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ABSTRAKT

Tématem teoretické Casti bakalaiské prace jsou pokrocilé filmové triky a efekty. Prace je
pokracovanim piedchozi, absolventské, prace ,,Filmové triky a efekty* napsanou b&hem
ukon€ovani studii na Vys§i odborné Skole filmové ve Zlin€ v roce 2009. Jiz v této praci
doslo k rozdéleni pojmi ,trik* a ,,efekt* (viz rozdéleni v kapitole UVOD), ve kterém tato
dale pokracuje. Nyni je vSak vice zaméfena na filmovy trik (tedy trikovy postup, ktery ma
divékovi zistat skryty). Prvni prace rozebira tyto postupy od ranych optickych a kopirova-
cich triki, tato pokracuje modernimi, dnes nejvice vyuzivanymi trikovymi postupy, vétsi-
nou realizovanymi digitalni postprodukci. Praktickou casti je kamera na sportovnim do-

kumentu [A]WAKE.

Kli¢ova slova:

filmovy trik, filmové efekty, digitalni postprodukce, film.

ABSTRACT

The topic of theoretical part of bachelor’s thesis is advanced film tricks and effects. This
work is continuation of previous graduate work called ,,Film tricks and effects.* Since this
work are terms ,.trick and ,,effect separated (see explanation in introduction chapter), in
which this work continues. Now, it is more focused on film tricks (VFX procedure that has
to remain unrecognized by viewers). Previous work analyzes these techniques from early
optical and copy tricks, while this one starts at modern, digital postproduction tricks, com-
monly used these times. Practical part is directing of photography on sport documentary

movie [A]WAKE.

Keywords:

film trick (VFX), movie effects, digital postproduction, movie.



Dé&kuji vedoucimu prace akad. mal. Borisu Masnikovi a to jednak za vedeni této pisemné
casti bakalarské prace, stejné tak 1 za flexibilitu v konzultacich i pfes pracovni vytizeni.
Stejné tak deékuji Mgr. art. Juliusu Liebenbergerovi, ArtD. za vedeni praktické ¢asti baka-
latské prace a uziteCné rady poskytnuté pii natadceni filmu [A]JWAKE. Prohlasuji, Ze ode-
vzdana verze bakalaiské/diplomové prace a verze elektronickd nahrand do IS/STAG jsou

totozné.
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UvVOD

Tématem préace jsou Pokrocilé filmové triky a efekty. Prace se zabyva vétSinou
dnes pouzivanych modernich trikovych postupii v kinematografii a to jak jejich postupy
snimani, tak jejich naslednymi postprodukénimi kroky. U vSech dale zminénych trikl jsou
finalni kroky postprodukce realizovany digitalni cestou (vétSinou tzv. compositingem, ne-
boli vrstvenou kompozici). Jednotlivé trikové postupy jsou zndzornény na konkrétnich
obrazovych ptilohach a to jak ze znamych celovecernich filmt, tak 1 z mych vlastnich pra-
ci. Nejzajimavéjsi z ukazek budou rozfdzovany témeét krok po kroku tak, jak pii skladani
vysledného obrazu postupuje postprodukcni studio. VétSina z téchto priloh byla ziskana
z dokumentii z nataceni téchto jednotlivych filmi, nebot’ doposud vydané knihy a publika-

ce o tomto tématu zastaravaji velkou rychlosti.

Rozdé&leni pojmt trik a efekt probéhlo jiz v predchozi, absolventské, praci ,,Filmové
triky a efekty.” I ptes nasledné déleni triki na utajené a zjevné, zavadim tak jesté termin
filmovy efekt jako celistvou kompilaci trikd, riznych technik snimani (naptiklad extrémni
rychlob&hy, naro¢né pohyby kamery), mnohdy doplnéné velice dokonalou zvukovou sloz-
kou a pusobici na divaka jako jednotny celek. Nékteré filmové efekty se dostaly takoveé
divacké oblibég, ze se ve filmech opakuji stdle znovu a znovu od prvniho pouziti, pouze
v riiznych dalSich provedenich. Nejzndméjsi z nich dostaly jiz 1 svilj ndzev (napf.: efekt
Bullet-time). Tyto efektové pasaze jsou mnohdy jiz natolik zaméfeny na zazitek uzit si
formu ztvarnéni urcitého momentu, ze je jim ¢asto odpousténa 1 jista neredlnost, chyby ve
fyzickych zdkonech, ¢i nesmyslnost. Takové efektové pasaze si pak nasly své divaky, kteti

mnohdy daji pfednost zazitku z téchto momentt, nez obsahu celého dila (filmu).

po celou dobu svého pisobeni v AVD tvorbé se v ném snazim dale rozvijet. DneSni nej-
modernéjsi trikové postupy jsou vSak natolik finanéné naro¢né (zejména z divodu mnoz-
stvi potiebnych lidi v postprodukci, extrémné drahé technologii a technice pro snimani), ze

ve svém oboru a v ¢eské produkci obecné najdou malokdy sviij prostor.
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I. TEORETICKA CAST
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1 TRIKY OBECNE

