alebo jemny vanok a naslednd interakcia s prostredim je dlhodoby proces pozorovania a
testovania pri r6znych svetelnych podmienkach a r6znych vplyvoch okolia. Pre efektivnu pracu, ale
hlavne vysledny export bola potrebnd optimalizacia celej natacacej scény pomocou zdecimovania
poctov polygonov v nedohladnych a defokusovanych miestach obrazu a naopak zhustit velmi
podrobny high-poly mesh na mieste, kde je prave hibkou ostrosti zaostrena $truktira objektu &i
zvierat. Pre Uplnu realisticki podobu pohybov a vzhladu levov ale aj dalSich zvierat bolo potrebné od
zékladov vybudovat postavu od kosti, svalov, kozu az rézne druhy srsti alebo peria u vtakov.

Dalia zaujimavd &ast na filme bola praca kameramana, ktory snimal z prostredia $tidia pomocou
réznych stabilizatorov, dronov aby bol obraz prirodzene plynuly a nie pocita¢ovo technicky dokonaly.
Kameraman sa musel orientovat pomocou obrazovky, na ktorej st nedokonalé modely pre optimalnu
pracu v redlnom case, a tym dokazal urdit vlastni kompoziciu, akou bude snimat jednotlivé akcie
scény, a tento pohyb sa nasledne preniesol do virtudlneho procesu findlnej postprodukcie pomocou
zaznamendavania pozicie suradnic.

7 How the 2017 Oscar-winning VFX of The Jungle Book were created
https://www.digitalartsonline.co.uk/features/motion-graphics/how-2017-oscar-winning-vfx-of-jungle-book-were-
created/

8 The Lion King VFX Breakdown By MPC Film (https://www.vfxexpress.com/the-lion-king-vfx-breakdown-by-mpc-film/)



Historia VFX v hudobnych videoklipoch a sticasné trendy

Hudobné videoklipy sa zacali masivne vytvarat az nastupom televizie a hudobnych televiznych stanic
v 80. rokoch no jeho predchodca v 50. rokoch boli filmové piesne.

Medzi svetovo prvé hudobné videoklipy patri ¢eska kratka filmova piesert s ndzvom Ddme si do bytu
(1958) od reziséra Ladislava Rychmana, ktora vyuZiva techniky stop-motion a kreslenych rekvizit v
stadiu.®®

Prvé videoklipy s digitalnou tpravou, simulaciami, kli¢covanym pozadim a CGl:
Will Powers Adventures in Success, 1983

Dire Straits - Money For Nothing, 1985

Def Leppard - Let's Get Rocked, 1992

Peter Gabriel - Steam, 1993

Morphing tvare v hudobnom videoklipe:
Godley Creme - Cry, 1985

CGI postava s body motion capture v hudobnom videoklipe:
Robbie Williams - Rock DJ, 2000
The Chemical Brothers - Wide Open ft. Beck, 2016

Herny hudobny videoklip:
Creed - Bullets, 2002

Full CGI hudobny videoklip:
Crazy Frog - Axel F, 2005

Jednozaberovy odjazd na spomalenu stylizovanu scénu:
Kanye West - POWER, 2010

Frame by frame animacia v hudobnom videoklipe:
Skrillex and Diplo - Where Are U Now with Justin Bieber, 2015

Jednozaberovy hudobny videoklip z prvej osoby:
The Weeknd - False Alarm, 2016

Zamerna dekonstrukcia digitalneho obrazu - Datamosh hudobné videoklipy:
Kanye West - Welcome To Heartbreak ft. Kid Cudi, 2009

ASAP Mob - Yamborghini High, 2016

Bazzi - Mine, 2018

Full CGI hudobny videoklip s motion capturing postav:
Coldplay - Adventure Of A Lifetime, 2015

Optické iluzie, maskovanie, mierka perspektivy:
Coldplay - UpUp, 2016

VFX morphing prostredia cez objekty v scénach, smart vector:
ASAP Rocky - ASAP Forever ft. Moby, 2018

Hudobny videoklip ako filmova analdgia:
Lady Gaga - 911 (2020) - Farba grandtového jablka (1969) Sergej ParadZanov

