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ABSTRAKT

Bakalafska prace se zabyva analyzou technik, které byly pouzité pii vytvareni vizualnich
efekti ve filmech Pan prsteni a Hobit. Popisuje rozdilny pfistup tvirci k vytvofeni
podobnych trikii za pomoci praktickych nebo digitalnich prostiedkd. Zamétuje se predevsim
na tvorbu zmensenych a digitalnich postav a vytvareni okolniho prostfedi. Zminuje, jakym
zpusobem se technologie pouzivala, a jak byla aplikovana ve filmech. Prakticka cast
bakalarské prace vyhodnocuje dotaznikové Setieni, které ma za ukol zjistit, jak znalci
vizualnich efektl, fanousci série a laicka vetejnost vnima scény s vizudlnimi efekty, které se
objevuji v podobnych scénach v obou sériich. Dotaznik prokazal, Zze vétSina respondenttii bez
ohledu na skupinu se pfiklani k sérii Pan prstenii a praktickému zpracovani efekt. Na
druhou stranu vysledky ukazaly preferovani digitdlniho zpracovani postavy Gluma. Text

abstraktu v jazyce prace

Kli¢ova slova: Vizualni efekty, Pan Prstenti, Hobit, Praktické efekty

ABSTRACT

The thesis is concerned with technology analysis of the visual effects used in the Lord of the
Rings trilogy and Hobbit trilogy. It analyzes the creators' respective approaches in creating
similar effects using practical or digital instruments. The analysis focuses primarily on the
creation of downscaled and digital characters and the environment. It describes the way the
technology was used and applied in these films. The practical part of this thesis evaluates
the results of a questionnare whose task was to explore how visual effects experts, fans of
the franchise and lay public perceive scenes of mutual resemblance in both films in which
visual effects was used. The questionnare proves that the majority of respondents, regardless
of the extent of their knowledge of visual effects, prefer Lord of the Rings trilogy and its use
of practical effects. On the other hand, the results have shown the respondents' preference of

the digitally conceived character of Gollum.

Keywords: Visual effects, Lord of the Rings, Hobbit, Practical effects
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UvVOD

Tato bakalarska prace se zabyva rozborem vizualnich efekti v trilogiich Pan prstenti a Hobit
a srovnani, jak pisobily na divaky. Cilem préce je zjisténi pohledu nejen soucasné laické
vetejnosti, ktera zije v dobé, kdy jsou filmy piehlcené vizualnimi efekty, ale také pohled
fanouski série a znalcii v oboru vizuélnich efekti. Metoda, kterou jsem zvolila pro zjisténi
pohledu divaka, je prizkum, ktery bude ve form¢ dotaznikového Setfeni, ve kterém budou
respondenti vybirat ze zabért, které jim piijdou pfirozenéjsi, uveétitelnéjsi nebo méne rusivé.
Toto téma jsem si vybrala, protoZze mi ob¢ série pfijdou jedine¢né svym zpracovanim, také

mé zajima pohled uvedenych skupin na tato dila.

Teoreticka ¢ast prace popisuje technologie, které tviirci zvolili v sérii Pan prstend, jak s nimi
pracovali a jestli je nasledné znovu pouzili ve filmech Hobit. Zamétuje se predev§im na
zakladni efekty, které umoznily pfevést rozsédhly scéndi obsahujici mnoho neredlnych
prostiedi a tvort na stfibrné platna kin. Tyto technologie jsou: perspektivni trik, miniatury a

motion capture.

Trilogie, které ve své bakalatské praci porovnavam, jsou adaptaci knih od Johna Ronalda
Reuela Tolkiena, které zfilmoval rezisér Peter Jackson. Prvni z nich je trilogie Pan prstenii
s podnazvy Spolecenstvo Prstent (2001), Dvé véze (2002), Navrat krale (2003). J.R.R.
Tolkien napsal knihy Péan prstent v letech 1954-1955 a Hobit aneb Cesta tam a zase zpatky
v roce 1937. Dobrodruzstvi malych hobitd, o kterych dila vypravi, jsou nejen diky Peteru
Jacksonovi zndma a obdivovana po celém svété a trilogie Pan prstent sklidila ve své dobé
ohromny uspéch a vyhrala nékolik cen. Celkove série ziskala 17 Oscari a dohromady asi
475 rtznych cen. Kazdy jeden dil pak ziskal Oscara za vizudlni efekty (2002, 2003, 2004).
Vsechny 3 filmy se natacely najednou na Novém Zélandu a celkova produkce trilogie trvala

8 let.