Moznosti trikovych postupil jsou dnes jiz neomezené. Tim je mySleno opravdu to, Ze nyni
neni mozné vymyslet néco, co by trikové neslo ztvarnit a do AVD dila realizovat. Jedinym
limitujicim faktorem je a vzdy bude cena (rozpocet) daného triku ¢i zabéru. Jak uz bylo
zminéno v uvodu, vzhledem k vysoké cené trikové techniky, ateliéri pouZzivanych
k realizacim trikovych zabérii, nasledné narocnosti postprodukce, vyzadovanému vypocet-
nimu vykonu a mnozstvi lidi pracujicich napiiklad na jednom jediném zabéru, se tak ceny
za naro¢na trikova dila pohybuji tak vysoko, Ze ne kazdy film, ¢i kazda produkce, si mize
korozpoctovych Hollywoodskych filml ¢i obecné reklam. AVD reklama ma diky svym
pomériim rozpoctu na celkovou stopaz dila rovnéz dobry potencial pro nakladné trikové
realizace. Je vSak pravdou, Ze tato nedostupnost trikovych realizaci zane snad byt jiz brzy
minulosti, a to nejen diky sniZovani cen za kvalitni kamery vhodné pro trikové realizace,
snizovani cen vykonné vypocetni techniky, ale 1 diky nové vzniklym mensim ateliertim,

které se zacinaji predhanét ve vyhodnych cenach svych ndjmi.

1.1 historie trika

Triky ve svém pocatku nejprve slouzily pouze pro divakovo pobaveni a upoutani pozor-
nosti. Za zakladatele trikové tvorby v kinematografii, je povazovan Alfred Clark, ktery v
Edisonové studiu v r. 1895 provedl prvni stop-trik (film The Execution of Mary, Queen of
Scots), ¢i Georges Mélies rok poté. Ten se pak dalSimi pokusy na stovkach kratkych filmi
dostal az ke kamerovym dvojexpozicim, prolinani obrazu, perspektivnim trikiim, ¢i ru¢nim
dokreslovackdm. Velkym pokrokem do trikové tvorby byl vynalez optické kopirky a na-
sledn€ rozvoj vypocetni techniky v 90. letech 20. stoleti. Pocitace hned kratce po svém
nastupu jednak umoznily nové postupy, mnoho dosud znamych jich vSak také vyrazné
zjednodusily. Prudky narist vypocetniho vykonu tak brzy umoznil zpracovavani pohybli-

veého obrazu 1 v redlném Case. (viz prace FTE1)

1.2 smysl triku

Je hned nékolik moznych diivodl, pro¢ se rozhodnout zabér realizovat trikovou cestou.

SniZeni rizika pro herce/kaskadéry, nadhrada t€zko dostupnych lokaci, rozsifeni tvircich
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moznosti reziséra ¢i kameramana, ztvarnéni nerealnych scén, bytosti apod. Nékdy muze
trik pomoci pouze snizit naklady za dilo, které by jinak, sice nakladnou cestou, ale realizo-
vat §lo. Casto se viak dnes uz triky vyuZivaji pro ztvarnéni objektl za hranicemi reality.
Trik by vSak naddle mél zlstat pouze jen jako nastroj k dosazeni zadaného vysledku, neméla

by se z néj ve filmech stat o¢ekavana a ptib¢h nahrazujici hiicka.

I ptesto, ze jsou dnes nekteré filmy zalozené na tricich a efektech, nemélo by se z nich délat
vice nez nastroj pro jednoduseji, ¢i kvalitnéji sdéleny obsah. Prave pak plni trik sviij ucel nej-
I1épe a je divakem dobte akceptovan. Trik, to je nastroj filmari, ktery ma za tikol zjednodusit

jejich praci a obohatit film, ¢i obecné audiovizuélni dilo.

1.3 rozdéleni triku

Hledisek, k rozdéleni trika do skupin je vice, jednim z nich je psobeni na divéka, dle to-

hoto kritéria se triky dé€li na:

* triky divakovi utajené (postupy, které¢ vytvoii dojem skute¢né¢ho obrazu ¢i he-

recké akce, anizZ si divak uvédomi, Ze jde o filmovy trik)

« triky divakovi zjevné (utvarejici situace, jez v redlu neexistuji a divak si tak uve-

domuje, Ze jde o filmovy trik, ktery je obohacenim filmu)