19 Ondfej Suchy: TFikrat slava pisnic¢ce ze Snadného Zivota (https://www.pozitivni-noviny.cz/cz/clanek-2009010074)



Detailna fotogrametria postav v hudobnom videoklipe:
Flume - Quits (feat. Reo Cragun), 2019
Trevor Daniel, Selena Gomez - Past Life, 2020

Filmova analégia & komparacia
V kratkosti by som dal do pozornosti aj tému, na ktoru sa viaze moja prakticka bakalarska prdca, a tou
je filmovd analdgia alebo odkazy na umelecké diela z histérie kinematografie alebo umenia. Velmi rad
sledujem mnozstvo vyznamnych filmov z dejin kinematografie aj vdaka tomu, Ze obsahuju mnozstvo
vizualnych prvkov, ktoré su inovativne a mnoZstvo sucasnych autorov sa na ne vizudlne odkazuje ako
akasi podtextova referencia na dielo, a pozorny divdk v tom mdze najst suvislosti ¢i paralelu.

Stale sa pokusam inspirovat filmovymi zabermi a ich napodobnit, pretoZze to umozriuje vyskusat si
obtiaznost realizacie zaberu a zéroven sa odkazovat na umelecké dielo - nie kdpia ale analdgia.

L

(Na lavej strane: Ophelia (malba z rokov 1851 a 1852) John Everett M/'//ais, Nd pravej strane Melancholia (2011) Lars von
Trier)zo

(Na lavej strane: Architecture in the Moonlight (malba z roku 1956) René Magritte, Na pravej strane: The Truman Show
(1998) Peter Weir)*:

2 FILM MEETS ART (https://www.youtube.com/watch?v=-8IP3U262Gl)
L FILM MEETS ART Il (https://www.youtube.com/watch?v=tEpYfv7hLio)



s

(Na lavej strane: The Elephants (malba z roku 1948) Salvador Dali, Na pravej strane: Mad Max: Fury Road (2015) George
Miller)?

(Na lavej strane: The Revenant (2015) Alejandro Gonzdlez Iiidrritu, Na pravej strane: Ivan's Childhood (1962) Andrej
Arsenievi¢ Torrkovskij)z3

(Na lavej strane: The Revenant (2015) Alejandro Gonzdlez IfAdrritu, Na pravej strane: Mirror (1975) Andrej Arsenievic
Tarkovskij, Dole: Zéhrada (1995) Martin _§uli[<)

22 FILM MEETS ART Il (https://www.youtube.com/watch?v=tEpYfv7hLio)
%% The Revenant by Tarkovsky Bbiskusiumnit Tapkosckoro - (https://www.youtube.com/watch?v=8ivvDOiiyP4)



REALIZACIA

3D MODELY

KedZe som si uvedomoval naro¢nost celého projektu, tak som sa rozhodol implementovat mnoZstvo
3D modelov z databazy skenovanych objektov z webovej stranky - myminifactory.com*, ktord ma
licenént doménu zo zndmkou CCO - Public Domain (verejné vlastnictvo)” - teda volné diela. Vybral
som si mnoZstvo architektonickych prvkov ale aj soch, ktoré boli zlozené z high-poly mesh-u, teda
bolo potrebné ich remesh-ovat na mensi pocet polygdnov, aby nebol problém s vypoctovou
naroc¢nostou.

Sekundarny zdroj som si vybral webumenia.sk®®, ktory taktie? poskytuje umelecké diela s volnou
licenciou na pouzitie. Je tu dostupnych tisicky diel z oblasti vytvarného umenia, socharstva alebo aj
fotografie, ktoré patria zvacsa slovenskym autorom zo zbierok galérii. Prvotny napad bol vyobrazit
pominutelnost a nekomercnost tvorby umelcov, ktori upadli do zabudnutia, pritom by si zasldzili
ovela vadsiu pozornost. Len par umeleckych diel z mnoha sa dostane na povrch globalneho
mainstreamového vnimania ludi. PGvodnym planom bolo vytvorit priestor podla obrazu - View of the
Salon Carré (Alexandre Jean-Baptiste Brun), kde vidime mnoZstvo malieb vo velkom priestore Louvru.
No pre nevyhovujuce dramaturgické ¢lenenie bola tato scéna vo findlnej verzii odstranena.