P. Jacksonova druh4 trilogie Hobit s podnazvy Neodekavana cesta (2012), Smakova drai
poust’ (2013) a Bitva péti armad (2014) uz takovy tspéch nesklidila. Oproti Panovi prstenti
ziskala pouze jednoho Oscara. Filmova spolecnost Warner Bros., ktera vlastnila prava na
filmy, pozadovala natoCeni tfi filmt, a kvtili nedostatku materidlu z predlohy se tak filmy
musely uméle natahovat. Nakonec vznikly tfi téméf tfihodinové snimky. B&hem jejich
nataCeni Peter Jackson jest¢ ani nevédél, jak film bude ukoncen. Recenze prvniho dilu
trilogie Hobit Neocekavana cesta piinesly spiSe smiSené pocity, n€kteti kritici oznacili film

za nudny a pfili§ podrobny a jini zas obdivovali vyuziti 3D technologii. UZivatel serveru
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DeBruge oznacil prolog filmu jako ,, mytologicky nahusteny, pocitacove generovany tezky
prolog“!. Nejvétsi problém napii¢ viemi filmy méli kritici s délkou vSech &asti celé trilogie.
Ve vsech filmech se objevuji zbytecné scény, postavy a situace, které v knizni predloze
nenajdeme, a spousta z nich nepfispiva na kvalité filmu. Na rozdil od ptivodni série, kdy m¢l
Peter Jackson co délat, aby se cely piibéh vesel do tii filmii, mnozi uvadéji, ze Hobitovi by
stadil jeden tifhodinovy nebo dva standardni filmy.> KdyZ srovname knizni piedlohy, tak
celé série Pan prstenti ma kolem 1 382 stran, coz je piiblizn¢ 480 000 slov, na rozdil od knihy

Hobit, ktera ma 242 to se rovna zhruba 95 000 slov.

I'Reuters a , CTK, 2012. Filmovy Hobit podle prvnich recenzi: vynalézava nuda. Online. Lidovky.

Dostupné  z:  https://www.lidovky.cz/orientace/kultura/fimovy-hobit-podle-prvnich-recenzi-vynalezava-
nuda.A121205 112203 In_kultura_btt. [cit. 2024-01-26].

2 MR. HLAD, 2013. Hobit: Smakova draéi poust: Recenze. Online. Moviezone. Dostupné z:
https://film.moviezone.cz/hobit-smakova-draci-poust/recenze. [cit. 2024-01-26].
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I. TEORETICKA CAST
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1 ROZBOR POUZITYCH TECHNIK

Filmy v Zanru fantasy, o kterych se piSe v této bakalaiské préci, vypravi o dobrodruzstvi
malych hobiti, o jejich strastiplné cesté napti¢ mystickym prostiedim Stfedozemé. Hobiti
existovali i v naSem svété a jejich ostatky byly nalezeny v roce 2003, tika se jim Homo
floresiensis a vyznacovali se malou postavou a mozkem. Na své cesté potkdvaji rizné bytosti
vcetné elft, skiett, trpaslikti nebo jen obycejné lidi. Kazdy z nich ma unikétni vzhled, hobiti
jsou mali a maji velké usi, elfové jsou vysoci a krasni a vzhled skieti je spise odpudivy. Zanr
fantasy je idedlni pro pouziti vizudlnich efektl. To tvlirce postavilo pted ukol vytvofit tyto
postavy a jejich fiktivni svéty, vSe podle popisu Johna Ronalda Reuela Tolkiena.
V nasledujicich kapitolach se prace zabyva technikami, které tviirci zvolili pro sérii Pana
prstentl k dosazeni realistického a uvéfitelného zobrazeni Stredozemé a jejich obyvatel,

jejich analyzou, jak se v pribéhu let zdokonalily a zda byly znovu pouzité v sérii Hobit.

1.1 Vytvoreni zmenSenych postav

Ve filmu Pan prstent se objevuje mnozstvi postav riiznych velikosti. Jedni z nich jsou hobiti,
kteti hraji hlavni roli v pfibéhu. Hobiti jsou postavy podobné lidem, vyznacuji se malym
vzristem a velkymi chodidly, dosahuji pfiblizné polovicni velikosti ¢lov€ka. Filmafi celili
problému, jak docilit toho, aby se standartn€ vysoky herec jevil mensi. Mohli prosté obsadit
malé herce, ale rozhodli se pro pouziti specidlnich a vizualni efekt. Nejznaméjsi specialni

trik, ktery pouZili, je perspektivni trik.

Perspektivni trik se za¢al pouzivat na pomezi 20. a 30. let minulého stoleti, ale miiZeme ho

sledovat i diive v tvorbé George Meliese (1861-1938).

