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Ked som sa dozvedel, Zze medzi domacimi pracami k prijimacim pohovorom na vizualne
efekty FTF VSMU musim odovzdat aj rozbor filmového diela so zameranim na vizualne
efekty, hlavou mi prebehlo viacero dobrych filmov, ktoré som za poslednu dobu videl.
Hned som si vSak spomenul na druhy diel vydareného filmového prevedenia Sherlocka
Holmsa a vedel som, Ze tento film bude moja volba. Film exceluje nielen svojimi
vizualnymi efektami, ale aj neobvyklym Stylom, v duchu ktorého sa nesie cela nova filmova
séria Sherlocka Holmsa. Spominam si, ako som ho videl po prvy krat. Bol som nim
doslova oCareny. Po druhom pozreti, s dérazom na jeho prevedenie, bol dojem z filmu
este silnejSi. PocCas jeho sledovania som si uvedomil a nestacil som sa ¢udovat, ako dobre
su jednotlivé scény prepracované a kolko mesiacov istotne vefmi tazkej, ale vydarene;j
prace mi vlastne bezi pred oCami.

Struény obsah

PokraCovanie novej filmovej série Sherlocka Holmsa sa nezacina nikde inde, ako v
Londyne, v roku 1891, kde nas pisanim pribehu retrospektivne vtiahne do deja Dr.
Watson (Jude Law). Eurdpa sa ocita v zlej situacii kvoli narusenym vztahom medzi
Francuzskom a Nemeckom a na scéne sa objavuje zloCinecky génius - profesor Moriarty
(Jared Harris), ktory ma dokonaly plan, ako vyvolat vojnu za ucelom zisku. Sherlock
Holms (Robert Downey Jr.) tusi, Ze za celym dianim stoji Moriarty. Na Watsonovej
rozlucke so slobodou sa Holms stretne s ciganskou kartarkou Sim (Noomi Rapace), ktorej
brat je su¢astou Moriatryho planu. VySetrovanie zacina byt nebezpecné, ked Holms spolu
s Watsonom a Sim prenasleduju profesora Moriartyho a snazia sa mu prekazit jeho
premysleny plan. Cestuju najprv z Anglicka do Francuzska, neskdér do Nemecka a
nakoniec do Svajgiarska, no profesor Moriarty je vzdy o krok pred nimi.

Struéna analyza



Film Sherlock Holms: Hra Tiefiov ma v divakovi zanechat hlboky dojem a podporit v iom
snahu a schopnost analyzy veci, ktoré ho obklopuju. Po pozreti filmu o Sherlockovi
Holmsovi sa u mna stalo oboje. Film ma ocCaril svojou atmosférou, hudbou, perfektnym
strihom, zaujimavym scenarom, vyberom hercov a samozrejme vizualnymi efektami, ku
ktorym sa dostanem neskor.

Sherlock Holmes: Hra Tiefiov je film, ktory svojou odliSnostou utkvie divakovi v pamati.
Mézem povedat, Ze najviac som si z filmu uZival bojové scény. Su vydarenou zmesou
zaberov, strunovej hudby, vizualnych efektov a humoru. No nie len bojové scény su
zaujimaveé a prepracované. Vo filme si méZzeme vSimnut vefa neobvyklych postupov, ktoré
nakoniec davaju spolu uzasny vysledok, az sa pytate, Ci to celé ma na svedomi rezisér
alebo ¢&i su timy ludi, ktoré na filme pracovali uz tak dobre zohraté...

AkCné zabery davaju divakovi dobru predstavu o tom, ¢o sa prave deje a nie su
roztrasené ako pri podobnych scénach v inych filmoch. Vo filme je asto vyuzivany efekt
spomalenia - slow motion spolu so zrychlenim nepodstatnejSich Casti zaberov. Medzi
zvlastne zabery mozem urcite zaradit’ aj tie, ktoré su pevne fixované na beziacich hercov a
kopiruju ich pohyb. Vidime ich najma pri scéne, kde hlavné postavy utekaju pred
nepriatemi cez les.