{Na lavo: View of the Salon Carré (Alexandre Jean-Baptiste Brun), na pravo: Ciastocnd rekonstrukc:a CGl)

24 Myminifactory (https://www.myminifactory.com/users/Scan%20The%20World)
2% €CO - Public Domain (https://sk.wikipedia.org/wiki/Public_domain)
26 (https://www.webumenia.sk/)



TESTY

Vyskusal som si niektoré zaujimavé metdédy pomocou jednoduchych testov, ktoré sa aplikuju do
findlnych scén. 1Slo o pochopenie principu technoldgii a praca s parametrami nastavenia v softvéri.

(Test render animdcie hodin)

SOUND DISPLACEMENT
OZivenie svetla a objektov v zavislosti od hibky basov v hudbe, a prispdsobit tak celé prostredie voci

hudobnej atmosfére a aktivna interakcia celej scény a intenzita svetla.

(Zvukova krivka pésobiaca na intenzitu svetla a pohyb povrchu objektov)



VOLUMETRY SIMULATION
Volumetrické svetlo je zname svojou Strukturou, v ktorej sa svetlo vykresli pomocou IUcov. Vytvorenie
jemnej pary alebo oblaky pomocou proceduralnych textur ¢i atmosferickd hmla. Toto vSetko doddva
celej scéne atmosféru a hibku. Pri tvorbe volumetrickych materialov je klti¢ova transparentnost,

Struktdra a hustota, ktord je mozné jednoducho prispdsobit scéne pomocou parametrov a dokonca
ich animovat v Case.

CELE

(Test render hustd hmla pomocou volumetrie)

(Fotografie z osobného archivu - volumetrické svetlo zachytené na mobil)




SUBSURFACE SCATTERING (SSS)
Jednd sa o povrch, ktory prepusta svetlo a zafarbuje sa urcitou farbou. Najjednoduchsie to vieme
znazornit pomocou protisvetla (rim light) na portrét postavy a mdzeme vidiet ako postave prepusta
svetlo na Castiach usi alebo pri silnom protisvetle pri pohlade na ruky.

(Fotografie z osobného archivu - subsurface scatering zachytené na mobil)



PBR MATERIAL
PBR (skr. Physically based rendering) Fyzikédlne zaloZené vykreslovanie materidlov. UmoZziuju simulovat takmer
akykolvek existujuci materidl a dokonca aj kombinaciu niekolkych z nich a to v jednom zjednotenom a
kompaktnom formate.”’

Pre vacsiu mieru realistického zobrazovania v 3D rendery je potrebné nastavenie vlastnosti materidlov a textur
na konkrétne objekty so spravnou retopoldgiou. Kazda vlastnost textury (matnost, lesklost, transparentnost,
farebnost alebo hibka) je uloZzena do samostatnej UV mapy, ktora sa naprojektuje na objekt. Vietky mapy je
mozné manualne upravovat a ladit do detailov.

PBR MATERIAL SETUP - BLENDER

(Graf - Nastavenie nodového systému pre PBR materialy v softvéri Blender)

2 https://info.e-onsoftware.com/learning_vue/what-are-pbr-materials



BLOOM / GLOW
Jeden z pristupov k svetelnému rieseniu v postprodukcii je pridanie glow efektu, ktory je v zdklade vytvoreny
pomocou niekolkych blur nodov s roznym rozptylom. V principe ide o d6raz najsvetlejSich Casti v obraze.
Tento efekt vznikd aj prirodzene v miestach kde je vysoka svetelna Ziara a prispieva tak k iluzii extrémne

jasného svetla. Tento jav mdze vznikat z réznych pricin, ako je vysoky svetelny kontrast, zaparené sklo

\
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g

objektivu alebo kamerovy filter promist, ktory priddva na “méakkosti” obrazu.

(Fotografie z osobného archivu - redlna svetelna Ziara bez pridaného efektu zachytend na mobil)



GRAIN / NOISE
Ako poslednd bodka za finalnou postprodukciou sa priddva filmovy Sum, ktory cely obraz oZivi
zjednoti a zmierni sa tym neZiadlci banding (ostré skoky medzi farbami pri gradient-ovych
prechodoch spdsobené nizkou bitovou hibkou). Vyskdsal som si niekolko variant digitalneho
Sumu voci analégovemu.