Trik je zalozeny na jednookém vidéni kamery, optické iluzi a perspektive, diky ni se mize
objekt na kamefe jevit mensi nebo vétsi, nez ve skutecnosti je. Této iluze docilime tim,
ze objekt, ktery méa byt mensi, posuneme od kamery dal. Je potieba také pocitat
s ohniskovou vzdalenosti. ,, Ohniskova vzdalenost je vzdalenost mezi optickym stredem
objektivu a rovinou, na které se protinaji paprsky svétla, které prochazi objektivem, tam,

kde objektiv zaostiuje snimany objekt. Ovlivituje zorny iihel a zvétseni*3. PHi realizaci

3 Anonym, nezndmé. Ohniskova vzdalenost. Online. Alza.
Dostupné z: https://www.alza.cz/slovnik/ohniskova-vzdalenost-art4717.htm. [cit. 2024-01-27].
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perspektivniho triku je také potfeba dostatecnd hloubka ostrosti, aby byly oba objekty

ostré. Dalsi faktor, ktery je dilezity, je spravné nasviceni obou ¢asti scény.

Nejvétsi vyhodou pouziti tohoto triku je hlavné to, Ze efekt je mozné posoudit bez
postprodukce hned pfi nataceni. Pohodli to pfinasi i herctim, jelikoz neni nutné, aby se
kazdy z nich natacel oddélené, naptiklad na zeleném nebo modrém klicovacim pozadi.

Maji svého hereckého kolegu hned kousek od sebe a je pro né€ jednodussi spolu hrat.

1.1.1 Aplikace perspektivniho triku v Panovi prsteni

Hlavnim tématem této podkapitoly je porovnani klasické technologie pouzité v trilogii
Pan prstenti s moderné¢j$im ptistupem, ktery byl pouzit ptedevsim v sérii Hobit.

vvvvv

scénu byl vybudovan specialni vozik, ktery mél posunutou jednu stranu sedadla, na které
sed¢l Elijah Wood, predstavitel Froda, a jelikoz sedél dale od kamery, vypadal ve scéné
mensi. Kamera musela byt nastavena v uhlu, ktery zakryl mezeru mezi dvéma herci a

vytvofil iluzi zmenSeni.

V ptedchozim ptikladu se jednalo o kameru statickou, ale v Panovi prstenti se objevuji i
scény, kdy je kamera v pohybu. Konkrétné ve scéné€, kdy je Gandalf u Froda na Caji.
Kamera je zde v pohybu a pohybuje se z jedné strany stolu ke druh¢, v normalnim ptipadé
by to znamenalo, Ze se iluze porusi a prozradi mezeru mezi herci. Je tedy potieba hybat
spolu s kamerou i s hercem a jeho rekvizitami. Stil, u kterého sedéli, byl proto rozdélen
na dvé ¢asti, jedna byla urena pro Froda a druhd pro Gandalfa. Gandalfova ¢ast stolu
méla na sobé zmenSené rekvizity, aby umocnila iluzi velikosti, a byla umisténa na
mechanismu, ktery se pohyboval spole¢né s kamerou. Takze kdyz kamera byla v pohybu,

¢ast dekorace s hercem se pohybovala v protisméru spolu s ni. 4

Ve vsech zébérech, kde se pouziva perspektivni trik, je dilezitad i prace hercd. Je nutné,

aby dodrzovali smér pohledu a vypadali na platné tak, Ze se divaji jeden na druhého.

4 Pajasek99 [@Pajasek99], 2021. 02x05 - Scale | Lord of the Rings Behind the Scenes. Online. 2021. Dostupné
z: Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=PB8db3PMZ9s. [cit. 2024-05-14].
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Obrazek 1: Herec Elijah Woods sedicina  Obrazek 2: Stil rozdéleny na dvé ¢asti, v poptedi
posunuté ¢asti karky.’ sedi Elijaha (Frodo) a v pozadi lan McKellen
(Gandalf).6

Obrazek 3: Ukéazka vysledku z obrazku ¢. 17 Obrazek 4: Ukéazka vysledku z obrazku ¢. 28

5 Anonym, 2014. Behind the Effects: Lord of the Rings Forced Perspective. Online. In: Atchley O Saurus.
Dostupné z: https://atchley-o-saurus.blogspot.com/2014/11/behind-effects-lord-of-rings-forced.html.. [cit.
2024-01-26].

6 Viz. citace ¢. 4

7 MANTOVANI, Davide; PORCARO, Marco a VILLA, Simone, 2014. FORCED PERSPECTIVE -
THEORY AND PRACTICE. Online. In: FRONT EFFECTS — VFX CURIOSITIES AND MAKING OF THE
WORLD OF VFX BY CINEMA ENGINEERS.