Dal$im moznym hlediskem k rozd¢€leni je dle technologickych postupli a metody vzniku.
Takto se triky dé€li na scénické, optické, kamerové, kopirovaci, fotografické, laborator-
ni, a pocitacové. Vsechny vyjma posledniho (trikii pocitacovych) popisuje ptedchozi prace
FTE1. Tato prace se jiz, dle tohoto rozd€leni, zabyva pouze triky pocCitatovymi (vyjma

triku pouZiti redlnych miniatur a popisu zatizeni Motion Control).
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2 KOMPOZICNI A 3D MODELOVACI SOFTWARE

2.1 kompozi¢ni software

Kompozi¢ni software jsou aplikace bézici ve standardnich opera¢nich systémech PC /
Mac, pouzivané ke skladani jednotlivych trikovych vrstev ve vysledny celek (zabér), tpra-
vé téchto vrstev, vkladani efektovych vrstev, nebo eventualné k zdkladnim barevnym ko-
rekcim a tvorbé jednoduchych 3D modeld. Vrstev na jeden trikovy celek byva
v naro¢néjSich pripadech az nékolik desitek. Tyto aplikace jsou navrzeny pro tvorbu krat-
kych, ale velice naro¢nych sekvenci, nejlépe vzdy pouze jednoho zébéru. Pro ukladani
nahledu a préaci na ¢asové ose vétSinou vyuzivaji pitimy zapis bez komprese do aplikacni
paméti (RAM), proto jsou na tento parametru u grafickych stanic velmi naro¢né. Nejzna-
m¢j$imi z téchto aplikaci jsou Adobe® After Effects, Autodesk® Flame, Apple Shake a
Nuke od spole¢nosti The Foundry.

fd b\e After Effects' Csi

"
¥
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28
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3
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Autodesk
Flame: 2011

o fLL PLUEINS

Obrazek 1 — nejcastéji pouzivané kompozicni aplikace

2.2 3D modelovaci software

Dalsi skupinou aplikaci, pouzivanych k trikové tvorbé jsou 3D modelovaci a animacni
prosttedi. Mezi n¢ patii naptiklad Autodesk Maya a Softimage XSI, 3D studio Max, Cine-
modelt, jejich nasledné pokryvani texturami, barvami, ¢i souhrnné materialy a jejich roz-
pohybovanim. K navrzeni chovani a pohybu objektli, reagujicich na redlnou fyziku slouzi
pomocné zasuvné moduly (tzv. plug-iny), simulujici naptiklad chovani tekutin, vlast, ob-
leceni apod. VSechny takové zleh€uji animovani scény s béZnymi objekty. K modelovani

realn¢ se pohybujicich postav, se zde pouzivaji pomocné kostry (tzv. bones), skladajicich
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se z pomysInych spojnic a kloubii. Ty jsou rozmistény tak, jako u redlné figury v mistech
ohybu koncetin. U takto navrzenych objektii (figur), lze pak naptiklad jiz jen pfipojit
vstupni snimané data pohybu kloubti a virtudlni 3d model tak rozpohybovat dle skute¢nych

pohybi snimanych z herce (viz trikovy postup Motion Capture).

V aplikacich pro 3D modelovani se pracuje vyhradné s draténou, ¢i velice hrubé vypocita-
vanou podobou modeld, nebot’ jejich presné zobrazeni (tzv. render) se vSemi texturami,
mapami nerovnosti, vypoctem odleskt, prihlednosti apod. je nasledné tak nadrocné na vy-
pocetni vykon, Ze nahled v redlném case neni mozny. Pro findlni export se u delSich dél
musi pouzivat tzv. renderovaci farmy. To jsou velk4 serverova pracovisté skladajici se

z mnoha pocitacti, disponujici ohromnym vypocetnim vykonem.

& After Effects  File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help o Me a8 @ T4 W &F TuelZl3PM_Steve Forde Q
BO0

Obrazek 2 — ukazka pracovniho prosttedi jednoho z kompozi¢nich softwartd,

Adobe® After Effects CS6

Schopnosti kompozicnich a 3D modelovacich aplikaci se z¢asti prolinaji. SpiSe tedy kom-
pozi¢ni softwary nabizi zdkladni praci v 3D prostiedi, jaké je pro mnoho ukolt dostacujici.
Jde-li v§ak o naro¢na dila, tyto dva druhy aplikaci maji mezi sobou jasnou hranici, pro jaky

se v daném piipadé rozhodnout.
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3 KLICOVANI (KEYING)

Kli¢ovani je souhrnné¢ reakce prithlednosti obrazu na zvolenou bud’ barvu (chroma key),
nebo intenzitu jasu (luma key). Toto ,,zprihlednéni* mizZe byt nasledné zapsano do tzv.
Alfa kanalu (neviditelnd bitmapa obrazku), uchovavajici informace o prithlednosti vrstvy

pro kazdy jeji pixel.