POSTPRO REMOVE GRAIN DIGITAL BLACKMAGIC 4K

OSTPRO REMOVE GRAIN ANALOG 35MM

(Test filmového Sumu - digitdlny a analogovy - Davinci Resolve)



SVIETENIE

Pri osvetlovani scén sa vyuzivali roznorodé svetelné zdroje ako napriklad bodové svetld pri zdrojoch
ako su lampy zasadené do mizanscény, ale aj Area light na dosvecovanie Casti scén a ambientné
svietenie celého prostredia pomocou HDRI mapy. Vlastnosti (intenzita, pozicia) vacsiny svetiel boli
animované pomocou kltcovych bodov v ¢ase, pripadne napojené na hudobnu krivku.

Pri svieteni je velmi doleZité urcit si primarne (hlavné svetla - sun, hdri) a sekundarne zdroje svetla
(dosvecovanie alebo praktikaly).

NS

“Jl
T % N N
(Ukdzka z bakaldrskej prdce - nalavo: ukdzka modelov scény, napravo: render s kompozitingom)

KAMERA

Ako hlavny vyrazovy prostriedok, na ktory som si musel davat pozor je virtudlna kamera, ktora
rozprava cely ¢as svojim pohybom, rychlostou alebo vnutrozaberovou kompoziciou pomocou velkosti
zaberov. Animdcia a synchronizdcia virtualnej kamery bola v tomto pripade ndroc¢nd, pretoze som
potreboval prirodzene spojit niekolko scén do jedného zaberu.

Pri spolo¢nej konzultacii s mojim Skolitefom Mgr. art. Vladimirom Mrkvicom som si uvedomil, Ze
najdolezitejsi element je citlivé zaobchadzanie s krivkami pohybu kamery a jej animacia v priestore.
Taktiez mi dal do povedomia hudobny videoklip, ktory pracuje na rovnakych principoch
jednozaberovky, kde kamera neustale odjazduje a objavuju sa ndm nové scenérie. (The Shins - The Great
Divide®®)

Pri pohyboch kamery som pouZival r6zne ohniskové vzdialenosti pomocou transfokatora, ktora bola v
softvéry manualne animovana na scény, kde som potreboval vytvorit napriklad vertigo efekt, alebo
dokomponovat zaber. Jeden z vyrazovych prostriedkov je aj hibka ostrosti (DOF - Depth Of Field),
ktord nam urduje ostrost Casti scény, ktoré je mozné taktiez manualne nastavit priamo v nastaveniach
virtudlnej kamery. Pri realizacii hibky ostrosti je potrebné vytvorit a rozanimovat pomyselny bod
(napriklad Plain axes), ktory je naviazany na parametre DOF systému virtualnej kamery a tak
dosiahnut flexibilnd kontrolu nad kamerovym ostrenim. Pri vytvarani animacie kamery som pouzival
aj Siroku $kalu rotacie, ktorou som evokoval optické skreslenie priestorov v scéne. Lokacia, rotacia a
zvacSovanie (LocRotScale) su zakladné animacné techniky v priestore a prdve pomocou tychto
parametrov je mozné rozpohybovat akykolvek predmet.

Pocas celej metraze pouzivam prirodzeny pomaly pohyb kamery, ktorymi som sa inSpiroval od
mnozstva autorov filmovej poézie ako napriklad Gaspar Noe, ktory pomocou kamery vo filme Enter the
Void (2009) reprezentuje ludsku dusu ako sa vznasa svetom, Bela Tarr svojou kompozi¢ne presnym no
ultra-pomalym pohybom alebo Lanthimos svojou chladnou strojenou kamerou.

