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ABSTRAKT

Prakticka cast’ bakalarskeho projektu sa venuje problematike vytvorenia fotorealistického 3D
prostredia a objektov, a jeho integracii do nato¢enych zaberov. Zaobera sa moznostami 3D
skenovania objektov ¢i budov, samotnému ru¢nému modelovaniu assetov a tiez technikdm
fotogrametrie a projekcie. Rovnako skiima moznosti vyuzitia virtualnej produkcie a postupov
prace pri jej vyuziti na samotnom natacani a vfx supervizie v takychto podmienkach.

V postprodukcii sa uvazuje o vyuziti techniky deep compositingu a re-lightingu objektov tak,
aby vysledny produkt bol ¢o najviac fotorealisticky a pomohol tak vytvorit’ pozadovany efekt

o¢nych klamov.

Teoreticka praca skuma alternativne moznosti prace s vizualnymi efektami pri produkcii.
Zameriava sa na vizuélne efekty v spojeni s praktickymi ¢i $pecialnymi efektami miniatar, ako
mdzu ul'ahCit’ pracu v postprodukcii ale aj ako mozu vytvorit’ Specificku estetiku. Zaroven ako
moézu byt’ pouzité na vytvorenie realistickej scény, ktora by sa inak vytvorit’ nedala. Budu
preskimané filmy, kde tieto techniky boli vyuzité. Analyza tvorby postupu prace v postprodukcii
s takymto materidlom a tvorba navrhu, ako by sa dali vyuzit’ takéto postupy v Studentskej alebo

slovenskej produkcii.



ABSTRACT

The practical part of the bachelor's project deals with the issue of creating a photorealistic 3D
environment and objects, and its integration into filmed images. It deals with the possibilities of
3D scanning of objects or buildings, the manual modeling of assets itself, as well as
photogrammetry and projection techniques. It also explores the possibilities of using virtual
production and work procedures in its use on the actual shooting and vfx supervision in such
conditions. In post-production, the use of the technique of deep compositing and re-lighting of
objects is considered so that the final product is as photorealistic as possible and thus helps to

create the desired effect of eye illusions.

Theoretical work examines alternative possibilities of working with visual effects in production.
It focuses on visual effects in conjunction with practical or special effects of miniatures, how they
can facilitate work in post-production but also how they can create a specific aesthetic. At the
same time, how they can be used to create a realistic scene that would not otherwise be created.
Films where these techniques have been used will be explored. Analysis of the creation of a
process of work in post-production with such material and the creation of a proposal on how such

procedures could be used in student or Slovak production.
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UvoD

Zmena mierky vo vizudlnych efektoch znamena zmensit’ objekty, I'udi, Specialne efekty alebo

dokonca celé prostredia tak, aby v kamere — na obraze vyzerali prirodzene, ergo, v mierke 1:1.

Zmena mierky sa pouziva napriklad ked’ potrebujeme vytvorit’ vizualny trik v zabere, ktory by sa
v realite nedal vytvorit’, najst’ taky priestor alebo by bol nebezpe¢ny, nad rozpocet alebo inym

spésobom nevyhodny pre produkciu.

V mojej praci sa budem venovat’ historii zmien mierky, ako boli tieto efekty pritomné uz pri
zrode filmu, na ¢o a kedy sa tieto techniky pouzivaju, aké vSetky rdzne techniky su, tie zastarané

aj tie aktudlne, a ako ich pripravit’ pred nata¢anim aj ich potom spravne natocit’.



1 GEORGES MELIES A ZACIATOK VFX

Historia zmeny mierky ako aj historia efektov vSeobecne je nekompletna bez zmienky 0 Georges
Meéliésovi. Jeho prinos do sveta efektov je neodnatelny. Ked” hovorime o historii zmeny mierky
pan Méliés bol jej “otcom”. Jeden z jeho prvych trikov na zmenu mierky bolo vo filme Indian
Rubber Head (1902)* pouzitie dvoj-expozicie a maskovania filmu aby docielil, ze vedec (hral ho
Mélies) “nafukuje” hlavu (ktora hral taktiez Mélies), ktora bola hned’ vedl'a neho ale v realite to

bol az druhy zaber oddeleny maskou pri vyvolavani filmu.

1 - Naftknutie hlavy, Indian Rubber Head (1902)
https://the-public-domain-review.imgix.net/collections/the-man-with-the-rubber-head-1902/sddefault.jpg

Divék videl ako vedcov asistent entuziasticky nafukuje hlavu az napokon exploduje. Tento trik
nafukovania zvd¢Senej hlavy bol vytvoreny tak, ze v druhom zabere Méliesa na voziku pritiahli

ku kamere bliZSie a blizsie a tym bol docieleny efekt zmeny mierky.


https://the-public-domain-review.imgix.net/collections/the-man-with-the-rubber-head-1902/sddefault.jpg

Dalsie takéto triky boli pouzité v jeho, na ti dobu, 21-minttovom velkofilme Trip to the Moon
(Cesta na Mesiac, 1902) kde pomocou maskovania a dvojexpozicie vytvaral zmenu mierky a tak

napriklad vytvoril z I'udi hviezdy popri ktorych letela vesmirna 'od aZ napokon nabtirala na

Mesiac s obrovskou tvarou ¢loveka.

2 - Miniatdra tvare namiesto Mesiaca, Cesta na Mesiac (1902)
https://www.britannica.com/biography/Georges-Melies



https://www.britannica.com/biography/Georges-Melies

Tieto triky vytvorili zdklady na vsetky dnesné efekty a kamerové triky nie len na zmenu mierky.
Meéliés skrachoval v roku 1914 ked’ zacala vojna a vd’aka tomu, ze jeho triky boli prekonané
d’alSou generaciou ktora pouzivala dynamicke;jsi strih, rozne uhly kamery a v o¢iach divakov
prekonali Méliésa a tak prisiel o trzby. Jeho triky sa vSak zachovali a vylepSovali. Maskovanie
filmu pri vyvolavani materialu aby nan skor mohol dat’ druhy zaber zapocal Mélies a tento proces
sa zachoval do dneska, dokonca sa pretransformoval do digitalnej podoby kedy sa maskovanie —
rotoscoping vyuziva pri takmer kazdom efektovom zabere. Mélies maskovanim a naslednym
nato¢enim druhého zaberu z bliZsia alebo naopak z viacsej dial’ky od objektu docielil kamerovy
trik zmeny mierky a tymto vymyslom zapocal aj éru miniatar ked’ filmari zistili, ze dokazu vlozit
hercov do gigantickych priestorov alebo naopak dokazu vyvolat’ dojem, Ze herci st obrovsky

voci ich okoliu. O tom ako si povieme d’ale;.

3 - Mélies pri préci na tvari Mesiaca
http://normanstudios.org/blog/2017/07/06/georges-melies-the-magician-in-the-movie-house/



http://normanstudios.org/blog/2017/07/06/georges-melies-the-magician-in-the-movie-house/

2 MODELY A SHUFTANOV PROCES

Filmari uz dlho spoliehaju na miniatirne modely budov, prostredi (modely lesov, pusti, hor,
apod.) ¢i vozidiel, lietadiel alebo aj vesmirnych lodi aby ich pouzili ako rekvizity, pozadia alebo
popredia do svojich filmov. Modely st va¢sinou vyrobené ako zmensené verzie objektov alebo
lokacii, ktoré maju reprezentovat’ - sci-fi vesmirne lode, oceény, futuristické mest, historické

dedinky alebo rozsiahle udolia ¢i ohromné pohoria pretoze sa daju vyrobit’ za zlomok ceny toho

¢o by stélo natacanie na tych miestach alebo s tymi redlnymi rekvizitami.

IR0 s
4 - Model New Yorku, Escape from New York, 1981
https://www.imdb.com/title/tt0082340/mediaindex?page=4&ref =ttmi_mi_sm

Niektoré modely su vyrobené len preto, aby boli zni¢ené alebo poskodené a tak sU vyrobené

z lacnej$ich materialov ako ich realny proti kus (toto napriklad vidime vo vela akénych filmov
kde vybuchuju ¢astokrat aj drahé autd, ktoré su sice v mierke 1:1 ¢ize v realnej velkosti, ale je to
model ktory je vyrobeny napriklad z laminatu a teda je omnoho lacnej$i ako napriklad také pravé

Lamborghini).


https://www.imdb.com/title/tt0082340/mediaindex?page=4&ref_=ttmi_mi_sm

Avsak nie vSetky modely na zni¢enie musia byt v mierke 1:1, vel'a modelov sa na znicenie
vytvéra v miniaturnej verzii kvoli tomu, Ze je jednoduchsie simulovat’ zemetrasenia vytvarat’
ohne, potopy ¢i explozie. Nehovoriac 0 tom, ze takéto veci v zmenSenej verzii je aj jednoduchsie

kontrolovat’ a tym padom je to bezpecnejsie.