3.1 barevné klicovani (chroma key)

Jedna se o nejcastéji pouzivany druh kli¢e. Ke zprihlednéni vrstvy dochdzi v mistech ob-
razu, kde se nachdzi zvolena, nebo ji velmi podobné barva. Nejcastéji volené barvy pozadi
pro kliCovani jsou modré a zelend (diky jejich absenci v pletovych odstinech), ovSem pro
proces klicovani neni problém zvolit barvu jakoukoliv jinou. V piipadé vhodnosti pro ba-

revnost scény (objektll) a jeji co nejlepsi odlisSnost.

Obrazek 3 — ukazka zakladniho pouZiti barevného klicovani (videoklip Krystof —
Stiepy, 2011)

Pozadi pro kliCovani jsou vétSinou textilni materidly, natfené plochy nebo papirova pozadi.
Ty se pro natd€eni nasvécuji separatné od objektl v poptedi. Pozadavky na nasviceni kli-
covaci plochy jsou co nejlepsi rovnomérnost dopadajiciho svétla a absence stinti vrhanych

objekty v popiedi.

3.2 jasové klicovani (luma key)

Jasové klicovani se na rozdil od barevného nezamétfuje na barvu (chromati¢nost), ale na

celkovy jas. Dva zakladni druhy jeho nastaveni jsou zachovani svétlého (key-out darker) a
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zachovani tmavého (key-out lighter). Mezi nimi lze jeSté nastavovat strmost pfechodu mezi

zachovanou a odklic¢ovanou plochou, nebo ponechat piechod Cisté linearni.

Obrazek 4 — pouZiti jasového kli¢ovani, vrstva nasledné obsahuje pouze kouf

3.3 vliv kvality vstupniho obrazu na vysledek kli¢ovani

Komprese zapisu vstupniho obrazu ma razantni vliv na proces klicovani. NejlepSich vy-
sledk pochopiteln¢ dosahuje nekomprimovany 4:4:4 obraz. Ten se vyuziva u nejnaro¢néj-
$iho filmového snimani a zejména u trikovych postupti. OvSem je tfeba brat v potaz, ze
technika klicovani se hojn¢ vyuziva naptiklad 1 v televizni tvorbé, kde je zase pouziti tako-
vehoto nekomprimovaného signalu z hlediska mnoZstvi obrazovych dat, nemyslitelny.
Naopak opa¢nym extrémem jsou pokusy klicovat prokladany signal (interlaced video), kde
uz dochdzi zejména na Sikmych liniich k takovym chybam, Ze nekvalitni vysledek kli¢ova-

ni by divaka vyloZené rusil.

i

A 4:2:0 Progressive

W' 4:2:0 Progressive 5
F* 4:2:0 Interlaced |

Obrazek 5 — zndzornéni vlivu kvality vstupniho obrazu na vysledek klicovani

£ 4:2:0 Interlaced
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3.4 novinky v oblasti klicovani

Pomérné Cerstvou novinkou v oblasti klicovani je pouzivani tzv. retroflektiv-
ni folie za subjektem a barevného svételného prstence okolo objektivu.

Technologii nabizi firma Reflecmedia a pro jednoduché pouziti barevného

reflecmedia . 1 , C e
adabiuennd kliCovani piinasi tento postup hned né€kolik vyhod. Jednou z nich je, Ze zde

rwr

neni potfeba nasvécovat plochu barevného kli¢e (v tomto ptipad¢ Sedé retroflektivni folie).
Ubyde tak n€kolik jinak potfebnych svétel apod. Retroflektivni folie vraci takové mnozstvi
odrazen¢ho svétla ve sméru ke zdroji, Ze 1 slaby svételny tok barevného svétla vychazejici
z prstence okolo objektivu siln€ a rovnomérné rozzati celou klicovaci plochu. Dalsi vyho-
dou je, ze tato odrazna folie nepfijima vrzené stiny, naopak nevyhodami této technologie
jsou moznost pouze malého klicovaciho pozadi, vysoka cena retroflektivni folie a nemoz-
nost pouziti vice kamer. Z tohoto vyplyvé pro technologii Reflecmedia pouZiti pouze

v broadcastovych (televiznich) studiich a ne u velkych filmovych dekoraci.

L)
s
et

“ e . aEES
@

.
.
.
.
-
.
.

Obrazek 6 — ukazka technologie Reflecmedia a jejiho pouziti v televizni tvorbé
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4 MOTION CONTROL

Nazev Motion Control je ndzvem zatizeni, nikoliv trikového postupu. Jeho pouziti vSak
pro filmate oznacuje jasny trikovy postup, proto se z tohoto nazvu rozumi i nasledné zpra-
covani. Jde o zafizeni slouzici k dokonale pfesnému naprogramovani (a naslednému opa-
kovani) pohybu kamery. Nejdokonalejsi Motion Control systémy dokazi vytvaret a napro-
gramovat kamerovy pohyb ve vSech moznych osach kamery, v¢etné rotace kolem pomysl-
né osy prochazejici objektivem. Stejné tak v ptipad¢ potieby mohou v zavislosti na casové
ose uchovavat informace o stavu objektivu (ostrost, clona, transfokator). Motion Control
zafizeni se vyuziva ve studiovych podminkach a to vétSinou k duplikaci objektt (hercit)
v zabérech s kamerovym pohybem. Duplikace objektd (snimanych na vice prichodil) neni

v pripad¢é kamerového pohybu jinak, nez s pouzitim Motion Control systému mozna.