%8 The Shins - The Great Divide (https://www.youtube.com/watch?v=LHMO04scIWho)



HUDBA

Cely koncept vznikol aj vdaka hudobnej skladbe, ktora ma inspirovala k tvorbe tohto videoklipu,
pretoze je temporytmicky velmi premenlivd. Jeden z problémov jednozdberovky bola casova
kontinualnost hudby pocas procesu vyroby. Na ¢asovl os som pridal novl vrstvu s hudobnym
podkladom a nasledne som sa jej cely ¢as drzal na frame presne, aby svetld aj scéna boli synchrénne
so zvukovou zloZkou. Animacie som vytvoril podla jednotlivych scén, ktoré boli rozdelené do viacero
projektov. Kazda sekvencia bola na¢asovana na urcitu pasaz hudby tak, aby bola synchrénna na dany
frame.

OPTIMALIZACIA / RENDER

Sekvencie, ktoré sa navzdjom prepdjali som mal rozdelené do priblizne 5 projektov, ktoré som
samostatne optimalizoval pre efektivny chod exportu snimok.

Pri poslednych upravach som mal také mnozstvo elementov v scéne, ze nebolo mozné prehrat nahlad
v redalnom case, a preto som tie najndrocnejsie scény optimalizoval a highpoly mesh-e zdecimoval,
aby som dokazal efektivne, podla moznosti v redlnom case upravovat jemné detaily v scéne.

Optimisticky mézem zhodnotit, Zze samotny render prebiehal rychlejSie ako som predpokladal aj
napriek tomu, Ze celkovd metrdz bola v prepocte okolo 9 minut. KedZe rdd experimentujem s
vizualitou, rozhodol som sa ozivit dlhi a pomalu jazdu chodbou pomocou alternativnych verzii danej
scény s roznorodym osvetlenim, textirami a materidlmi na sochach. Vytvoril som niekolko finalnych
vystupov chodby, ktoré pomocou jednoduchych ostrych strihov napajam na hudobnu zlozku alebo
pomocou prelinacich médov obzvlastnim a aj dynamicky rozhybem obraz aby mal divak stalu
pozornost.

V Uvahe bolo aj zvySenie rozliSenia z pévodného FullHD vystupu na 2K alebo 4K pomocou softvéru
Video Enhance Al.



ZAVER

Urcite by som velmi rad zaujal postoj aj k mojim dvom Skolskym ro¢nikovym filmom s ndzvom: Lost (2019) a
Home (2020), ktoré vznikli na podobnych principoch ako bakaldrsky projekt. MnoZstvo filmovych analdgii,
vyrazovych prostriedkov, symbolov a doraz na atmosféru, ktoré su typické pre poeticky film. Naopak
pribehova zlozka zaostava a neustéle bol problém vyformovat nejaky dramaturgicky zrozumitelny namet
alebo konkrétnejsi scendr. No pre mna bola vidy najdéleZitejSia atmosféra, rozzaberovanie, temporytmus a
hudobna zlozka, ktord vytvara emécie v divakovi po zhliadnuti na filmovom platne. Vidy som vytvaral film
pre kinoplatno, kde je nerusena atmosféra s Uplnou tmou a kvalitnou reprosustavou.

"Chtéla jsem délat autorsky film, ktery vypovidd o dobé, ve které Ziju. Myslim si, Ze to je to, co zemé a jeji divdci
potrebuji." - Véra Chytilova

LOST

Sice sa na prvy pohlad moze zdat film chaoticky a nezrozumitelny, no za celym filmom je dlha predprodukéna
priprava vo forme hladania vhodnych lokacii, inSpiracie referen¢nymi zdrojmi a konzultacia. Film som vytvoril
na zaklade zadania na tému KriZzovatka v prvom rocniku.

Cely dej mdzeme interpretovat niekolkymi spdsobmi. Bludisko ma naznacovat sofistikovany zivot, myslenie a
pestrost moznosti, ktoré nam ponuka. Teplé svetlo naznaduje nadej, pokoj, oporu, pozitivhu energiu, ktora
po case vyhasne. Dvere symbolizuju prichod do deja a taktiez konecny odchod z pribehu ako forma
zacykleného motivu. Biela Ziara za dverami naznacuje vyssie ponimanie sveta kam nase vedomie nesiaha. Je
to ako podobenstvo o jaskyni.