Dostupné z:

https://fronteffects.wordpress.com/2014/06/24/forced-perspective-theory-and-
practice/?tbclid=IWAROBWWDYxXIH5SWBiSHroh-kNXesVuydFzDYReiNoKn8gPBCSSFeAmOwO06tJQ..
[cit. 2024-01-26].

8 DOWNEY, Kirby, 2019. Forced Perspective in SOLIDWORKS. Online. In: Solidworks.com. Dostupné z:
https://blogs.solidworks.com/tech/2019/08/forced-perspective-in-solidworks.html. [cit. 2024-04-12].
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1.1.2 Alternativa perspektivniho triku v Panovi prsteni

Ne vzdy bylo mozné pouzit perspektivni trik. Bylo to v pfipadech, kdy spolu herci naptiklad
interagovali a obéma bylo v jednu chvili vidét do tvare. Tato situace nastala napiiklad
v zabéru, kdy Gandalf vchazi do Bilbova domu a podava mu sviij klobouk a hiil. Tento zabér
byl vytvoren oddélenou hereckou akci. Prvni zabér byl natocen v dekoraci Bilbova domu,
kde Ian Holm, herec, ktery hral Bilba, bere klobouk a hiil ze stojanu a odchazi s nimi pry¢.
Druhy zabér s Gandalfem se natacel ve stejném studiu, ale o kus dal na modrém kli¢ovacim
pozadi. Ve studiu se muselo replikovat, jak se zaviraji dvete a osviceni v domé, aby na herce
dopadalo spravné svétlo, stejny musel byt i thel kamery. Na obrazku ¢islo 3 mizeme vidét
zjednodusSenou vizualizaci této scény. Kdyz se Gandalf oto¢i bokem ke kamete, Ize vidét jen
ptedlokti jeho zadni ruky, ruka byla postprodukéné vymaskovéna a pfesunuta na spravné
misto tak, aby odpovidala umisténi hole v prvnim zébéru, kde si ji Bilbo pfevezme. Klobouk

a Gandalfova ptfedni ruka zakryvaji moment ptedani do Biblovych rukou.

Jelikoz se scéna odehrava v hobitim obydli, dekorace je ve skute¢né velikosti, aby
odpovidala velikosti hobitt. Kli¢ovaci pozadi bylo néasledné v postprodukci odstranéno a
vytvofena maska s hercem byla dale komponovana do zadbéru s ostatnimi herci. Tyto scény
se Casto natacely ve stejnou dobu. Sety byly postaveny vedle sebe, aby Peter Jackson mohl
rezirovat oba herce najednou a hned vidét, jak bude fungovat jejich interakce. Vizualizaci
setu mizeme vidét na obrazku c¢islo 3. Kamery byly pfi natdc¢eni synchronizované, aby se

pohybovaly stejng.’

% Corridor Crew [@Corridor Crew], 2019. VFX Artists React to LORD OF THE RINGS Bad & Great CGi 1.
Online. 2019. Dostupné z: Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=0;X WmO7fCs&t=374s. [cit. 2024-
05-14].
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Set, na kterém se
Set, ve kterém se nataCely postavy se
natacely malé postavy standardni vyskou

Rezisér Peter Jackson

Obrazek 5: Vizualizace scény ve filmu Pan prstent '

Obrazek 6: Vysledny zabér !!

10 MANTOVANI, Davide; PORCARO, Marco a VILLA, Simone, 2014. FORCED PERSPECTIVE —
THEORY AND PRACTICE. Online. In: FRONT EFFECTS — VFX CURIOSITIES AND MAKING OF THE
WORLD OF VFX BY CINEMA ENGINEERS.

Dostupné z:

https://fronteffects.wordpress.com/2014/06/24/forced-perspective-theory-and-
practice/?fbclid=IwAROBWWDYxIH5WBiSHroh-kNXesVuydFzDYReiNoKn8gPBCSSFeAmOw06tJQ..
[cit. 2024-01-26].

' Gandalf in Bag End [@Sniper Mage], 2014. Online. 2014.

Dostupné z: Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=5t1 DnOfenOo.. [cit. 2024-01-26].
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1.1.3 Digitalni kompozice postav ve filmech Hobit

Jelikoz se od dob nataceni Pana prstenti technologie zna¢né€ posunuly, tvirci upustili od
pouzivani perspektivniho triku a radéji vSe fesili pomoci digitalnich efekti. Podobné jako

v kapitole 1.1.2. herci se znacné rozdilnou vyskou se tocili oddélené ve vSech zabérech.

Pti interiérovych zabérech byli herci, ktefi ztvariiovali malé postavy (trpaslici, hobit),
nataceni v dekoracich, které byly v odpovidajici velikosti ptibytku jejich postav, zatimco
postavy, které mély standardni vysku (Gandalf) byly nataceny na kli¢ovacim pozadi, aby se

v prosttedi jevily vyssi.