5 - Vybuch modelu komplexu v horach, Inception 2010
https://brightside.me/wonder-films/15-movies-with-mind-boggling-miniature-effects-461910/



https://brightside.me/wonder-films/15-movies-with-mind-boggling-miniature-effects-461910/

V skorsich obdobiach filmu boli modely omnoho jednoduchsie — hrackarske auticka na Snurke
nahradzali normalne auta, kartonové lodicky v jazerdch boli nahrada reélnych plavidiel na mori.
Takéto jednoduchsie modely boli zvd¢sa natocené v samostatnych zaberoch, ktoré boli len
prestrihnuté s hlavnymi zabermi akcie vo filme. Casom sa vak techniky zdokonalovali ako
poziadavky divakov stupali. Modely boli ¢oraz realistickejSie, viac detailnejSie a ich
skombinovanie s hlavnymi zabermi bolo aj uveritel'nejsie. Dnes st modely pouZivané sice
striedmejsie kvoli CG (computer generated) modelom a hlavne teda skenovanym modelom ktoré
davaju vacsiu volnost’ v kreativite reZiséra no miniatury a modely st stale ziadané. Daju sa
nasvietit', natocit’ a/alebo zni¢it’ ,,starym* spdsobom a ma to svoj vyznam. 3D modely nedosahuju

zatial’ taku uroven realistickosti a detailov aby konkurovali redlnym miniatdram. Napriek tomu sa

tieto dve odvetvia mozu doplnat’.

';? y i - - ,‘ | B ; P
6 - MiniatGra mesta spojena s 3D prostredim, Blade Runner 2049, 2017 (Viavo)
https://brightside.me/wonder-films/15-movies-with-mind-boggling-miniature-effects-461910/

7 - model Titanicu, Titanic 1997 (Vpravo)
https://brightside.me/wonder-films/15-movies-with-mind-boggling-miniature-effects-461910/)



https://brightside.me/wonder-films/15-movies-with-mind-boggling-miniature-effects-461910/
https://brightside.me/wonder-films/15-movies-with-mind-boggling-miniature-effects-461910/

2.1 SHUFTANOV PROCES

Vo filmoch vzdy hrali zrkadla velku rolu. Pomahali zvacsit’ priestor alebo vytvarat magické triky
¢i ilazie. Technika s nazvom ,,Pepper’s Ghost* sa pouzivala v osemnastom storo¢i v divadle ale
aj v prvych filmoch aby v divakovi vyvolala pocit, Ze vidi ducha. Tento proces zahfial polo-
transparentné zrkadlo schované pred divakmi v asi 45° uhle k divakovi alebo kamere. Schované
bolo tak, ze s preciznym svietenim sa mohol divak pozerat’ priamo skrz zrkadlo, bez toho aby
spozoroval to sklo samotné. Ked’ sa herec postavil mimo scény na spravne miesto voci zrkadlu,
tak v tom polo-transparentnom odraze navodil dojem, Ze je duch — priehl'adny.

Pouzivanie zrkadiel vo filmoch rozvinul a spopularizoval nemecky kameraman Eugene Shuftan
(narodeny ako Eugene Schufftan; 1893-1977). Hovori sa, ze Shuftan vymyslel sposob na
skombinovanie modelov spolu s readlnymi scénami priamo v kamere uz v roku 1923, avSak
existuji dokazy, ze aj ini filmari pouzivali podobné techniky a aj skér ako on. Napriek tomu na
tento vynalez priSiel sim, zdokonalil ho a spopularizoval ho v eurpskych filmoch v 20-tych

rokoch.

Shuftanov proces

Zrkadlo

T

Ciastoéne postavena scéna

Model

Reflektivna vrstva odstranena
z casti kde su dvere

Spojenie realneho setu

Kamera a modelu v zrkadle

8 - nakres Shuftanovho procesu
https://loretavysniauskaiteblog.wordpress.com/2014/10/04/task-1-contextual-studies-attack-of-the-toys/



https://loretavysniauskaiteblog.wordpress.com/2014/10/04/task-1-contextual-studies-attack-of-the-toys/

Shuftanov proces pouziva zrkadla na skombinovanie miniatirnych modelov priestorov ¢i malieb
alebo zadnej projekcie spolu s realne postavenym setom pre hercov. Najprv sa vel'ké zrkadlo
postavilo do 45° uhla voc¢i kamere a do spravnej vzdialenosti aby zaplnilo obraz. Potom sa model
alebo mal'ba postavila do 90° uhla voci kamere tak, aby jej odraz v zrkadle bolo vidiet’

v hl'adac¢iku kamery a aby mala spravnu vel’kost. Nakoniec miesta, ktoré mali byt’ nahradené

S tym realnym setom, kde su aj herci, boli oznacené na zrkadle a z jeho zadnej strany sa precizne
zoSkrabala zadna striebornd vrstva ktora robila zrkadlo zrkadlom. Vysledok by teda mal byt
odraz zo zrkadla v prednej vrstve s vyrezom (maskou) v Casti ktora mala byt nahradena a za fiou
Vv spravnej vzdialenosti uz redlny set.

Shuftan tento proces pouzival na niekol’ko zédberov vo filme Metropolis (1926). Tuto techniku
taktiez vyuzil aj Alfred Hitchcock vo filmoch Blackmail (1929) a Things to come (1936).

V dnesnej dobe sa tato technika pouziva i ked zriedkavo. Napriek digitalnej dobe, tento spdsob
ako nato¢it’ zaber je stale vel'mi funk¢ny a dé sa s nim vytvorit’ ,,efektovy* zaber aj bez prace

v post-produkcii.

9 - Shuftanov proces vo filme Metropolis, Metropolis 1927
https://screencraft.org/2017/07/20/storytellers-embrace-inner-magician-schufftan-process/



https://screencraft.org/2017/07/20/storytellers-embrace-inner-magician-schufftan-process/

10- ukdzka fungovania modelu Shuftanovho procesu z pohladu kamery
https://screencraft.orq/2017/07/20/storytellers-embrace-inner-magician-schufftan-process/

11 - rozloZenie modelov a redlnej scény na Shuftanov proces z iného uhlu
https://screencraft.org/2017/07/20/storytellers-embrace-inner-magician-schufftan-process/



https://screencraft.org/2017/07/20/storytellers-embrace-inner-magician-schufftan-process/
https://screencraft.org/2017/07/20/storytellers-embrace-inner-magician-schufftan-process/

3 ZAKLADY KU MINIATURAM

Pri nata¢ani miniatur si musime davat’ pozor na to, aby divak nespoznal, ze dany objekt je
miniatdra a nieco je zle. Ked’ je vSetko urobené spravne tak je miniatira nerozpoznatel'na od
realnej vel'kosti. Zalezi samozrejme od kvality modelov samotnych avsak najdolezitejSim
faktorom je ako boli tieto miniatiry nato¢ené. Nigel Stone povedal: ,,Mdzete mat najlepsie
modely na svete ale ak ich spravne nenatocite, mdzete zahodit’ mesiace modelarovej prace za
jediné ranné natacanie* (Special Effects history and techniques, Richard Rickitt, 2006). Jeho
prace mozme vidiet’ napriklad vo filmoch Lost in Space (1998), Entrapment (1999) a sérii Harry
Potter. Prvé vec, na ktort treba davat’ pozor pri to¢eni miniatir je hibka ostrosti — pri fotke ako aj
pri filme je na nieo zaostrené a hibka ostrosti je vzdialenost medzi najbliz§im

a najvzdialenej$im objektom, ktoré su na fotke/v zabere este ostré. Vo vicsine klasickych
zéberov vo filme je hibka ostrosti vel’ka — teda len objekty extrémne vzdialené alebo prili§ blizko
objektivu st neostré. Pri to¢eni miniatar tuto hibku ostrosti treba zreplikovat'. V opa¢nom pripade
aj netrénované oko obycajného divaka spozna, zZe €osi na tom obraze nefunguje.