Dobova, prevazne strunova hudba sprevadza cely film. Pri bojovych scénach nie je
dramaticka, ako by Clovek ¢akal, ale naopak vesela a rytmicka, az tak, Ze sa vam chce
vstat a zatancovat si do jej rytmu. Inde hudba zvyraziuje rézne pocity divaka pocas
sledovania filmu.

Humor je Casto Cierny a ironicky, no mézem povedat, Ze ja som sa vyborne zabaval.
KedZe hlavny hrdina je velmi inteligentny a hibavy &lovek, dalo by sa &akat, Ze bude aj
nudny. Opak je vSak pravdou. Holms v podani Roberta Downeyho Jr. je vefmi komicky
svojim svojraznym chovanim a spésobmi.

Cez Holmsove retrospektivne, ako aj pritomné myslienkové postupy nam rezisér filmu -
Guy Ritchie vysvetlfuje zapletku a objasruje dej. Dejova linia nie je velmi komplikovana a
da sa jednoducho pochopit, ¢o mbzZe niekto povazovat za negativum, nakolko sa jedna o
Sherlocka Holmsa. Mne osobne sa pacila a nemam k nej Ziadne vyhrady. Vo filme sa
vhodne strieda ak¢éna a volnejSia atmosféra, takze si myslim, Ze akonahle divaka dej
uputa, udrzi ho pri filme az do konca. Teraz by som rad preSiel na analyzu mojej
oblubenejsej kategorie - a to vizualnych efektov.

Vizualne Efekty (VFX)

Podla méjho nazoru by mali byt vizualne efekty v prvom rade uveritefné. Je to isty druh
dokonalej iluzie predkladany pred divaka. Ten by si nemal ani vSimnut, Ze zaber, na ktory
prave pozera, nie je uplne realny. Myslim si, Ze najlepSie vizualne efekty su nerusivé a
ponukaju nam predstavu, ktora je vizualne tak pekna, Ze jej uverime a nespochybriujeme
ju. Efekty pomahaiju filmu vytvorit’ aj naro€nejsie detaily a pomocou nich dostava film, ktory
ich potrebuje, uplne iny zmysel. Aj v poslednom filme o Sherlockovi Holmsovi mbézeme



pozorovat skuto¢ne pestru Skalu vizualnych efektov, ktoré divakovi umochuju zazitok z
pribehu. Guy Ritchie predstavil divakom svoj originalny Styl, doplneny mnohymi vizualnymi
efektami uz v prvom filme o Homlsovi. Preto som si sprvu myslel, Ze pokra¢ovanie bude aj
po stranke vizualnych efektov to isté, no po pozreti filmu som zmenil nazor a uvedomil
som si, ako velmi museli $tudia, ktoré pracovali na zloZitych VFX zapracovat, aby dostali
tak dokonaly vysledok z kazdého zaberu. Na vizualnych efektoch pracovali profesionalne
Studia ako Moving Picture (MPC), Framestore, Cinesite Production Services, BlueBolt a
taktiez mnoho dalSich umelcov. Musim povedat, Ze od uvodnych Motion Graphics v Style
stranok v knihe, az po extrémne narocné zabery s vodopadom v zavere filmu, vSetky VFX
vyborne pasuju do celkovej atmosféry filmu a bez nich by som si nevedel Sherlocka
Holmsa ani predstavit. Vo filme Sherlock Holmes: Hra Tiefov je velmi vela vizualnych
efektov a ja by som tie podstatnejSie rad opisal, takze zacnem od prvého.