Nejznamé;jsi scéna, ktera byla takto natocena, je ta, kde tfinact trpaslikii spolu s Gandalfem
sedi u Bilba na vecefi. lan McKellen vSechny zabéry tocil ve studiu pied zelenym
klicovacim platnem. Herci, ktefi ztvarnili tfinact trpasliku, byli nataceni v kulisach
Bilbova domu. Jelikoz byl Ian McKellen ve studiu sam, mluvil na znacky, které se
rozsvécovaly podle toho, ktery trpaslik zrovna mluvil. Béhem nataceni byl lan McKellen
z nataceni o samoté velmi frustrovan. Herec v rozhovoru pfiznal, Ze chtél s herectvim
skoncit kvuli této zkusenosti, “Byl jsem celkem nestastny... a myslel jsem si, Ze mozZna

912

prisel cas skoncit s herectvim, pokud se nemohu vyporadat s temito obtizemi.”', uvedl

v zékulisnim klipu rozSifené verze filmu Hobit: Neocekavana cesta (2012).

Hlavnim dtvodem, pro¢ se Peter Jackson odklonil od pouziti perspektivniho triku, byla
¢asova vytizenost a nedostate¢ny ¢as pro preprodukci.'® JelikoZ film pievzal od reZiséra
Guillermo Del Tora, kdyZ uz byl film rok a ptil v preprodukci, Peter Jackson nedostal vice
¢asu na pripravu a musel prakticky hned zacit s natacenim. To zpusobilo chaos pfi nataceni,
kdy Jackson nevédél, co vlastné délat. Pfiznal, Ze zaCal natacet bez fadné ptipravy a v mnoha
ptfipadech se natacely scény bez storyboardu. Scénat také nebyl dokoncen a psal se za
pochodu. Peter Jackson to okomentoval jako ,,Vymyslet si za pochodu® (v originalnim znéni

,;making it up as I went along”).!

20SBORNE, James, 2023. Why Ian McKellen nearly quit as Gandalf. Online. The Digital Fix. Dostupné z:
https://www.thedigitalfix.com/the-lord-of-the-rings/ian-mckellen-nearly-quit-gandalf. [cit. 2024-01-26].

3 ELVY, CRAIG, 2022. How Lord Of The Rings Made The Hobbits Look Small (With Almost No CGI).
Online. Screen Rant. Dostupné z: https://screenrant.com/lord-rings-movie-hobbits-small-size-film-camera-
how-no-cgi/. [cit. 2024-01-27].

14 CHILD, Ben, 2015. Peter Jackson: 'I didn’t know what the hell I was doing' when I made The Hobbit. Online.
The Guardian. Dostupné z: https://www.theguardian.com/film/2015/nov/19/peter-jackson-battle-of-the-five-
armies-i-didnt-know-what-the-hell-i-was-doing-when-i-made-the-hobbit. [cit. 2024-01-27].
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Kvili t¢émto problémlim se musela premiéra zavéru trilogie Hobit: Bitva péti armad odlozit

0 5 mésict. Pro mnohé fanousky byl film zklamanim.

1.2 Vytvareni fantastickych krajin

Ve Stifedozemi zije spousta riznych narodi a kouzelnych bytosti a kazdd z nich ma své
unikatni obydli a oblast, ve které zije. Filmaii museli podle popisu John Ronald Reuel
Tolkiena a nakresii od umélct Alana Lee a Johna Howe mista vytvofit a ptivést do fyzického
svéta, dat kazdé ztvarnéné bytosti jeji jedinecné utocCisté, ale i1 vytvorit sidla krald,
nebezpecné lesy a temné véze Mordoru.

Toho docilili vytvofenim miniatur nebo digitdlnich modeld. Miniatury se pouzivaly
pfedevsim pro sérii Pan prstenti. Rezisér Peter Jackson chtél pouZzit miniatury, aby divakiim
co nejveérngji predstavit svét, ktery J. R. R. Tolkien vytvofil. VétSina miniatur se tocila

v exteriérech na Novém Z¢landu, odkud rezisér pochazi a kde se natacely vSechny filmy.

Miniatury jsou modely véci, které neexistuji nebo je nemozné ¢i nékladné postavit ve
skutecné velikosti. Miniatury se pouzivaly jiZ na poc€atku kinematografie. Stejné jako
u perspektivného triku je mizeme sledovat uz u George Méli¢se a jeho Cesté na mésic

(1902).