Aby sme nato¢ili miniataru napriklad auta, museli by sme prist’ pomerne blizko k nemu. Ak by
sme tocili realne auto na ulici tak by sme od neho stali asi 5 metrov a v zabere by bolo aj pozadie
a viac menej vietko by bolo pekne ostré. Na napodobnenie tej istej scény s miniatirami mame
auticko s mierkou 1:10. To znamen4, Ze musime ist’ pribliZzne desat'nasobne blizsie ako sme i8li
pri redlnom aute ¢ize by sme boli vo vzdialenosti 50cm. NaSim problémom teraz je uz spomenuta
hibka ostrosti. Pri takej malej vzdialenosti od objektu viésina objektivov zaostri na objekt ale
pozadie je rozmazané. Nastastie hibka ostrosti moze byt ovplyvnena viacerymi spésobmi

a jednym z nich je optika, presnejsie fokalna dizka objektivov. Sirsie skla (pod 50mm) maju
zvacsa viacsiu hibku ostrosti ako dlhé/Gizke skla. V nasom pripade je to vel'mi vyhodné lebo
moézme realne auto natocit’ s dlh§im sklom, napriklad 105mm a nas model s $ir§im sklom,
napriklad 35mm a sirsie, a podari sa nam tak lepsie priblizit’ sa k hibke ostrosti redlneho auta aj
ked’ sme ovela blizsie. Hibka ostrosti je ovplyvnena aj clonou, ktord pouzijeme. Clona neuréuje
len mnozstvo svetla, ktoré dopadne na film alebo &ip, ale aj hibku ostrosti. Cim vi&siu clonu
pouzijeme tym vicsiu hibku ostrosti dosiahneme, naopak, ¢im mensiu clonu nastavime, tym
menej veci bude v scéne zaostrenych. Na to aby sme pri miniatarach dosiahli viésiu hibku

ostrosti s pomocou clony musime zaroven pouzit’ aj silnejsi zdroj svetla ked’ze velké clonové



Cislo spdsobi ubytok svetla v scéne, ktory vieme ale kompenzovat rychlostou uzavierky. Ked’
toto vietko vieme, mame dobry zéklad aby sme mali spravnu hibku ostrosti v obraze a spojit’
na$u miniatdru s redlnym prostredim. Proces nata¢ania miniatur je z vac¢Sej Casti o “Zonglovani”
s clonou, mnozstvom svetla a uzavierkou. Na to, aby vsetko fungovalo spravne vplyva vela

faktorov ale nakoniec je to presne ten rozdiel, ktory pokazi alebo vylepsi zaber alebo film.

Okrem tohoto musime mysliet’ aj na snimkovU frekvenciu. Obycajne su filmy tocené 24/25
snimkov za sekundu (fps) ale ked’ si zoberieme nasSe auto ako priklad, tak je to normalne auto

a moze mat’ tak 1500kg. To znamena, Ze ked’ ide po ceste tak ma nejaku vahu, nejaky odpor

a nejaku prilnavost’ na povrch, po ktorom jazdi. To isté sa ale pri miniatdre auta neda
nasimulovat’, auti¢ko bude vyzerat’ ze skacka, nedrzi na povrchu, po ktorom ide a pri otac¢ani
nezatac¢a rovnako ako normalne auto. Tento rozdiel vo vahe sa da kompenzovat’ zmenou
snimkovej frekvencie na vyssiu, ¢o sposobi, Ze sa spomalia niektoré pohyby auti¢ka a vyhladi sa
aj skackanie po nerovnom povrchu — doda sa tak dojem hmotnosti toho modelu. Aka rychla by

mala byt’ snimkové frekvencia sa poc¢ita rovnicou:

Pricom V — velkost realneho objektu v metroch
v — vel’kost’ miniatlry v metroch

Fps — vysledné fps, ktoré by sme mali pouzit’

\/% x24 = fps

Napriklad nase auto méa povedzme 3 metre na dizku a na§ model auti¢ka ma 30cm. Ked’ to
S pomocou rovnice vypocitame, vyjde ndm, Ze by sme mali miniatiru auticka natacat’ so
snimkovou frekvenciou 76 fps. Cize modely v mierke 1:10 by mali byt’ natogené so 76 fps
a akcia, ktora by za norméalnych okolnosti trvala len sekundu bude teraz trvat’ nie¢o cez 3

sekundy.



Dalsi faktor, ktory dodava miniattram realizmus je hibkové vnimanie. Ked’ sa pozerame do
dial’ky, so zva¢sujucou sa vzdialenost'ou nam objekty v pozadi pripadaju vySednuté,
nekontrastné. To sa deje preto, ze v atmosfére je vela veci, ktoré ovplyviiuju ¢o vidime, ¢i uz ide
0 atmosféru samotnt, pel’, splodiny, vlhkost” a distorzia z tepla. Ked’ chceme natocit’ miniaturu,
musime mysliet’ aj na to ako zmensit’ aj mierku atmosféry na 1:10 ako sme to urobili S autickom
aby sme vytvorili vizuélne spravne vzdialenosti. Dava teda zmysel, ze by sme mali vytvorit’ aj 10
nasobne hustejSiu atmosféru. Miniatary, ktoré potrebuji mat’ takto upravent atmosféru sa
natacaji v uzavretych priestoroch, ktoré st potom zaplnené jemnym dymom, ktory atmosféru
zahusti. Pri natacani to moze vyzerat’ trochu zvlastne ale takyto dym vytvori pocit velkosti na

tych modeloch a ani si ten dym divak neuvedomi.



3.1 VYNUTENA PERSPEKTIVA A MINIATURY V POPREDI

Ked’ uz teraz vieme ako pracovat’ s miniatirami, mézme sa pozriet’ na to, ako funguje vynutena

perspektiva, ako pracovat’ s miniatirami v popredi a kedy ich pouzivat’.

Niekedy potrebujeme do obrazu vyrobit prilis vel'ké prostredia alebo modely dopravnych
prostriedkov ale nemame ¢as, peniaze alebo miesto na to postavit’ ich v plnej mierke, alebo su to
prili§ nedostupné veci. V takychto pripadoch je jednoznaéna odpoved’ vytvorit’ set z miniatdr

a napodobnit’ alebo umelo vytvorit’ dojem velkosti/velkoleposti.

Pri pohl'ade na aktikolI'vek scénu, veci ¢o st v pozadi vyzeraju byt omnoho mensie ako podobne
vel'ké objekty, ktoré st ale blizko nas. Ked’ umelo zmensime objekty v pozadi tak aby sa zdali
byt mensie v omnoho kratSej vzdialenosti ako by boli normalne, tak dokazeme vytvorit’ ocny
klam vicsej vzdialenosti medzi objektami na omnoho mensej ploche. Takto dok4dzeme postavit’
celé mesto v priestore ateliéru. Tato technika sa vola vynutena perspektiva pretoze printtime oko

divaka vidiet’ vzdialenosti omnoho vécsie ako naozaj su. Tento princip bol dlho vyuzivany

v divadlach aby scény vyzerali omnoho vécsie ale rovnako to dokdZeme uplatnit’ vo filme.

12 - Vyuzitie vynutenej perspektivy s miniaturou Helikoptéry pred kamerou, Vik z Wallstreet, 2013
https://vashivisuals.com/visual-effects-low-budget-filmmaking/



https://vashivisuals.com/visual-effects-low-budget-filmmaking/

Naopak, dokazeme tento princip pouzit’ na zvacSenie uz postaveného setu v normalnej mierke 1:1
za pomocou miniatar. Model, ktory méme vytvoreny na doplnenie priestoru okolo setu ddme
tesne pred kameru a spravne nastavime jeho poziciu aby presne zapadol na prdzdne miesta

Vv redlnej scéne tak, aby sme tieto dva elementy nebadatel’ne spojili bez akejkol'vek postprodukcie
Takto vyuzivané miniatiry v prostredi (zauZivany pojem: foreground miniatures) sa bezne
pouzivali v interiéroch $tudii v 30. a 40. rokoch 20. storocia kde ich zavesili zo stropu a zakryvali
len hornu ¢ast’ obrazu ked’ze v dolnej boli zvicsa herci a postavena scéna. Takéto miniatiry sa

volali aj visacie miniatury (zauzivany pojem: hanging miniatures).