Obrazek 7 — zatizeni Motion Control a jejich velikosti

Pti pouziti Motion Controlu k duplikaci herce (hercti) ve scéné se postupuje tak, Ze se na-
toci cely priuchod kamery zvlast’ pro kazdy klon (véetné jednoho prazdného — pomocného
prichodu). Riznymi pomocnymi postupy se dba na to, aby se jejich pozice neprolinaly.
Nasledné dojde ke spojeni vrstev ve vyslednou kompozici. Data z pohybu kamery Motion
Controlem mohou byt vyuzita také k 3D zpracovani obrazu a zjednodusi tak praci o 3D

trackovani kamery.

Obrazek 8 — pouziti Motion Control systému k duplikaci herce

(videoklip Christina Aguilera - Candyman, 2006)
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5 VRSTVENA KOMPOZICE (COMPOSITING)

Vrstvena kompozice je zékladni dnes pouzivany trikovy postup. VétSinou vyuziva a kom-
binuje mnoho dalSich technologii a postupt a skladda je pak ve vysledny obraz. Nejjedno-
dus$im ptikladem jsou dv¢ statické vrstvy (pfedmét a pozadi). U bézné€ realizovanych fil-

movych kompozic vSak jde o desitky vrstev postupné sklddanych dle divakovy perspektivy

Shadows, 2011), v obou ptipadech vertikalni pohyb kamery
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V ptipadé pohybu kamery musi byt viechny vrstvy a jejich masky nasledn& putujici. Casto

se drzi tzv. trackovacich bodt, coz usnadiiuje praci a zdokonaluje jeji ptesnost.

Vyse zminéné tzv. trackovani, je proces sledovani pohybu pfedmétii ve scéné (nebo nao-
pak pohybu kamery, kterou byla zdkladni vrstva natoc¢ena). Trackovani je zaloZeno na sle-
dovani urcitého tvaru, ¢i malého vytezu obrazu. V piipad¢ trackovani pohybu kamery jsou
dnes jiz v kompozic¢nich aplikacich k dispozici zabudované trackovaci nastroje k analyze

pohybu kamery v 3D prostiedi. Diky ziskanym datiim o pohybu objektu/kamery lze na-

sledn€ do scény zasahovat vrstvami, které dokonale ,,drzi* v nasnimané vrstve.

Obrazek 10 — pracovni nahled 3D trackovani pohybu kamery

5.1 vyhody prace s vrstvenou kompozici

Jednou z hlavnich vyhod prace s vrstvenou kompozici je moznost upravovat kazdou vrstvu
zvlast. Diky tomu lze vrstvy jednotlivé natoCené a ziskané na riiznych mistech (napf.: na
filmové lokaci, v atelieru, na riznych trikovych dotackéch, ¢i z obrazovych bank) slozit do
jednoho vysledného obrazu a vytvofit tak celistvou iluzi. Po vSech pottebnych piedchozich
upravach a zasazovani do sebe se tyto vrstvy mohou barevné zkorigovat, kdykoliv ménit
své potadi, ¢i vliv na dal$i souvisejici vrstvy apod. DalSi moznosti, kterou prace s takto

navrstvenou kompozici pfinasi je kupiikladu moznost prace s ostrosti mezi jednotlivymi

plany.

Obrazek 11 — jedna z vyhod prace s vrstvenou kompozici, preosttovani mezi vrstvami
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6 REALNE MINIATURY

Pfedvojem pro mnoho dnesnich trikovych postupti jsou stale pouzivané realné miniatury.
Dodnes se vyuzivaji jako jedna z moznosti nahrady naro¢nych 3D modelii. Nejcaste)si
vyuziti dnes nachazi pti trikovém ztvarnéni destrukci velkych objektl, explozi atd. Jejich
vyroba byva Casto velmi slozita, naopak nasledné sniméni je pak uz jednodussi. Model se
vyrobi dle skute¢né podoby dan¢ho objektu v urcitém meétitku zmenSeni a rychlobéznym
snimanim se natoCi jeho samotny pad, demolice, exploze. Ty se mohou doplnit o realné
koufove, ohnlové efekty atd. Vrstva se nasledné zasadi do vysledné kompozice. Kdysi mély
miniatury mnoho dalSich trikovych vyuziti, ty uz jsou v dnesni dobé nahrazeny 3D mode-

lovanim.