Obrazek 7: Miniatura mésice pouZita ve snimku Cesta

na mésic 1

15 Anonym, neznamé. LE VOYAGE DANS LA LUNE. Online. In: Arte Mare. Dostupné z: https://www.arte-
mare.corsica/le-voyage-dans-la-lune/. [cit. 2024-01-26].
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Po néstupu digitalnich trikti byly miniatury ve vétsin€ ptipad nahrazeny CGI (Computer-
generated imagery). Samoziejmé se mnoho filmait k jejich pouzivani stdle vraci at’ uz
z divodu ceny, nebo prakti¢nosti. Stejn¢ jako u perspektivniho triku je 1 u miniatur mozné

hned na place vidét, jak budou vysledné zabéry vypadat na platné.

Miniatury mohou byt ve své podstaté zmensené sety, do kterych jsou pak komponovani
herci, nebo mohou byt pouzity za pomoci perspektivniho triku, kdy je miniatura blize kamefie

a herec dal od kamery.

1.2.1 Pouziti miniatur v Panovi prstena

Diky lasce Petera Jacksona k miniaturam jich bylo v Panovi prstenti pouzito nespocet. Pro
nékteré z nich se vyrabélo nékolik verzi v riznych velikostech, pfi¢emz nékteré byly tak
obrovské, ze se jim misto "miniatures" fikalo "big-atures". Velké miniatury nabizi vice
vytvarnici schopni na velkych miniaturach vytvotit, jsou vhodné pro blizké zabéry. Mensi

miniatury jsou zase vhodné pro zabéry z dalky.

Vytvarnici Alan Lee a John Howe vytvofili navrhy pro mésta elfi a dalSich krajin
inspirované popisem z knih. Navrhy pak zpracovéavala spolecnost Wéta Workshop, coz je
novozélandska firma, ktera se zabyva specidlnimi efekty, vyrobou rekvizit a vyvojem
videoher. Tato spolecnost méla na starosti veSkerou vyrobu miniatur a rekvizit pro sérii Pan
prstend. Ptispéla nejen vyrobou prosttedi, miniaturami, zbranémi nebo brnénim, ale i make-
upem a protetickymi ¢astmi kostym (usi elfil, nohy hobitt, ...), bylo vyrobeno pies 48 000
ruznych kouskt. Pfi pre-reprodukci mél Peter Jackson k dispozici malé zjednoduSené
modely, do kterych spolu s tymem vkladali figurky, které reprezentovaly urcité postavy, a
zkouseli, jaky thel bude pro danou scénu nejlepsi a jakym zplsobem si piredsavuje pohyb

kamery.
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Obrazek 8: Jedna z nejvétsSich miniatur
pouzitych pro film. Minas Tirith métila 7

metrli a méla pres 1000 domi. '

Nejslozitéjsi miniatura, ktera byla pro film postavena, byla miniatura lesniho kralovstvi
Lothlorien. Modelafi postavili osm stroml dosahujicich témét osmi metrd, byly pokryty
ktirou a v koruné byly osazené vétvemi s drobnymi vétvickami a listy. Pro nata€eni s herci
byla postavena ,,spodni“ ¢ast stromd, skrz kterou mohli herci prochdzet. Celd miniatura,
ktera vyobrazovala nejen stromy, ale i pfibytky elfli s cestami mezi nimi, byla osvicena
stovkami vanocnich svétylek. Scéna se odehrava v noci a svétylka reprezentovala svétla,
kterymi si elfové sviti ve svych domovech, na cestach a mostech. Svétylka také pomahala
vytvofit hloubku prostoru stejné tak jako modely stromii. Aby byl vytvofeny husté zarostly
les, pouzili filmafi osm modelt stromu, které fyzicky ptesouvali po setu podle potieb
jednotlivych zabérd. V koneéném zabéru se z pouhych osmi stromi diky digitdlnimu

compositingu, ktery zabéry spojil dohromady, vytvofil husté zarostly les. !

16 u/act1989 [@u/act1989], 2020. Building the huge model of Minas Tirith. Online. 2020. Dostupné z: Reddit,
https://www.reddit.com/r/lotr/comments/fardtn/building_the huge model of minas_tirith/.. [cit. 2024-01-
26].

17 Pajasek99 [@Pajasek99], 2021. 02x06 - Big-Atures | Lord of the Rings Behind the Scenes. Online. 2021.
Dostupné z: Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=uwicllZtI TQ&t=436s. [cit. 2024-05-14].
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Obrazek 9: Cést miniatury
Lothlérien, nejkrasné;si elfi
kralovstvi. '8

cey

V ptipadé vytvateni Hobitina vesnice, ve které Ziji hobiti, zaSli tvilirci jeSté dal, nez aby
pracovali s miniaturami, a rozhodli se ho postavit doopravdy. Jeho vystavba trvala témét dva
roky. Na misté vznikla detailni vesnice hobitid. Byly zasazené skute¢né kvétiny a tvirci
nechavali vesnici ,,zartist™, aby vypadala starsi a obydlena. Vesnice je dnes vyhledavanym

turistickym mistem.!”