Miniatary v popredi

Finalny obraz, ktory
vidime cez kameru

Postavena scéna s hercami

Miniatury v popredi
alebo “visacie” miniatury

13 - Nakres fungovania mianiatlr v popredi
https://loretavysniauskaiteblog.wordpress.com/2014/10/04/task-1-contextual-studies-attack-of-the-toys/



https://loretavysniauskaiteblog.wordpress.com/2014/10/04/task-1-contextual-studies-attack-of-the-toys/

K

14 - Priklad vynutenej perspektivy bez modelov len s hercami, Hobbit neocakavana cesta, 2012
https://exploringmelodiearts.wordpress.com/2014/09/01/forced-persepctive/



https://exploringmelodiearts.wordpress.com/2014/09/01/forced-persepctive/

4 MALBY NA SKLO

Jedna z najstar$ich technik a zaroven jedna z najdolezitejSich vo filme je mal'ba . Mal'ovali sa
najméi pozadia pretoze ak scéna, ktort vo filme potrebujeme neexistuje alebo sa ku nej nevieme
dostat’ tak ju skratka treba namal’ovat’. Uz Georges Méliés tuto techniku vyuzival ked” vymyslel
techniku maskovania filmu, o ktorej som hovoril v prvej ¢asti. Mal'bu vyuzil tak, ze pred kameru,
ktora stala na rovnakom mieste ako pri natocenej scéne s hercom postavil sklenenu tabulu, na
ktorti namal'oval pozadie, ktoré potreboval a ta cast’ kde bol herec bola prazdna a film tam zakryl.
Pri natadani samozrejme musela byt, rovnako ako pri miniatiirach, spravna hibka ostrosti aby aj
popredie aj pozadie bolo ostré aby mal’ba neposobila neprirodzene. Pri natacani herca
samozrejme potom urobil to isté ale maska bola obratena a potom tieto dva filmy spojil.

Matte painteri (pomenovanie povolania maliarov, ktori mal'ovali takéto pozadia do filmov)
museli byt’ ve'mi skuseni a museli dokonale ovladat’ fotorealisticki mal'bu. Aj ak bola vec, ktoru
mal’ovali fantasticka tak sa musela zhodovat' s realnym svetlom na scéne, ktora bola nato¢ena
rovnako ako museli dodrzat’ tonalitu v zavislosti od teploty svetla a prostredia okolo. Najlepsi

Z matte painterov dokazali namal'ovat’ tak dokonaly obraz, Ze spoj medzi mal'bou a natoenou
¢ast’ou obrazu nebol vobec spozorovatelny. Dokazali tak premalovat’ ulicu plna l'udi aby

vyzerala opustene.

1T SEI

15 - Namalované mesto s ciernymi plochami kde mal byt vidiet natoceny zaber (Hore)
Spojeny zaber kde je uz aj Namalované mesto aj natoceny material (Dole)
https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-composited-film/



https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-composited-film/

Norman O. Dawn (1884 - 1975) je vSeobecne povazovany za prvého ¢loveka Co prisiel

s ndpadom mal’ovat’ na sklo aby sa upravil obraz vo filme. Toto sa robilo vo fotografii uz roky

a zhodou ndhod bol Dawn skor vo svojej kariére akymsi realitnym fotografom. Tam sa naucil
techniky ako premal’'ovat’ na sklenenej tabul'ke pred fot’dkom neZiaduce veci pred domom, ktory
iSiel fotit. Prvy film kde bola tato technika pouzita bol film Missions of California (1907). Vd’aka
mal’be na sklo sa zni¢ené a rozpadnuté Casti budov dali opravit’ tak, aby vyzerali ako nové

a Dawn tu mal’'oval zvonice a strechy budov. Toto bol zaroven aj zrod procesu, ktory nazyvame

set extension (predlzenie/zvacsenie scény).
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16 - Nakres procesu tvorby Matte paintingu na sklo Normana O. Dawna, Missions of California, 1907
https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-composited-film/

Pri mal'ovani takychto obrazov bolo dolezité aby sa mal'ba s pozadim voci sebe nepohli inak by
mal’ba nesedela spravne v obraze, spoj by bolo vidiet’ a nemuselo by byt’ prekryté ¢o by sme
chceli a mohlo by byt’ zakryté aj to ¢o by sme nechceli. Tomuto sa predchadzalo tak, ze kamera
bola stabilizovana na stative a nohy stativu boli aj zaborené v zemi v jaméach, ktoré sa k tomu
vykopali. Takéto extrémne stabilizovanie sa robilo preto, Ze Castokrat sa mal’ba musela

dokoncovat’ az na mieste ked bola pozicia kamery na pevno stanovena.


https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-composited-film/

Samotné mal'ovanie bolo v zaciatkoch problematické. Matte painter sa skrz kameru pozeral na
plat skla a asistent vyrabal znacky a body ako Startovaci ske¢ aby maliar potom mohol podla toho
presne namal’ovat’ scénu. Mimo toho sa museli pasovat’ s meniacim sa osvetlenim a po¢asim
takze Dawn neskor prisiel s ndpadom natoc€it’ scénu a miesto, ktoré bolo treba premal’ovat’ bolo
zaCiernené. Potom niekol’ko snimkov vyvolali a s projektorom premietali na sklo kde si do tej
scény namal’ovali ¢o bolo treba a to ¢o bolo pdvodne na filme ¢iernou prekryté bolo teraz
odokryté a naopak, tak ako pri Méliésovej technike s dvoj expoziciou.

Dawn pokracoval v tomto vynéleze a vytvoril techniky zadnej projekcie a vytvaral aj sekvencie

S miniatarami.

17, Christopher Evans pri malovani ]€U€I‘ldaHZ€/ sceny "Imperial March" na sklo, Star Wars The Empire Strikes Back, 1980
https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-composited-film/
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18 - Finalny zaber z "The Imperial march" scény aj s hercami a realnou scénou, Star Wars The Empire Strikes Back, 1980
https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-composited-film/



https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-composited-film/
https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-composited-film/

V dnes$nej dobe sa sice mal’by na sklo nevyuZzivaju bezne vd’aka digitalnej post-produkcii avSak
toto umenie nie je mrtve. Matte painting zije nad’alej. Sice nie je potrebné mal'ovat’ na sklo ale
umelci stale potrebuju digitalne Stetce vo Photoshope. Nie je potrebné presne nastavit’ poziciu
mal'by ku natocenej scéne ale stale je potrebné rozumiet’ a spravne namal'ovat’ perspektivu

a svetlo a tonalitu. Vo svete 3D modelov a compositingu je matte painting stale vel'mi relevantny

a pozadie v scéne je stéle jeden z najdolezitejSich aspektov filmu.
~ Matte painting na sklo
Marlba do zaberu z filmu Cleopatra (1963)

Marlba popredia a scény v pozadi
ked’ sa na ne pozerame z iného uhla
ako z uhlu kamery

Postavena scéna

Kamera

Kompozit malby a postavenej scény
ked sa pozerame cez hladacik

19 - Nakres fungovania malovania na sklo na natacani, Cleopatra 1963
https://loretavysniauskaiteblog.wordpress.com/2014/10/04/task-1-contextual-studies-attack-of-the-toys/



https://loretavysniauskaiteblog.wordpress.com/2014/10/04/task-1-contextual-studies-attack-of-the-toys/

20 - Pred a po matte paintingu, The Planet of the Apes, 1968
https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-composited-film/

21 - Malba na sklo velkého hangdru - prdzdne miesto bolo na realnu scénu s hercom (Hore)
Finalny zaber vo filme, spojenie scény s malbou, nerozpoznatelné od reality (Dole), Raiders of the Lost Arc, 1981
https://vashivisuals.com/raiders-lost-ark-warehouse-matte-painting/



https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-composited-film/
https://vashivisuals.com/raiders-lost-ark-warehouse-matte-painting/

5 BUDUCNOST MINIATUR

Za skoro 100 rokov filmu bola jedina moznost” ako natocit’ veci, ktoré sa nedali natocit’, bolo to
prili§ drah¢ alebo prili§ nebezpecné iba vd’aka Specialnym efektom, za pomoci miniatur ¢i
malieb. Avsak vyvoj fotorealistického CGI (computer generated imagery) znamena, ze vsetko ¢o
sa doteraz dalo vyrobit’ len ako miniatura sa teraz da vytvorit’ digitalne. V 90. rokoch 20. storocia
prevalcovali film digitalne technoldgie a ich rozvoj bol tak rychly, Ze vSetci predpokladali, Ze

vSetky tradi¢né filmarske techniky zaniknu. Nestalo sa tak.