“Je to velmi zloZity systém. Neviem, ¢o sa tu deje v nepritomnosti ¢loveka, ale akondhle sem niekto vkroci vsetko sa da
do pohybu. Staré pasti miznu a nové vznikaju. Bezpecné miesta su zrazu nepriechodné. Cesta je chvilu lahkd a hned'na to
sa beznddejne zhorsi. V kaZdom okamihu je presne takd aku si ju urobime my, nasim vnutornym stavom.” - Stalker -
Tarkovskij (1979)

InSpiracie: Aronofsky-Mother! (2017) (cyklicky motiv filmu), Nolan - Doodlebug (1997) (droste effect)




HOME

Praca, priprava a organizdcia na tomto filme bola velmi naro¢nd, ale vdaka tomu aj poucna pre vsetkych
zUcastnenych pri procese tvorby. Uz od zaliatkov pripravy som mal predstavu filmu, ktory ma poeticky
charakter prdve vdaka moZnostiam a otvorenosti experimentdlneho, svojského pristupu, ktord nepozna
hranic, no zaroven je vhodna na edukaciu. Samotnd priprava trvala naozaj velmi dlho, pretoZe kostra pribehu
sa skladala a vyvijala postupne vdaka r6znym konzultaciam s pedagdégmi a so spoluziakmi z réznych odborov
cez rezisérov, scenaristov ale aj vplyvom zo strany inspirdcii z filmov alebo napadov, ktoré som chcel uz dlhsie
realizovat. Co sa tyka technického riedenia, najdodleZitej§im prvkom pre vizudlnu podstatu kamery bola
svetelna atmosféra doplnena hmlou, parou, no vacsina zaberov presla procesom postprodukcie a Upravy.
Zvukova atmosféra bola tiez velmi doélezitd, kedZe sa vo filme neobjavuju Ziadne repliky postav len ruchy a
hudba, ktora sprevddza obraz.

Vizudlna stranka filmu bola uz na zaciatku jasne definovand, atypickymi filmovymi konvenciami meniace sa
pocas celého filmu. Prolég zobrazeny Ciernobielou sekvenciou v pomere stran 4:3. Zaroven vsetky zabery
komponované tak, aby oci Ucinkujucich neboli v zdbere pre navodenie neprijemného pocitu ako interpretdcia
nespokojnosti mladého chlapca. Od okamihu, kedy sa chlapec ocitne vo svojej fantazii, prvy zaber je velky
detail o¢i a format obrazu sa zuzZi na Sirokouhly v pomere 2,4:1, farebny s neobycajnymi farebnymi
korekciami so surrealistickymi prvkami. Scéna, kde sa chlapec vracia domov je prisp6sobend zaciatocnej
sekvencie Ciernobieleho obrazu. Koncova realisticka ¢ast bude Standardny tv format 16:9 s primarnymi
korekciami s dokumentdrnym sp6sobom snimania s nestylizovanym prostredim. Zaroven vsetky vyssie

spomenuté fazy su porovnatelné s krivkami spankového cyklu: REM faza - vytvorenie sna, Ciernobiely svet,
NON REM féza - hlboky spanok - fantazijny svet a bdelost - zobudenie sa zo spanku




EXTERNE ODKAZY

......

pomohli pri realizacii bakaldrskej prace.

SOFTVERY / NASTROJE
Everything - voidtools.com - rychle hladanie suborov v PC
Medialnfo - mediaarea.net - software na zobrazenie info o stbore
XMedia Recode - xmedia-recode.de - konvertovanie videa (napr. mkv do mp4)
DCP-o-matic - dcpomatic.com - konvertovanie do kinoformatu DCP
PureRef - pureref.com - vhodny na moodboard

WEBY
Internet Archive - archive.org - archiv s volnou licenciou filmov, videi, zvukov...
Freesound - freesound.org - volna licencia na zvukové ruchy a ré6zne audio stopy
Hudebni Banka - hudebnibanka.cz - velké kniZznice hudby

.....

.....