1.2.2 Digitalni mattepainty v Hobitovi

Diky pokrocilé digitalni technologii se u série Hobit od miniatur prakticky opustilo. VeSkeré
honosné stavby, lesy a dalsi kouty Stfedozemé byly vytvafené pomoci 3D modell a
digitdlnich mattepainti. Mattepainty, neboli digitdlni dokreslovacky, jsou vytvarné

zpracovana prostiedi, kterd jsou nejcastéji komponovana misto klicovacich pozadi za herce.

18 Weta Workshop [@WEeta Workshop], 2018. Throwback to the building of Lothlérien. Online. 2018.
Dostupné z:

Facebook, https://www.facebook.com/WetaWorkshop/photos/a.420359782302/10155419664982303/. [cit.
2024-01-26].

19 Pajasek99 [@Pajasek99], 2021. 01x05 - Designing Middle-earth | Lord of the Rings Behind the Scenes.
Online. 2021. Dostupné z: Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=gaytoO3tVCE&t=845s. [cit. 2024-
05-14].
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Vytvarela se tak napiiklad Roklinka, kterd byla v sérii Pan prstenli vytvafena pomoci

miniatur.

Digitalni mattepainty na rozdil od Péana prstenti piinasi tvircim vétsi kontrolu nad

vyslednym vzhledem staveb. Oproti miniaturdm je mozné volnéji a rychleji upravovat.

Obrazek 10: Roklinka vytvorena CGI (Hobit: Neocek4vana cesta -2012)2°

Obrazek 11: Roklinka vytvofena pomoci miniatury (Pan prsten: Spoledenstvo prstent - 2012).%!

20 The Arrival to Rivendell | The Hobbit - An Unexpected Journey 4K HDR [@MovieScenes], 2021. Online.
2021. Dostupné z: Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=zw_XKWBE ss. [cit. 2024-02-20].

2l Anonym, nezndmé. Rivendell movie - Lord of the rings, Middle earth, Lotr, Imladris HD wallpaper. Online.
In: Pxfuel. Dostupné z: https://www.pxfuel.com/en/desktop-wallpaper-oujxw. [cit. 2024-02-20].



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

1.3 Vytvareni fantastickych bytosti

Jak uz bylo zminéno, Stiedozem obyvaji vselijaké bytosti, ale ne vSichni vypadaji jako lidé
nebo krasni elfové. Nékteré z nich maji zkroucena téla nebo nepiirozené narostlé koncetiny.
Pro tyto bytosti mnohdy nelze pouzit herce v kostymech, proto je poteba sdhnout do svéta
digitalnich technologii a vytvofit tyto postavy jako digitalni modely. Podle navrhu od
vytvarnika se postava vymodeluje ve 3D softwaru a aby se tento model dokazal presvédcive

pohybovat, pouziva se technologie motion capture.

Motion capture (MC) je proces snimani a digitalizace pohybu objektu nebo ¢lovéka a jeho
prevedeni na digitalni model. Poprvé byl pouzity v animovaném filmu Sinbad: Beyond the
Veil of Mists z roku 2000.?2 P4n prstenti byl ale prvni, kde byl digitalni charakter vytvoreny
pomoci motion capture vloZen do hraného filmu.

Motion capture se nejéastéji pouziva pro pocitacové hry a filmy, ale nachazi vyuziti i
v dal§ich nezabavnich odvétvi. !! Cilem motion capture je ziskat pro jednotlivé ¢asti objektu
dostatek dat, tato data definuji polohu jednotlivych ¢asti objektu. Data potom ¢te animaéni

program a aplikuje je na 3D rig postavy (rig je digitalni kostra modelu pomoci, které Ize

postavu animovat).

Pfi nahravani motion capture je zapotiebi, aby byl herec ve speciadlnim obleku a tradi¢né€ ve
specidlnim studiu. Je vice moZnosti, jak se miiZzou ziskavat data, jednou z nich je tzv. opticky
systém. Tento systém pouZiva reflexni znacky, které jsou umisténé na obleku, tyto znacky
tzv. markery, odrazi svétlo, které je na né vyslano z infraervené kamery. Svétlo se od
znacek odrazi zpét do kamery, a tim kamera zjisti, v jaké poloze se vi¢i kamete marker

nachazi.!! Pohyb takto snimé nékolik kamer, rozmisténych okolo scény s hereckou akci.