Matte painting sa stale pouziva len sa pretransformoval na digitalnu formu. Modely sa stéle
vyrébaju a st pouzivané bezne aj vo velkych produkciach a ulah¢uji pracu aj zacinajicim
filmarom. Ci to tak ostane aj nad’alej je otazne ale ja verim, Ze ano. Triky na zmenu mierky st
stale ziadané a Castokrat je jednoduchsie a lacnejsie vyrobit’ takéto efekty s pomocou modelov.

Modely stale m6zeme na scéne ovladat’, menit’, upravovat’ a nasvietit’ hned’ rovnako ako je

nasvietena normalna scéna. No dodava tomu iny pocit hibky v zébere aj ked’ su skombinované so
CG.

22 - Process digitdalneho matte paintingu, od natoceného zaberu az po finalny matte painting, Game of Thrones 2011-2019
https://www.vanas.ca/ca/resources/blog/digital-matte-painting-and-its-role-in-the-film-industry



https://www.vanas.ca/ca/resources/blog/digital-matte-painting-and-its-role-in-the-film-industry

Dnes sa hranica toho ¢o sa oplati viac, ¢o dokazu miniatury lepsSie a ¢o dokaze CG lepSie straca

a niektoré veci sa neoplati robit’ klasickym spésobom — napriklad miniatury lodi alebo
vesmirnych lodi. Tie treba vyrobit’, nato¢it’ a ak ndm pohyb nevyhovuje tak proces treba
zopakovat pricom s 3D modelom si mézeme robit’ o chceme a staci ho znovu naanimovat’ ako
potrebujeme a je to uz lacnejsie a efektivnejsie ako tradi¢ny sposob.

Je tu ale stale Sanca, ze s pribudajucim CG vo filmoch divaci budu ¢oraz viac chciet’ aj klasické
filmové triky a metody, ktoré su rovnako efektivne ale je viac zabavy hrat’ sa s miniatdrami na
sete ako sediet’ hodiny za poc¢itaCom a vyrabat’ to v 3D. Stale to ma svoje ¢aro a preto si myslim,
ze tieto techniky len tak nevymiznq, len sa prisposobia. Tak ako prislo obrovské mnozstvo
moznosti s motion controlom ¢i 3D tlacou tak rovnako sa budua tradi¢né metody ako aj CG
rozvijat’ a vylepSovat’ a na konci uvidime akysi prienik tychto dvoch disciplin.

Aj s prichodom VR (virtualna realita) a AR (augmentovana realita) alebo real-time renderingu
(vypocet v redlnom case) s Unreal Engine tradi¢né metody utrpeli uder a Coraz viac Studii zacina
spoliehat’ na tieto nové oblasti kam sa film ubera. Avsak vyroba modelov je stale uzitocna aj
kvoli tomu, ze taka vysoka Groven detailov je stale problémova. V poslednych rokoch sa ruka

v ruke rozvija so CG aj skenovanie objektov prave kvoli tomu aby CG dosiahlo realisticku
Uroven detailov. Takze na konci diia sa mozno budeme hrat’ s miniaturami na sete kde budeme
mat’ nasadené okuliare na virtualnu realitu a budeme pouzivat’ oskenované modely, ktoré budeme
ukladat’ kam potrebujeme na to aby sme ich potom s real-time renderom pouzili do full-CG filmu

(film ktory je len v 3D).

23 - novy Unreal Engine 5 kde vidime naskenované a vyrbené modely v redlnom case pouzité v 3D priestore, budiicnost hier a
mozno aj filmov, Unreal Engine 2010
https://www.unrealengine.com/en-US/blog/a-first-look-at-unreal-engine-5



https://www.unrealengine.com/en-US/blog/a-first-look-at-unreal-engine-5

6 PRAKTICKA CAST BAKALARSKEJ PRACE

V spolupraci s Marosom Seidmannom a Patrikom Maryniakom sme vytvorili kratky hrany film
Project: Trash. Po prebdenej noci sa rano na stole zobudi na$ vedec hrdina. Ni¢ nie je na rano
lepsie ako $alok silnej kavy a tak sa vyberie cez laboratdrium ku kdvovaru. Po ceste so sebou
berie aj $alok a krabicu od pizze. Krabicu poklada pod pristroj na zvac¢Sovanie alebo zmensovanie
a zat'ahuje do strany packu. Laser, ktory vyleti z pristroja trafi krabicu a ta sa zmensi na
miniatirnu velkost’. Vedec si ju zoberie a pokracuje ku kavovaru no o kiisok d’alej sa znovu
zastavi pri terariu s korytnackou a vhodi don krabic¢ku ¢o drzal. Korytnacka (Kevin), ktora ma na
pancieri robotické rameno a akysi ko$ na recyklovanie sa za¢ne pomaly prechadzat’ ku vhodene;j
krabic¢ke. Vedec medzitym pride ku kavovaru a urobi si svoju rann( k&vu. Pri ceste naspét’
dostane népad ¢o s jeho malinkou $alkou kéavy, ktord ho neprebudi. Malé kava nie je vel'mi
dobra, tak ako ndpad zrodeny v unavenej mysli vedca nemusi byt vzdy najlepsi. Vyuzit
zvacsovaci mod v jeho najnovSom vynaleze pre projekt na zachranu ekosystému s korytna¢kami
nepatri medzi jeho najlepsie. Dokraca ku svojmu pristroju a znovu zatiahne packu, tento raz do
opacnej strany. Znovu z pristroja vyleti laser no tento raz sa Sdlka nezmensi ale naopak drasticky
zvacsi. Teraz nas vedec ide zodvihnut troj litrovy kybel a nie Salok kavy. No $alka nie je taka
l'ahka ako pred momentom a td vaha ho prekvapi a $alok sa mu $Smykne a rozleje ¢ast’ jeho
obsahu na pristroj. Pristroj viditeI'ne skratuje, za¢ne sa podivne hybat a vystreli. Vystreli priamo
do korytnacky V terariu, ktora len nechdpavo pozerd na vedca vedec na fiu tesne pred tym ako
vSetko okolo vybuchne do oblaku bieleho dymu. Ked dym opadne, vedec v ruke drZi uz len uSko
z pdvodného salku, ¢repy z teraria ma v tvari a je dezorientovany a vystraSeny lebo pocuje
strasné zvuky zvonku. Pocuje ich lebo namiesto steny nema ni¢. Korytnacka je prec. Stena je
pre¢. Vedec sa pozrie pred seba dole do mesta a vidi jeho Kevina o velkosti budovy ako sa
prechadza mestom. Kevin je ale poslusny. Kevin plni svoju ulohu svedomito a zbiera vsetko ¢o

Vv prirode povazuje za odpad...uprostred mesta.



6.1 INSPIRACIA A ZACIATOK KREATIVNEHO PROCESU

Pociatok nésho filmu bol pri spoloénom brainstormingu kedy sme hadzali napady, o by sme
mohli robit’, ¢o sme videli, o sa ndm pacilo, nejaké nové filmy alebo techniky zo sveta vfx

a vtedy som si spomenul na kratky klip/film ¢o som videl na ArtStation od umelca Fabricio
Chamon. I8lo o z&bery z vojny vo zvieracej risi ale v miniatirnej vel’kosti kde bojovali akesi
malé tvory pri¢om malé zvierata pouzivali ako dopravné prostriedky ¢i bojové stroje. Lienka bola
upravena aby pripominala vrtulnik s kanonmi a korytnacka bola ako tank a na pancieri bolo

gulometné hniezdo. Tento kratky film nas in$piroval skusit’ na zivé zviera doplnit’ 3D elementy

https://www.artstation.com/artwork/BmK\Vv9

Najprv sme si povedali aké zviera chceme. Rozmyslali sme nad krabom, slimakom aj
korytnackou a vymysTlali ako a ¢i sa ich dé& nejako zohnat’. Nakoniec sme sa dohodli pouzit’
korytnacku (a neskor nasa produkéna Natalia Cesankova nasla chovatel’ku, ktord nam bola

ochotna svoju korytnacku pozi€at’ na natacanie).


https://www.artstation.com/artwork/BmKVv9

Dalej sme rozmyslali nad pribehom, zépletkou a nejakou témou filmu. Napadlo nam, Ze ked’
robime o zvieratach a v prirode tak by sme to mohli zobrat’ ekologicky a tam sa zrodil napad

upratovat’ odpadky s pomocou 3D vytvorenych koncatin pre zvierata.

https://www.artstation.com/artwork/BmK\Vv9

Vedeli sme, 7e chceme mat” hrany film a nato¢it’ si redlne zabery a 3D elementy dopiat’
a integrovat’ takze full CGI film hned’ vypadol a tak sme mali jasny aj vizual — ¢o najviac

realisticky aby sme sa na tom aj nie¢o naucili z compositingu.