Clockify - clockify.me - Time/Project management
Letterboxd - letterboxd.com - vlastné zoznami filmov

Edukacny material - VFX
Historia VFX - https://www.filmsite.org/visualeffects.html

Histéria VFX -http://www.zauberklang.ch/timeline.php

Vyznamné ocenenie VES - https://www.visualeffectssociety.com/

Oscarové filmy za VFX - https://letterboxd.com/amandajorgine/list/every-vfx-winner-academy-awards/
Cesky web o VFX - http://vizualniefekty.cz/
Digitalna publikacia umenia a kultiry VFX - https://www.visualatelier8.com/

Slovensky Podcast o VFX - Spotify Podkec - Vladimir Valovic
https://open.spotify.com/show/0MIggDgRDBPsMA4feS3A3d?si=wj84XfiaQ4KshTXfkza7aQ&d| branch=1

Edukaény material - FILM
https://a24films.com/films - zoznam filmov distribucie A24

https://edisonline.sk - SK streamovacia sluzba filmov

https://mubi.com - ENG streamovacia sluzba filmov

https://www.newtranslation.net/ - kultdrna slovenska publikdcia umenia

https://www.ubu.com/ - archiv - avantgardné umenie

https://easterneuropeanmovies.com/ - archiv - filmy vychodnej eurépy

http://www.nostalghia.cz - ¢eska publikacia o filmoch

https://www.filmaspiritualita.cz/ - ¢eska publikacia o filmoch

https://www.youtube.com/c/Ceskafilmovaklasika - ¢eska filmova databaza
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Happy Valentine’s Day (https://www.youtube.com/watch?v=ND XE7dP5jg)

Humankind 2018 (https://www.youtube.com/watch?v=tjrFK1zMKjo)

The Shins - The Great Divide (https://www.youtube.com/watch?v=LHMO04sclWho)

Demolition of a Wall (https://stari.co/movies/demolition-of-a-wall)

How the ‘Tenet’ visual effects team crafted a palindrome of complex visuals (https://www.latimes.com/entertainment-
arts/awards/story/2021-03-23/tenet-visual-effects-andrew-jackson)

ENTER THE VOID: Geoffrey Niquet — VFX Supervisor — BUF (https://www.artofvfx.com/enter-the-void-geoffrey-niquet-
%E2%80%93-superviseur-vix-%E2%80%93-buf/)

VFX Secrets Behind 'Birdman' Finally Revealed (https://www.hollywoodreporter.com/behind-screen/vfx-secrets-
behind-birdman-finally-777258)

DN361: Erik Poppe Forces Us to Experience Norway’s Terror Attack First Hand in One-Shot Feature ‘Utgya — July 22’
(https://directorsnotes.com/2018/11/02/dn361-erik-poppe-utoya-july-22/)

Where Were the Hidden Cuts in '1917'? (https://nofilmschool.com/1917-camera-edits-oner)

Stunning Visual Effects in '1917' (https://www.cgw.com/Press-Center/In-Focus/2020/Stunning-Visual-Effects-in-
1917.aspx)

Avatar (https://www.wetafx.co.nz/films/filmography/avatar/)

Weta reveals Avatar vfx process (https://www.televisual.com/news/weta-reveals-avatar-vfx-process bid-91/)
'Avatar': The Game Changer (https://www.awn.com/vfxworld/avatar-game-changer)

VFX Breakdown of Interstellar - (https://www.maacindia.com/blog/vfx-breakdown-of-interstellar)

How the 2017 Oscar-winning VFX of The Jungle Book were created
https://www.digitalartsonline.co.uk/features/motion-graphics/how-2017-oscar-winning-vfx-of-jungle-book-were-
created/

The Lion King VFX Breakdown By MPC Film (https://www.vfxexpress.com/the-lion-king-vfx-breakdown-by-mpc-film/)
35 greatest CGlI movie moments of all time (https://www.creativeblog.com/3d-tips/cgi-movie-moments-1234014)
Ondfej Suchy: TFikrat slava pisni¢ce ze Snadného Zivota (https://www.pozitivni-noviny.cz/cz/clanek-2009010074)
FILM MEETS ART (https://www.youtube.com/watch?v=-8IP3U26zGl)

FILM MEETS ART Il (https://www.youtube.com/watch?v=tEpYfv7hLio)

The Revenant by Tarkovsky BbixusLuii Tapkosckoro - (https://www.youtube.com/watch?v=8ivvDOiiyP4)
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