P

Obrazek 12 — destrukce realného modelu a vysledna podoba zabéru

Pozadavky na redlné miniatury jsou:

e velikost modelu stanovena mnoZzstvim detaild, charakterem povrchu a patiny, vy-

robnimi moznostmi a planovanou akci ve scéné
e presné nasviceni dle charakteru svétla vysledné scény
e spravny thel pohledu kamery, perspektivy

e vpiipad¢ destrukci - rychlobézné snimani pro dosazeni iluze padajiciho objektu

skute¢né velikosti, ptiblizna volba zpomaleni je dle vzorce:

. . 2 . .
o snimana fps = J * vyslena fps

zmenseni modelu

s
P o
B

A

< g 1 ¢
. &3 > o . %
woa? - ~ooo ~mEg ~oon [l e ‘ Soon

Obrazek 13 — exploze vlakové cisterny s pouzitim miniatury (Tmavomodry svét, 2001)
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7 3D MODELY (3D MODELS)

3D modely jsou virtualni, v po¢itaci vytvofen¢ modely (objekty), které se po vytvoieni a
vygenerovani (vyrenderovani) vkladaji formou vrstvy v kompozi¢nim programu do vy-
sledné¢ kompozice. Eventualné je mozné¢ modely renderovat naptimo do zabéru, tato cesta
se vSak v praxi téméf nepouziva. Divodu k vytvareni 3D modelt namisto readlnych objekta
¢1 miniatur je hned nékolik. Jednim z nich miZze byt jiz zmiované sniZzeni naklada za real-
né, dobové, Ci obii objekty. Jindy mize 3D model nahradit Zivouci monstrum, které by

jinak ani dokonalou praci filmovych modelaiti neslo rozpohybovat. V extrémnich piipa-

dech mize virtualni svét nahradit kompletné celé zabéry, ¢i sekvence filmu (napft.: film

Avatar, 2009).
|

Obrazek 14 — ukazka vytvoteni jednoduchého virtudlniho 3D modelu (videoklip
Nebe — Legosvét, 2011)

Pro uleh¢eni herciim, ktefi maji ve scéné interakci s virtudlnim 3D modelem se pro zdoko-
naleni vysledku a uleh¢eni herecké akce pfidavaji do scény pomocné predméty, nahrazujici
urcitou ¢ast nasledné¢ doplnéného 3D modelu. V ukdzce na obrazku 14 Slo o krajni ¢ast
napisu z lega, do n¢hoz herecka doplnila posledni kostku, jindy to mohou byt napiiklad

samotn¢ o¢i virtualni postavicky, aby mohl herec spravné smétovat svlij pohled atd.

7.1 pozadi pod 3D modelem v pripadé nahrazovani

V ptipadé€, ze dochédzi k vyméné jiz natoCeného objektu za 3D model (jako v ptipade ob-
razku 15), je tteba mit pied vkladdnim nového modelu do obrazu dokoncené pozadi i v
mistech, kde byl doposud jiny nebo pomocny objekt (herec). V piipadé statického zabéru
jde jen o natoCeni prazdné scény bez nahrazovaného objektu, v ptipadé kamerového pohy-
bu je dobré vyuzit Motion Control zatizeni a natocit jeden kamerovy prubéh bez objekti.
Neni-li k dispozici zadny z téchto podkladi, pozadi se postprodukéné doplni klonovanim.
Tato plocha nemusi byt nijak dokonala, nebot’ ji nakonec bude z velké ¢asti prekryvat novy

model.
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Alce Ao

Obrazek 15 — ukazky 3D modeli (Transformers 2: Revenge of the Fallen, 2009 a
Transformers 3: Dark of the Moon, 2011)

Na levé stran¢ obrazku 15 je zndzornén vyvoj triku, kdy se z herecky béhem dlouhé kame-
rové jizdy v jednom zabéru stava neptatelsky robot. Jeho vymodelovani (4. snimek ukaz-
ky) neni az tak pracnou c¢asti celého triku, jako postupny ,,rozpad* herecky v prib&hu celé-
ho zabéru. Do sejmuté vrstvy bylo tieba vymodelovat a na hereckou akci nasadit pomocny
model herecky (tzv. technika rotomation, 2. snimek ukazky), a skloubit jej s planem rozpa-
du herecky samotné, jakozto vrstvy. Nasledné uz dochazi jen k postupnému objevovani 3D
modelu robota, kopirujiciho jeji pohyby. Na pravé stran¢ ukazky postupné dopliovani 3D

modelt proti sméru pohledu (tedy jejich prekryvani).
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8 PARTICLE SYSTEMY