Po konzultaciach s profesormi sme dotiahli scenar a zacali pripravovat’ natacanie.


https://www.artstation.com/artwork/BmKVv9

6.2 OD SCENOGRAFIE PO COMPOSITING

Pocas prace na tomto projekte som si vyskusal alebo sa priucil mnozstvu novych technik ¢i uz

Z oblasti scénografie, Specialnych efektov alebo vizualnych efektov. Pred nata¢anim bolo
potrebné vSetko nachystat’. S pomocou scénografky Anny Revickej sme stravili asi 6 dni

v skolskom ateliéri a pripravovali sme scénu — laboratérium, kde sme mali natacat’. Vyrabali sme

terarium, skladali sme pristroj na zvac¢Sovanie, stavali sme scénu so zelenym platnom v pozadi.

26 - Pripravy modelov a rekvizit na natacanie, viastné fotky 2021



27 - Proces stavania terdria a scény na natdcanie, viastné fotky 2021

Den pred nata¢anim sme spolu s kameramanom Mgr. art. Filipom Figelom zacali chystat’

svietenie kde som sa ucil ako svietit’ nie len zelené platno.

V den natacania sme pripravovali tracking markery (body na zachytenie pohybu kamery aby sme
rovnaky pohyb mohli zreplikovat’ v post-produkcii a doplnit’ do obrazu 3D miestnost’ — set
extension ¢i 3D elementy), skenovali miestnost’ s tabletom s LiDAR skenerom aby sme mohli
pouzit’ vysledny model na svietenie 3D modelov alebo aby sme mali asponi referenciu na pozicie

zdrojov svetla v scéne aby sa dali zreplikovat'.



Rovnako sme aj fotili scénu a skusali vytvarat’ sken takym sposobom. Pri priprave na natacanie

sme si tiez vyrobili vfx referenéné gule — chromova gul’a bola viano¢na gul’a z obchodu a matna
Seda bola z obchodu so svetlami, bolo to tienidlo na lampu, ktoré sme prestriekali matnym 50%

Sedym sprejom. Gule sme na natacani nafotili a rovnako sme nafotili aj 360 stupniové HDRI

(high-dynamic-range imaging — pouziva sa na vytvorenie sféry, ktora sa pouzije na nasvietenie

3D scény aby bolo rovnaké svetlo na modely ako aj v realite na sete).

it i
28 - Priprava svietenia, fotenie referencnych vfx guli a fotenie 360° HDR
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29 - vysledna spojena panorama z miesta kde vytvarame 3D set extension, vlastné fotky 2021

30 - rovnaku panordamu ako z natacania sme vytvorili aj z 3D miestnosti aby sme mohli nahradit zelené platno na panorame
vys§Sie za 3D miestnost, tak aby sme spravne svietili vSetky 3D elementy, vytvoril Maros Seidmann 2021

Okrem tychto vSetkych veci sme sa pocas natacania ucili robit’ vfx superviziu a snazili sa
pomahat’ kameramanovi tak, aby sme v post-produkcii mali ¢o najmenej prace s vecami, ktorym
sa dalo predist. Mimo to sme zapisovali do tabuliek vSetky udaje z kamery, ktoré by sa nam zisli
v post-produkcii (napriklad fokalne dizky objektivov ktoré boli na kazdom zabere pouzité,

velkost’ senzora kamery, clonové ¢islo, fps, a pod.).



Vybaveni so vSetkymi datami sme sa posunuli po natacani do post- produkcie.

Tu som sa venoval najprv trackingu zaberov aby mohol Maro$§ Seidmann ¢o najskor vyrabat’
animacie na modely, potom rektifikacii zaberov (vyrovnavanie zakrivenia optiky v zaberoch),
pomahal som pri vytvarani HDRI map aby sme mohli svietit’ scény v 3D a chystal som pipeline,
postup prace v Nuke a vytvaral som template skripty (predpripravené skripty s relativnymi
cestami k zdrojom v prie¢inkovej Struktare), podl'a ktorych by sme vSetci mohli pracovat’

efektivnejsie.

Po tejto pripravnej faze prisla samotna post-produkcia. Vybrali sme si kombinaciu programov
Maya, Vray, NukeX na pracu na nasom bakalarskom filme, popri inych pomocnych programoch

na mensSie tlohy.

Klagovanie bola ta najzdihavejsia Gast’ ked’ze sme mali na vi¢§ine zaberov zelené platno.
Pouzivali sme 12 metrové zelené platno cez celti miestnost’. Stretli sme sa ale s problémom
Specifickym pre Blackmagic kamery, a tym je to, ze ich senzory maju ¢astokrat mensi dynamicky
rozsah ako uvadzaju v tabulkach pri dokonalom osvetleni a pri hociakych inych podmienkach sa
rozsah vel'mi zmensuje. My sme sice exponovali spravne ale napriek tomu sme v obraze mali
extrémny farebny Sum. Nie Sum z vysokej citlivosti ISO ale farebny Sum zo senzoru, ktory
nevedel spracovat’ farby odtienov zelenej. Vysledkom toho bolo, Ze pri kI'a€ovani sme zistili, Ze
musime byt’ ve'mi precizni inak nam kl'a¢e budu flickerovat’ (blikat’) a hrany tym padom budu
velmi nepresné a bude viditelné, Ze herec stal pred zelenym platnom. Dal§im mensim
problémom boli takzvané hotspoty na platne. Su to prepalené miesta v obraze kde bolo svetlo
prilis§ blizko pozadia takze nam vytvorilo velky tonalny a jasovy rozdiel na zelenom platne.
Bohuzial’ sme kvoli mnozZstvu miesta v ateliéri nemohli nijako toto ovplyvnit’ aby sme svetla
mohli dat’ d’alej alebo posunut’ platno samotné. Tieto problémy sme sa snazili riesit’ denoiserom
a stiahnutim tych prepalenych Casti s grade nd6dom a do istej miery to islo a dalo sa s materidlom
pracovat’. Bolo to skvelé cvicenie na kI'i¢ovanie lebo som musel vyskusat’ vel'a technik, spéjat’
vela kI'icov a vratit’ do obrazu ¢o najviac detailov z vlasov. Rovnako to bola vyzva kvoli

kldCovaniu teraria z plexiskla a navrateniu odleskov z modrej led trubice naspét’ na sklo.



31 - Zaber z filmu pred a po vykliicovani, viastné fotky 2021
Po kl'aCovani prisla na rad integracia integracia 3D set extension miestnosti. Vd’aka dobre
zvladnutému 3D tracku sme dokézali vel'mi hladko dosadit’ celi miestnost’ do pozadia za herca.

Miestnost’ v pohybe drzala a bolo relativne jednoduché prepojit’ realnu stenu s tou 3D stenou.

32 - Zaber z filmu s pridanym pozadim (vlavo) a findlny zaber aj s 3D elementami a efektami, vlastné fotky, 2021

Nasledne ma ¢akali zabery kde som na korytnacku Kevina musel prirobit’ 3D rameno, s ktorym
zbieral odpadky. Pri tomto som sa s Marosom Seidmannom vel'mi zlepsil v 3D object tracking-u
a pancier korytnacky bolo idealne cvicenie na to. Po integracii 3D elementov v pozadi aj popredi
ostavalo uz len vyrobit’ a vlozit’ efekty laserov, iskreni a pod. Ked’ boli zabery hotove urobil sa
export a v DaVinci Resolve sme vsetky spojili dohromady do uceleného strihu a Maros a Patrik

sa pustili do gradingu.

33 - Zaber z filmu - detail na korytmacku Kevina pred a po, viastné fotky, 2021



7 ZAVER

Umenie modelov, miniatlr a umenie oklamat’ oko zmenou mierky vo filme je neodnatelnou
sti¢astou filmovej historie, pritomnosti a aj budicnosti. Technologie sa vyvijali, menili,
transformovali ale v nejakej podobe sa vaésina z nich zachovala a miniatdry ti podl'a mna vzdy
budi. Miniatary su spdsob akym sa da vel'a prace filmarom ulah¢it, usetrit’ peniaze z rozpoctu
a zaroven je to zabava vytvarat’ svety, scény a objekty v realite.