Uvodné Motion Graphics

Zaciatok filmu predstavuje spolo€nosti, ktoré sa podiefali na vyrobe filmu. Efekt je
vytvoreny Stylom prevracania stranok v knihe. Musel byt robeny cez 3D program, nakolko

sa stranky v knihe realisticky ota€aju. Tvorcovia efektu si nenechali ujst’ prilezitost pohrat
sa s detailmi necistot na papieri a nezabudli pridat’ aj jemne pohybujuce sa Castice prachu,
ktoré su viditelné hned po otvoreni knihy. Podobny efekt sa objavuje aj pri zaverecnych
titulkoch, kde je celé motion graphics zivé a dynamické. DolezZitejSie mena sa zobrazuju na
strankach z knihy spolu s elegantne nakreslenymi zabermi z filmu. Pocas titulkov hra
indpirujuca hudba a dotvara perfektnu atmosféru.

Londyn



Tento zaber je jednym zo zlozitejSich. Zacina Sirokym zaberom na Londyn, ktory je robeny
prevazne digitalne cez 3D program - Maya. Samozrejme nechyba detail na domoch, ktoré
su Stylizované do obdobia, v ktorom sa film odohrava. VacSina z nich su klasické tehlové
domy. Je ddlezité spomenut, ze vo filme su pouzité rézne realne prostredia vyzerajuce
ako z roku 1891. Patri medzi ne napriklad aj Trafalgar Square alebo Notre Dame. No
naspat k zaberu nad Londynom. Pozornému oku neunikne dym, ktory stupa z viacerych
kominov na domoch. Vzdialené domy boli kompozitované do zaberu pomocou programu
NUKE, technikou matte painting, aby bola docielena dokonald iluzia Londyna siahajuceho
do velkej dialky. Ako sa zaber pomaly posuva smerom nadol, prejde plynule az na ulicu,
na ktorej byva Dr. Watson. Ulica je plna ludi, koCov a dymu. Druha Cast tohto zaberu je
kombinaciou mnohych prvkov - zakladom je natoCeny material s kiskom ulice, ktory bol
ohradeny zelenym platnom. Na zelené platno bolo doklu€ované pokraCovanie inej ulice
tak, aby presne sedelo s pévodnym materialom. ZvySné domy na ulici boli vytvorené v 3D
a do zaberu boli doklu€ované pomocou motion trackingu tak, aby celkovy vysledok
vytvaral dojem, Ze ulica siaha do vacsej dialky. Do ulice boli potom pridani dalSi ludia,
koCe a dym. Ulice boli vyrabané bez zelene a mali pésobit' industrialne, Spinavo a drsne,
€o sa podla mdjho nazoru aj podarilo. Tak ako tento zaber aj cely film je kolorovany do
zelenej a hnede;.

Myslim si, Ze prevazna vacsina SirSich zaberov na uliciach bola robena podobnym
kombinovanim mnohych sekvencii. Obdivujem nesmierne technicky i €asovo naro¢nu
pracu velkého poctu fudi, ktori sa podielali na tvorbe komplikovanych zaberov exteriérov.
Sucasne si vSak uvedomujem, ze “obyc&ajny” divak zrejme nedoceni komplexnost
pohybujucich sa zaberov, zlozenych z mnozstva realnych zaberov s klu€ovacimi platnami
a z vefkého poctu dokompozitovanych 3D budov a objektov. DalSim prikladom
zlozitejSieho zaberu ulice je aj veCerny zaber na Baker Street.

Baker Street



Zaber na Baker Street bol taktiez poskladany z viacerych zaberov a z 3D. Pévodny zaber
bol natoCeny na zelenom platne, ktoré potom nahradila 3D ulica siahajuca do dialky.
Spolo¢nost MPC neSetrila ani na detaile vo vacsej vzdialenosti, kde su pomocou
kfu€ovacich platien pridavané osoby pohybujuce sa po ulici. Tych, ktori si mysleli, ze
dobové auto na zabere nie je realne, asi sklamem, lebo to €o vidite, je naozaj skutocné
auto. Cely zaber je v pohybe a oto€i sa za autom na druhu stranu, kde bol vyuZity
podobny spésob na doplnenie ulice v dialke. Podobna technika pridavania detailov do
dialfok bola pouzivana v celom filme. Prikladom m&ze byt aj zaber na mnozstvo municie v
tovarni (z inej Casti filmu), kde sa bloky municie postupne rozsvecuju, az sa objavi
nekonec¢ny sklad zbrani, na ktory by sa v dnesnej dobe pri nata¢ani urcite nenasli peniaze.
Takyto vizualny efekt je velmi délezZity pre zvyraznenie hibky zaberu.