Particly jsou drobné casteCky, které ve velkém
mnozstvi pomahaji vytvaret naro¢né, vétSinou na
fyziku reagujici objekty. Particly jsou vysilany tzv.
emitorem (zdrojem), ktery miize mit libovolny tvar,

smér, intenzitu, ¢i rychlost se kterou tyto particly

vysild (emituje). Particly pak samy o sob&é mayji
vlastni tvar, barvu (eventualné bitmapu), vahu, reakci na redlnou fyziku a reaguji na kolize
mezi sebou a kolize s okolim. Krom ¢isté efektového vyuziti (obr. 17) vytvaieji objekty
jako mlha, dést, ulomky ptedmétl, plamen, prach, kout aj. Pouziti particlii je téméf neo-
mezené, ovSem jejich realistické vytvofeni vyzaduje narocnou a zkuSenou praci. Velké
postprodukéni firmy proto mivaji na tento druh prace specializované umélce. Particly lze
do scény (zabéru) vkladat jak uz v 3D prosttedi, coz je dokonalejsi diky reakci vytvofe-
nych objektil na pohyb kamery, nebo pak jiz formou 2D platl (vyrenderovanych vrstev) do
vysledné kompozice. Takové vrstvy se Casto vyskytuji formou bank s alfa-kandlem (vybu-

chy, plameny, koufe, prach atd.).

Obrazek 16 - voda vytvorena particle systémem (redlné chovani, reakce

na okolni fyziku)

o\

N

~ "~ VIDEO COPILOT
#

Obrazek 17 — Cisté efektova vyuziti particle systémi
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9 MOTION CAPTURE

Jednim z nejnovéjSich prilomi moderni trikové kinematografie je technologie Motion
Capture. Jeji zakladni pouziti spoc¢iva ve spojeni pohybu skute¢ného herce s kostrou virtu-
alnitho 3D modelu. Technologie ma drobnd tskali a to naptfiklad nutnost sniméani pohybu
herce specialnim oblekem, ndro¢nost na predstavivost herce v jakém prostiedi a situaci se
aktualn¢ nachazi ,,jeho* virtudlni model apod. Technologie se postupem ¢asu vyvinula tak
daleko, ze jiz neslouzi jen k rozpohybovani celkové kostry modelti v 3D prostiedi, ale po-
moci snimani mnoha barevné vyraznych bodi na hercové obli¢eji (a jejich ndsledném trac-
kovéni z tohoto obrazu) dokédze proptjcit virtudlnimu charakteru i drobné reakce mimiky
obli¢eje presn¢ tak, jak je zahrdl herec. Neni tak divu, ze v dneSni kinematografii se jiz
obcas stava, ze herci hraji ur¢itou postavu, aniz bychom je ve filmu viibec zahlédli, presto
lze z takové bytosti vycitit chovani onoho urcitého herce. Jde tak naptiklad o film Vanoc¢ni
koleda s Jimem Carry v podob& animované postavicky, nebo Podivuhodny ptfipad Benja-
mina Buttona, v jehoz Casti si Brad Pitt touto technologii hraje svoji vlastni ptestarlou po-

dobu.

Obrazek 18 — princip technologie Motion Capture, optické snimani

9.1 techniky snimani pohybu

Technologie ma nékolik druhli sniméni pohybu herce (mechanické, optické a elektromag-
netické obleky). Kazda z téchto technik ma své vyhody a nevyhody, kdysi se zacinalo

s mechanickymi obleky (oblek samotny snimd hly natoceni jednotlivych klubl herce),
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jeho velkou nevyhodou vSak je snimédni pouze relativni polohy vSech bodl. Absolutni sou-
fadnice se pouze dopocitavaji a tak je snimani vyskoki a podobnych pohybli neptesné.

v v

z roku 2009. Ten svoji stopazi a technologickou narocnosti takto realizovanych scén na
dlouhou dobu piedcil vSechny ostatni uziti Motion Capture. Herci, jenz ve filmu 1 sami
hraji, hraji pak touto technologii i svoje podoby tzv. Avatart a to nejen koster celych mo-
deld, ale 1 toho nejptesnéjSiho kontinudlniho snimani mimiky obli¢eje. Pro nataceni bylo
také vyvinuto specialni zatizeni nahledu virtualni kamerou, s nimZ $lo prochazet scénou

mezi herci a sledovat narychlo vypocteny nahled virtualniho svéta z daného uhlu pohledu

této ,.kamery*.
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10 EFEKT BULLET-TIME

Jak jiz bylo zminéno v uvodu, efekt Bullet-time je jiz po dlouhou dobu opakovanym popu-
larnim efektem. Poprvé se objevil ve filmu The Matrix, z roku 1999, kde sklizel velky ob-
div. V pribéhu efektu dochazi at’ uz k postupnému, ¢i skokovému zpomaleni ¢asu (rych-
lobéhu kamery), az do extrémnich trovni, kdy divak sleduje zpomaleny let vystielené kul-
ky (kulek), nebo hercovo uhybani ptimo pted ni, zatimco kamera pokracuje dale v pohybu.
Toto je nemozné zachytit, proto efekt vzdy vznika v n€kolika vrstvach a alespon ona vy-
stfelena kulka eventualné doplnénéd a vitici vzduch v draze jejiho letu jsou doplnény az
v 3D prostiedi. VétSinou jde o vrstvy zpomaleného vystielu (Gthybu) herce na zeleném po-
zadi, o 3D modely doplnénych kulek a ndbojnic, (eventualné o vrstvu vifeni vzduchu) a

vrstvu standardni rychlosti nasnimané kamerové jizdy daného pozadi.