Pokrocila technologia VR, AR a real-time renderingu prinasa so sebou otazku v akej miere
budeme pouZzivat’ v budicnosti miniatury alebo ¢i tieto nové odvetvia pohltia tieto tradicné
metddy filmariny. Tak ¢i onak, toto umenie sa nestrati lebo je stale funkéné, efektivne

a v najblizsej dobe mdze byt v urcitych situaciach stale lacnejsie ako len CGlI.

Sam som sa vel’a o tychto technikach naucil a planujem ich vo svojich buducich dielach vyuzit
pretoze je to technologia dostupna a dokaze priniest’ realistické vysledky. Uz v namete na moj
magistersky projekt mam zopar napadov ako by som chceel vyuzit’ scénografiu a spojit’ ju aj

s technikami zmeny mierky s vyuzitim miniatqr.

Na nasom bakalarskom filme sme sice miniatiry okrem krabi¢ky od pizze a hrnéeka na kavu
nevyuzili ale zato sme sa naucili mnoho inych veci ako napriklad kI"a¢ovat’ aj problematicky
material, kI'iCovat’ cez plexisklo kde st odlesky alebo aj robit’ lepsi tracking, match moving

a object tracking na dokonalejsiu integraciu 3D priestorov a tvorbu set extension ale aj 3D
objektov ako bolo rameno na nasej korytnacke. Naucili sme sa aj ¢o to 0 vfx supervizii

a vyskusali si mnoho postupov na vlastnej kozi najméa pracu so skenovanim priestorov a fotenim
a skladanim HDRI mép pre ucely svietenia 3D scény (ktord vd’aka nasej preciznosti bola
nasvietend 1:1 s redlnym setom). Vytvorili sme si efektivnejsi postup prace — pipeline a dokézali
ho dodrZziavat’ a zefektivnit’ nasu pracu. Zistili sme ¢o nam neslo, popasovali sme sa

s problémami a nasli rieSenia aby sme nabuduce vytvorili este lepsi a realistickejsi film.
Myslim, Ze nase ciele sme naplnili a aj ked’ by sme sa mohli s Gpravami hrat’ este dlho, som

spokojny s vysledkom.



8 BIBLIOGRAFIA

1. Rickitt, Richard. Special Effects history and techniques. 2006.

2. Kaufmann, Morgan. The Art and Science of Digital Compositing: Techniques for Visual Effects,
Animation, Motion Graphics (The Morgan Kaufmann Series in Computer Graphics) 2nd Edition. 2008.
ISBN-10 : 0123706386.

3. Routledge. The VES Handbook of Visual Effects: Industry Standard VFX Practices and Procedures 2nd
Edition. 2014. ISBN-10 : 0240825187.

4. Billboard Books. Special Effects: The History and Technique. 2007. ISBN-10 : 0823084086.

5. Weta Workshop. [Online] https://www.wetaworkshop.com/projects-in-depth/blade-runner-2049-
miniatures/.

6. Workshop, Weta. YouTube. [Online]
https://www.youtube.com/watch?v=sLxxbfsj8IM&ab_channel=WetaWorkshop.

7. Wikipedia. [Online] https://en.wikipedia.org/wiki/Miniature_effect.

8. Vfx voice. [Online] https://www.vfxvoice.com/miniature-work-highlights-hybrid-approach-to-the-
mandalorian-vfx/.

9. Vash visuals. [Online] https://vashivisuals.com/visual-effects-low-budget-filmmaking/.

10. Little White Lies. Little White Lies. [Online] 2017. https://lwlies.com/articles/cgi-practical-effects-
hollywood-filmmaking-techniques/.

11. Thompson, Ben. Action VFX. [Online] 2020. https://www.actionvfx.com/blog/how-to-use-
miniatures-with-vfx-production.

12. Diaz, Jesus. Gizmodo. [Online] 2015. https://gizmodo.com/the-amazing-matte-paintings-from-star-
wars-and-their-cr-1680372651.

13. RocketStock. [Online] https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-
composited-
film/#:~:text=A%20matte%20painting%20is%200ften,live%20footage%20in%20post%20production..

14. Failes, lan. Befores And Afters. [Online] 2020. https://beforesandafters.com/2020/07/03/die-hard-
2-the-story-behind-that-famous-final-matte-painting-pullback/?fbclid=IwAR1pwDqPqlo-
PCXDTUUcRWuUPp6VvGFuqid-S6kKqY6BdqwuTYryopZq5sW2k.

15. Walker, Saint John. Future Learn. [Online] https://www.futurelearn.com/info/courses/vfx-for-
filmmakers/0/steps/13286.



9 ZOZNAM OBRAZKOV

1 - NAFUKNUTIE HLAVY, INDIAN RUBBER HEAD (1902) HTTPS://THE-PUBLIC-DOMAIN-
REVIEW.IMGIX.NET/COLLECTIONS/THE-MAN-WITH-THE-RUBBER-HEAD-1902/SDDEFAULT.JPG

2 - MINIATURA TVARE NAMIESTO MESIACA, CESTA NA MESIAC (1902)
HTTPS://WWW.BRITANNICA.COM/BIOGRAPHY/GEORGES-MELIES........cccccooniiiniineieneieenenee 10

3 - MELIES PRI PRACI NA TVARI MESIACA
HTTP://INORMANSTUDIOS.ORG/BLOG/2017/07/06/GEORGES-MELIES-THE-MAGICIAN-IN-THE-

MOWVIE-HOUSES ...ttt sttt bt b e st b et b et b e b et s b st et eb et e ne e b e st e st e b e nee bt e b e e 11
4 - MODEL NEW YORKU, ESCAPE FROM NEW YORK, 1981

HTTPS://WWW.IMDB.COM/TITLE/TT0082340/MEDIAINDEX?PAGE=4&REF_=TTMI_MI_SM ........... 12
5 - VYBUCH MODELU KOMPLEXU V HORACH, INCEPTION 2010 HTTPS://BRIGHTSIDE.ME/WONDER-

FILMS/15-MOVIES-WITH-MIND-BOGGLING-MINIATURE-EFFECTS-461910/ .......cccoeviirieiirercinee 13

6 - MINIATURA MESTA SPOJENA S 3D PROSTREDIM, BLADE RUNNER 2049, 2017 (VIZAVO)
HTTPS://BRIGHTSIDE.ME/WONDER-FILMS/15-MOVIES-WITH-MIND-BOGGLING-MINIATURE-

EFFECTS-4BL910/ ..ottt sttt sttt st st r e et r e s a et eb e sa et bt sa e e bt se et ebenaemeenennenees 14
7 - MODEL TITANICU, TITANIC 1997 (VPRAVO) HTTPS://BRIGHTSIDE.ME/WONDER-FILMS/15-
MOVIES-WITH-MIND-BOGGLING-MINIATURE-EFFECTS-461910/) ....c.cooerieiriinieinienieenienieeeie e 14

8 - NAKRES SHUFTANOVHO PROCESU
HTTPS://LORETAVY SNIAUSKAITEBLOG.WORDPRESS.COM/2014/10/04/TASK-1-CONTEXTUAL-
STUDIES-ATTACK-OF-THE-TOYS/ ..ottt ettt ettt nenes 15
9 - SHUFTANOV PROCES VO FILME METROPOLIS, METROPOLIS 1927
HTTPS://SCREENCRAFT.ORG/2017/07/20/STORYTELLERS-EMBRACE-INNER-MAGICIAN-
SCHUFFTAN-PROCESS/ .....oottrtiietirieietineeeentee ettt sttt ettt a et n e n st snennenes 16
10 - UKAZKA FUNGOVANIA MODELU SHUFTANOVHO PROCESU Z POHLADU KAMERY
HTTPS://SCREENCRAFT.ORG/2017/07/20/STORYTELLERS-EMBRACE-INNER-MAGICIAN-SCHUFFTAN-PROCESS/

11 - ROZLOZENIE MODELOV A REALNEJ SCENY NA SHUFTANOV PROCES Z INEHO UHLU
HTTPS://SCREENCRAFT.ORG/2017/07/20/STORY TELLERS-EMBRACE-INNER-MAGICIAN-
SCHUFFTAN-PROCESS/ ...ttt et ee et e et s e ees e et s eseses e sss s esesseseesassesesesneesesesesasseseesesenenenes 17