Holmsove premyslanie

Guy Ritchie podava Holmsove myslienkové postupy vo velmi kreativnom prevedeni po
kazdej stranke. Pri uvazovani nad bitkou su zabery velmi dynamické, nepodstatné akcie
su zrychlené na pozadi s rychlymi zvukovymi efektami, no zasadné pohyby su spomalené
az do extrémneho slow motion. Film vtedy sprevadzaju hlasnejSie zvuky a Holmsove
myslienky, ktoré vyrazne vplyvaju na divakove vnimanie scény. Holmsove premyslanie je
vo filme vzdy podporené aj vizualnymi efektami. Scéna vyrazne strati saturaciu, stmavne a
divak méze pozorovat pulzujucu svetelnost’ zaberu a niekedy aj vyraznejSie lens flare
efekty. Casto som si vdimol zaujimavé prehybanie obrazu v boénych oblastiach snimku,
ktoré dodavalo zaberu este vacsiu dynamiku. Podobné efekty boli pouZité aj pri pozerani
cez dalekohlad. Vtedy ma obraz tvar, akoby preSiel silne zaoblenou Cokou a divak ma
pocit, Ze sa naozaj pozera cez dalekohlad. Po¢as Holmsovych logickych postupov je
viditelny aj markantny posun ¢erveného a modrého kanalu, vytvarajuci Specialny efekt na
konturach, pomocou ktorého pdsobi na divaka zaber len ako myslienka hlavného hrdinu.
Holmsove rozmyslanie - najma pri bitkach, sa vo filme neda za zZiadnych okolnosti
prehliadnut.




Vlakova scéna

Cestu vlakom v podani Sherlocka Holmsa rozhodne nikto nenazve nudnou. Vo viaku
narazi Holms a Watsonom na skupinu najomnych vrahov. Tvorcovia filmu do tejto scény
zakomponovali mnozZstvo akcie a samozrejme aj naro¢né vizualne efekty. Cela scéna bola
toCena v Studiu, ktoré bolo imitaciou vnutra viaku. Okolo vlaku bolo zelené platno s
trackovacimi bodmi, aby pohyb dokfu€ovanych zaberov presne sedel so Studiovymi
pohybmi. Scény vyzadovali vytvaranie prostredia okolo vlaku r6znymi spésobmi. Vacésina
okolia vlaku bola vytvorena pomocou troch panoramatickych kamier kvéli SirSim zaberom
a mnohé zloZitejSie Casti boli vytvorené cez pocitacovu grafiku. Nechybaju ani zabery
celého vlaku, ktoré boli tocené z helikoptéry a vlak bol pridany cez 3D programy. Dym a
para z dobovej parnej lokomotivy boli vyrobené cez simulacie v programe Houdini a boli
renderované vlastnym rozhranim vytvorenym v Studiu Framestore. V scéne sa objavuju
eSte aj zlozitejSie zabery - a to, ked sa niektora z postav vykloni z vlaku, alebo ked sa
Holms s Watsonom pohybuju mimo interiéru viaku tak, aby sa dostali do druhého kupé.
Vtedy museli byt komplikovane spojené zabery 3D vlaku, hercov v Studiu a prostredia
okolo vlaku. Pre vlakovu scénu bol taktiez vytvoreny jedinecny 3D zaber zbrane, ktora
vybuchne po tom, ako do nej Holms vloZi ruz na pery. Cela zbran bola vytvorena v 3D
o - - . .
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programe Maya pomocou spojenia mnohych materialov tak, aby aj jej vnutorné Casti mali
ten spravny - kovovy vzhlad. Kompozicia bola vytvorena v programe NUKE, kde bol
zaberom zbrane dodany silny depth of field vzhlad. Jedina vycitka, ktoru k VFX tohto filmu
mam sa viaze k poslednému zaberu vlakovej scény, kde Dr. Watson sedi na konci viaku.
Cely zaber je spojenim zaberu z vrtulnika, 3D vlaku a doklu€ovaného Watsona. Podla
mojho nazoru mali tvorcovia filmu na tomto zabere zapracovat viac, nakolko je vidno prili$
velky rozdiel medzi nasvietenim doklu€ovaného Dr. Watsona a vlaku. Okrem tohto
malého nedostatku, ktory si divak zrejme ani nevS§imne, ma cely film dokonalé efekty.