Efekt se nejCastéji realizuje v kruhové jizdé a byva doplnén o velice diiraznou zvukovou

slozku, Castokrat zaloZenou na velmi hlubokém ténu subbasového kanalu.

Obrazek 20 — ukazka efektu Bullet-time (Bad Boys 11, 2003) a faze vyroby historicky

prvniho a nejzndméjSiho pouziti efektu (The Matrix, 1999)
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11 EFEKT ZMRAZENI CASU (ADVANCED TIME FREEZE)

Protoze efekt zmrazeni ¢asu ma podobny princip a postupy vzniku, jako efekt Bullet-time,
déli je tak od sebe pouze tenkd pomyslna hranice objektu na ktery se zamétuji. Zatimco
efekt Bullet-time se zamétuje na kratky Casovy interval letu vystfelené kulky (vSechny
ostatni objekty nechava v pozadi), v efektu zmrazeni Casu jde vétSinou o stoprocentni po-

zastaveni Casu, avSak hlavnich pfedméti, i postav zabéru.

Aby efekt zmrazeni ¢asu neplisobil, pouze jako pozastavené piehrdvani, musi néjaky prvek
zustat dale v pohybu. Nejlépe takto funguje a nejCastéji se pouziva pokratovani pohybu
kamery, zatimco cely zbytek scény ,,zamrzne.* Postupli k dosazeni tohoto vysledku je né-
kolik, jednim z nich, nejjednoduss$im, je pozastavend hereckd akce a kamera ddle snima
normalni rychlosti. To by samo o sob¢ vSak divakovi Casto nestacilo, proto se do scény
dodélavaji drobné 3D modely, které jiz pfi natdCeni zastavit nelze (rozlévajici-se voda,
vyhozend mince, letici mi¢ atd.). Takovéto
spojeni herecké akce nékolika malo dodéla-
nych objektl jiz na divdka funguje uspésné.

Nejdokonalej$i a zaroven nejslozitéjsi cestou

k zastaveni Casu je vSak pouziti linearni fady
kamer (vétSinou fotoaparatll) spuSténych v ten samy moment a nasledné slozeni jednotli-
vych snimkl do ¢asové osy. Takto vytvoreny vysledek ma vynikajici kvalitu i v ptipade
zastavovani rychlé akce (fotoaparaty mohou byt nastaveny na extrémné kratkou zavérku).
Je vSak technicky dost ndrocné zajistit ,,odpaleni* vSech fotoaparatii souc¢asné a narocnost

na jejich pocet je velmi vysoka.

Obrazek 21 — ukdzka zmrazeni casu technikou fady 52ks digitalnich fotoaparatt (reklama

RipCurl Mirage BoardShort, 2010)
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ZAVER

V této praci se pokousim zmapovat moderni trikovou od dob prace v digitdlnim
prostiedi. Byla obsazena vétSina z aktudlné pouzivanych postupd. PiSi vétSina, nebot
s nastupem digitalniho zpracovani obrazu se rozvoj 1 v oblasti trikli tak razantné zrychlil a
zptistupnil Sir§i mase tvircl, ze momentalné jiz tézko sledovat veskerou probihajici triko-
vou tvorbu. Z toho vyplyva i1 velky nedostatek knizni literatury, kterou vSak kompenzuje

internet jakoZto vyborny zdroj téchto informaci.

Rozdé&leni termint ,,trik* a ,,efekt™ se mize jevit jako subjektivni (obzvlasté v an-
glickém jazyce jako nefunk¢ni: ,,trik* Casto piekladan jako ,,special effect), presto vSak

ma stale, dle mého nazoru, své opodstatnéni a pochopitelnost.

Vzhledem k drobnym odliSnostem v ovladani jednotlivych postprodukénich aplika-
ci, nemohou byt brany mnou psané popisy jako presné navody k vytvoreni danych triki,
jde jen o obecny rozbor technologie, ¢1 vzniku trikového dila. Konkrétni postup prace si jiz
kazdy trikaf zvoli vlastni, ke stejnému obrazovému vysledku také nevede jen jedna mozna

cesta.

Toto téma jsem si vybral, jelikoZ mne velice bavi a myslim si, ze k povolani kame-
ramana ma i pomérné blizko. Nekteré ze zminénych postupii se pokouSim do své tvorby
zapojit a tak je mi na place 1 prospéSné znat nasledujici kroky zpracovani triku, jiz pro

spravné nasnimani.
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