12 - VYUZITIE VYNUTENEJ PERSPEKTIVY S MINIATUROU HELIKOPTERY PRED KAMEROU, VLK Z
WALLSTREET, 2013 HTTPS://VASHIVISUALS.COM/VISUAL-EFFECTS-LOW-BUDGET-
FILIMMAKING/ ..ot e s ee et es e ees st s s eee s e sees s eees e eseneseesenaesenesenees 21

13 - NAKRES FUNGOVANIA MIANIATUR V POPREDI
HTTPS://LORETAVYSNIAUSKAITEBLOG.WORDPRESS.COM/2014/10/04/TASK-1-CONTEXTUAL-
STUDIES-ATTACK-OF-THE-TOYS/ e ttteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeveeeeeseseseseesesesesseseseeeesessesesssssesssesesessesesesesenenes 22

14 - PRIKLAD VYNUTENEJ PERSPEKTIVY BEZ MODELOV LEN S HERCAMI, HOBBIT NEOCAKAVANA
CESTA, 2012 HTTPS://EXPLORINGMELODIEARTS.WORDPRESS.COM/2014/09/01/FORCED-
PERSEPCTIVE/ .ottt et e et et eae e s eae et ee s et seeeet e e seeaesee s aeese e e eeeseeesessaesesesesensesaenesenanenes 23

15 - NAMALOVANE MESTO S CIERNYMI PLOCHAMI KDE MAL BYT VIDIET NATOCENY ZABER
(HORE) SPOJENY ZABER KDE JE UZ Al NAMALOVANE MESTO AJ NATOCENY MATERIAL
(DOLE) HTTPS://WWW.ROCKETSTOCK.COM/BLOG/VISUAL-EFFECTS-MATTE-PAINTINGS-
COMPOSITED -FILM/ .ottt ettt e ee e ee s ese st e see s e seseeseeseseeseseeene e eeeeneeeseesaesesenenenes 24

16 - NAKRES PROCESU TVORBY MATTE PAINTINGU NA SKLO NORMANA O. DAWNA, MISSIONS OF
CALIFORNIA, 1907 HTTPS://WWW.ROCKETSTOCK.COM/BLOG/VISUAL-EFFECTS-MATTE-
PAINTINGS-COMPOSITED -FILM/ ...t eeeee e eeses e ees e ses e s eese s eess e eeeneseseeseesenenenees 25

17, CHRISTOPHER EVANS PRI MALOVAN{ LEGENDARNEJ SCENY "IMPERIAL MARCH" NA SKLO,
STAR WARS THE EMPIRE STRIKES BACK, 1980



HTTPS://WWW.ROCKETSTOCK.COM/BLOG/VISUAL-EFFECTS-MATTE-PAINTINGS-COMPOSITED-

18 - FINALNY ZABER Z "THE IMPERIAL MARCH" SCENY AJ S HERCAMI A REALNOU SCENOU, STAR
WARS THE EMPIRE STRIKES BACK, 1980 HTTPS://WWW.ROCKETSTOCK.COM/BLOG/VISUAL-
EFFECTS-MATTE-PAINTINGS-COMPOSITED-FILM/ ...eveteeeeeeeeeeeeeeeee e eeetereseeeeeeseseseeseeeeneseeseeseseene 26

19 - NAKRES FUNGOVANIA MALCOVANIA NA SKLO NA NATACANI, CLEOPATRA 1963
HTTPS://LORETAVYSNIAUSKAITEBLOG.WORDPRESS.COM/2014/10/04/TASK-1-CONTEXTUAL-
STUDIES-ATTACK-OF-THE-TOYS/ ..ot eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeseeeeeseeeseseeeeseseseesessesesesssseseeessesseseenesenenenes 27

20 - PRED A PO MATTE PAINTINGU, THE PLANET OF THE APES, 1968
HTTPS://WWW.ROCKETSTOCK.COM/BLOG/VISUAL-EFFECTS-MATTE-PAINTINGS-COMPOSITED-

21 - MALBA NA SKLO VECKEHO HANGARU - PRAZDNE MIESTO BOLO NA REALNU SCENU
S HERCOM (HORE) FINALNY ZABER VO FILME, SPOJENIE SCENY S MALBOU,
NEROZPOZNATELNE OD REALITY (DOLE), RAIDERS OF THE LOST ARC, 1981
HTTPS://VASHIVISUALS.COM/RAIDERS-LOST-ARK-WAREHOUSE-MATTE-PAINTING/ ................. 28

22 - PROCESS DIGITALNEHO MATTE PAINTINGU, OD NATOCENEHO ZABERU AZ PO FINALNY
MATTE PAINTING, GAME OF THRONES 2011-2019
HTTPS://WWW.VANAS.CA/CA/RESOURCES/BLOG/DIGITAL-MATTE-PAINTING-AND-ITS-ROLE-
IN-THE-FILM-INDUSTRY ... cvtetteeeteeeeeeteeeeeeeeeeteseeesseeseeesesessesessesssesessessesesessssseesesesasesseesessseeessesesseseeessssesseseees 29

23 - NOVY UNREAL ENGINE 5 KDE VIDIME NASKENOVANE A VYROBENE MODELY V REALNOM
CASE POUZITE V 3D PRIESTORE, BUDUCNOST HIER A MOZNO AJ FILMOV, UNREAL ENGINE
2010 HTTPS://WWW.UNREALENGINE.COM/EN-US/BLOG/A-FIRST-LOOK-AT-UNREAL-ENGINE-5

............................................................................................................................................................................. 30
24 - NASA PRVA INSPIRACIA Z "KORYTNACIEHO TANKU", FABRICIO CHAMON, 2019
HTTPS://WWW.ARTSTATION.COM/ARTWORK/BMKNVVO ......ooreeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeessseeseeenessenes 32
25 - NASA PRVA INSPIRACIA Z "KORYTNACIEHO TANKU" VYUZITIE ZVIERAT NA FILM, FABRICIO
CHAMON, 2019 HTTPS://WWW.ARTSTATION.COM/ARTWORK/BMKVVO .......coooereeeereereeeeeeerenn 33
26 - PRIPRAVY MODELOV A REKVIZIT NA NATACANIE, VLASTNE FOTKY 2021 oeevveveveereeeeeeeeeeeernenn 34
27 - PROCES STAVANIA TERARIA A SCENY NA NATACANIE, VLASTNE FOTKY 2021 c.vvvvveeeeeeeernenn. 35
28 - PRIPRAVA SVIETENIA, FOTENIE REFERENCNYCH VFX GULI A FOTENIE 360° HDRI PANORAM,
VLASTNE FOTKY 2021 ..eeeeeeeeeeeeeeeeeteeeee e eeetee e eeseeses e et s eeeseseesesasseseseseesseeseseseseesessesesessssseeseseseseeseeseeeees 36
29 - VYSLEDNA SPOJENA PANORAMA Z MIESTA KDE VYTVARAME 3D SET EXTENSION, VLASTNE
FOTKY 2027 ..ottt s s e e s e s ee e eees s e ees s e es s sese s e sees s eeess e esenesessesaesesenenees 37

30 - ROVNAKU PANORAMU AKO Z NATACANIA SME VYTVORILI AJ Z 3D MIESTNOSTI ABY SME
MOHLI NAHRADIT ZELENE PLATNO NA PANORAME VYSSIE ZA 3D MIESTNOST, TAK ABY SME

SPRAVNE SVIETILI VSETKY 3D ELEMENTY, VYTVORIL MAROS SEIDMANN 2021.......cccccoovrrnnnnns 37
31 - ZABER Z FILMU PRED A PO VYKIUCOVANI{, VLASTNE FOTKY 2021 ....evueveereeieereereereereeressessesssnnens 39
32 - ZABER Z FILMU S PRIDANYM POZADIM (VZAVO) A FINALNY ZABER AJ S 3D ELEMENTAMI A

EFEKTAMI, VLASTNE FOTKY,, 2021 ......ouiieieeieereeieeeesseessssss s ss s ses s ss s s s sss s s ses s sssssssessesssssessessonses 39

33 - ZABER Z FILMU - DETAIL NA KORYTNACKU KEVINA PRED A PO, VLASTNE FOTKY, 2021 .......... 39