Vybuch hotela v Parizi



Tento vybuch je spojenim digitalnej a praktickej prace studia MPC. Pozostava z Casti
vybuchu, ktoré boli natoCené na zelenom platne, no prevazna vacsina je tvorena cez 3D.
Aj napriek tomu, ze zaber sa odohrava v noci, je budova v €ase vybuchu vyborne

osvetlena svetlom, ktoré vybuch spdsobil, ¢o dodava zaberu na uveritefnosti. Efekt je
doplneny o silné lens flare efekty, bez ktorych by sme si v dnednej dobe nevedeli uz
vybuch ani predstavit. Tieto efekty boli pouzité aj pri scéne z tovarne, kde pri zaberoch na
silné svetlo z veze lens flare efektom neSetria. Podla mna je dolezité, aby boli tieto efekty
pouzivané s citom a nie prili§ €asto. V Sherlockovi Holmsovi su pouzité len tam, kde sa
naozaj hodia. Ostatné vybuchy su tiez vacsinou kombinaciou realnych zaberov a
pocitaCovej grafiky. Myslim si, Ze vSetky explozie vo filme su spravené bezchybne a treba
poznamenat, Ze fyzika kazdého vybuchu spravne sedi s danym prostredim.

Tovaren



Cela scéna v tovarni na municiu a zbrane zahffia mnozstvo vizualnych efektov. Od
vybuchov pri strefbe z tazkych zbrani, cez Siroky zaber na prostredie tovarne, robeny
skoro celkom digitalne, az po spadnutie veze. Zostrelenie a nasledny pad veze bol jeden z
narocnejSich zaberov filmu. Bol robeny digitalne v Studiu MPC. Destrukcia veze vytvorenej
z tehal si vyZadovala pouZitie efektového nastroja Kali. Dym, Spina a prach boli vytvorené
pomocou software Flowline. Neviem si ani predstavit, koflko namahy muselo dat’ Studiu
MPC vytvorenie tejto sekvencie so simulaciou rozbitych tehal a viriacim sa prachom. Stoji
za povSimnutie, ako pekne sa pohrali so svetlom, ktoré prechadza cez fragmenty prachu a
osvetluje znacnu Cast scény.

Beh lesom

Holms, Watson, Sim a jej priatelia utekaju lesom pred nepriatelmi z tovarne na zbrane.
Snazia sa uniknut a dostat' sa na vlak, ktory prave prechadza lesom. Dynamicky strih,
pomocou ktorého divak sleduje presun postav lesom z r6znych uhlov, prechody medzi
zrychlenim a slow motion a dramaticka hudba silne zvyraznuju celu scénu. Nebezpecne
posobia rotujuce kusky dreva v réznych velkostiach, vzniknuté mnozstvom vybuchov,
ktoré lietaju vSade okolo hlavnych postav. Nechybaju taktiez ani projektily letiace medzi
stromami a postavami. Slow motion zabery boli toCené dvoma kamerami Phantom. Vela
efektov bolo praktickych a boli natoCené uz v lese. Naro¢nejSie boli potom kompozitované
v postprodukcii. Jednym z nich je aj detailny zaber, kde Watsona tesne minie gulka. To ¢o
divak vidi, je v podstate vSetko realne, len sa to neodohrava na tom istom mieste a v tom
istom Case. Efekt roztrhnutia Watsonovej vesty gulkou, ktora popri fiom preletela, bol
natoCeny na zelenom platne s figurinou a neskér bol dokompozitovany do originalneho
zaberu tak, aby nebolo poznat, Ze zaber pozostava z dvoch &asti. Dalsi pekny slow
motion efekt bol spojeny s roztrieStenim dreva stromu, ktorym preletela gulka. Tento
prestreleny strom bol nato¢eny kamerou Phantom na modré platno. Vo filme je strom
ovela blizSie ako herci a teda zaber sa musel pomocou blur efektu preostrit na strom a
naspat. Beh lesom je jedna z poprednych scén v celom filme a vaésina fudi, ktora film
videla, si pamata prave tuto scénu hlavne pre jej neStandardnost.




Vodopad

Holms sa rozhodne, Ze Moriartyho mdze zastavit’ len tak, Ze z balkéna zhodi ich oboch.
ZaverecCny slow motion zaber padajuceho Holmsa a Moriartyho bol asi najzlozitejSim z
celého filmu. Vytvorilo ho Studio Framestore. Zaber zachytava velky usek z padu postav,

e, no ked su postavy najblizSie, obraz sa

i ~ d
ktoré preletia okolo kamery. Je v realnom Cas

extrémne spomali - az 19 krat oproti realnemu Casu a divak si méze vSimnut ohromujuci
detail kvapiek vody z vodopadu a vyrazy tvare oboch hercov. Asi kazdému je jasné, Ze
takyto zaber nemdze byt uplne realny. No napriek tomu som vzdy ohromeny, ked' si ho
znovu pozriem. Zaber ma 29 sekund a je zlozeny z dvoch postav nato€enych na zelenom
platne, realnych zaberov vodopadov a z vela digitalnych doplnkovych €asti. Zaber na
zelenom platne bol natoCeny na kameru Phantom pomocou ramena, ktoré dokazalo
presne kontrolovat pohyb kamery. Informacie pre pohyb ramena boli vytvorené z



konceptovej scény programu Maya. Herci boli pripevneni na robotické ramena KUKA,
ktoré ich otacali tak, ako to filmari potrebovali. Klu€ové bolo natasovanie spomalenia do
extrémneho slow motion a potom spatné zrychlenie tak, aby bol cely prechod plynuly a
bez chyby. Napriek tomu, Ze je v oblasti poCitaCovej grafiky stale vefmi tazké pracovat s
ohfiom, vodou a vSeobecne nestalymi tvarmi, Studio Framestone si s vodopadom poradilo
brilantne. Niektoré Casti vodopadu v zabere boli realne natoené na kameru Phantom a
vela z materialov posluzilo ako referencia pre 3D. Vodopad v zabere je prevazne
kombinaciou Castic vytvorenych v programe Maya, simulacii vytvorenych cez software
Naiad a Houdini, no ked je ostrost zamerana na tvare postav a vodopad za nimi je mimo
ostrosti, su pouzité realne zabery v slow motion. Cela kompozicia a detailné kvapky vody,
ktore letia okolo hercov boli dorobené v Casticovom systéme programu NUKE.

Zaver

Film ma ocaril nielen svojimi vizualnymi efektami, ale aj celkovou atmosférou, peknym
scenarom a pritazlivostou dobre urobenej prace. Mozno aj preto som ho videl uz 4 krat a
urcite planujem pozriet si ho niekedy znova. Som zvedavy, ¢im nas Guy Ritchie prekvapi
v dalSom pokragovani vydarenej série o Sherlockovi Holmsovi. Cim viac som tento film
pozeral, tym viac som mal pocit, ze mojim snom do buducnosti by bola Sanca prispiet k
tvorbe diela, ktoré sa mi bude pacit tak, ako Sherlock Holmes. Dufam, Ze si ho raz
pozriete aj vy a dakujem, Ze ste venovali mojej praci pozornost a precitali ste si ju az do
konca.
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