Motion capture se dale mizZe délit na online systém a offline systém. Online systém snima
pohyb a produkuje data v redlném case, naopak offline systém data nejdiiv zaznamena a po

skondeni zdznamu se z dat vypo¢&itaji informace o poloze a rotaci snimaného objektu. 2

Moderni technologie jiZ umoZiluje zaznamenavat i mimiku obliceje. Herec ma na obliceji
umistény markery a kamera, pfipevnéna na helmé, zaznamenéava pohyb jeho tvare. Kameru

ma herec pred tvari.

22 Anonym, 2020. Motion capture for animation: the fascinating history behind the movies we know today.
Online. Motion Analysis. Dostupné z: https://www.motionanalysis.com/animation/an-evolution-of-motion-
capture-the-fascinating-history-behind-the-movies-we-know-today/. [cit. 2024-01-27].

23 Anonym, 2018. Motion Capture. Online. WikiSkripta.

Dostupné z: https://www.wikiskripta.eu/w/Motion_Capture. [cit. 2024-01-27].
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1.3.1 Fantastické bytosti v sérii Pan prsteni

Glum v Péanovi prstentl byl jedna z prvnich postav v hraném filmu vytvoiena pomoci motion
capture. Piedlohou pro podobu i hlas Gluma se stal herec Andy Serkis, ktery se proslavil
diky nespoctu motion capture roli, objevil se naptiklad v sérii Planeta opic, ve filmu King
Kong nebo Maugli. Pro natadceni Pana prstenil byl Andy Serkis pfitomen spolu s ostatnimi
na Novém Zélandu, aby s Glumem mohli ostatni herci lépe komunikovat a fyzicky
interagovat. To vedlo k lepSimu zakomponovani digitdlni postavy a piedeslo slozitym

simulacim. Napiiklad v zabéru, kdy Glum chyta rybu, viude stfik4 skute¢na voda.?*

Jelikoz v té¢ dobé nebyl proces MC na takové urovni, aby mohl byt herec snimam kdekoliv,
musel se Andy Serkis po nataCeni vratit do studia a vS§echny své herecké vykony zopakovat
v obleku, ktery dokézal snimat pohyb herce. Dalsi véc, ktera v té dob& nebyla mozna, bylo

snimani pohybu ve tvafi, ¢ili veSkera jeho mimika se musela animovat ru¢né.
Zajimavosti je, ze pti rozhovoru Sméagola a Gluma je pfechod mezi postavami umocnén
velikosti zornicek. Kdyz ma ptevahu Sméagol, jeho zorni¢ky jsou vétsi a vypadaji vice

pratelsky a nevinng, ale kdyz ma ptevahu Glum, jeho zornicky jsou malé, Silené.

24 Corridor Crew [@Corridor Crew], 2019. VFX Artists React to LORD OF THE RINGS Bad & Great CGi 1.
Online. 2019. Dostupné z: Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=0;X WmO7fCs&t=374s. [cit. 2024-
05-14].
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Obrazek 12: Herec Andy Serkis na natdceni Pana Obrazek 13: Andy Serkis v
prstentina Novém Zélandu. % motioncapture studiu.?®

1.3.2 Fantastické bytosti v sérii Hobit

Kdyz se zacaly natacet filmy o Hobitovi, motion capture se zna¢né¢ posunul a pfinesl do svéta
filmu spoustu inovaci. V prequelu pro Péna prstenli se objevi mnoho CGI postav
vytvofenych pomoci motion capure, vraci se 1 Andy Serkis jako Glum oba v ,novém
kabatu“, Glum dostal detailnéj$i a vice propracovany 3D model a Andy Serkis moderni

motion capture oblek.

Pti nataceni se pouZivala takzvana remote performance capture, ktera umoznila Serkisovi
byt pfitomen na place, ale zaroven snimat jeho pohyby, ¢ili se po nata¢eni nemusel vracet
do studia a znovu odehrat svou roli. Mél také na hlavé specialni helmu, na které byla

pfipevnéna kamera, ktera snimala jeho oblice;.

2> MAKUCH, Eddie, 2013. Film tech driven by games, says Lord of the Rings actor. Online. In: GameSpot.
Dostupné z: https://www.gamespot.com/articles/film-tech-driven-by-games. [cit. 2024-01-26].

26 PELLEY, Rich, 2022. Andy Serkis: ‘Living with Gollum would be a nightmare — he’d steal, argue and leave
a mess everywhere’: The reader interview. Online. In: The Guardian.

Dostupné z:  https://www.theguardian.com/film/2022/feb/10/andy-serkis-living-with-gollum-would-be-a-
nightmare-hed-steal-argue-and-leave-a-mess-everywhere. [cit. 2024-01-26].
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Jeho postava Glum byla celd znovu vytvoiena tak, aby jesté 1épe zapadla do svéta a

uvetitelné splynula s redlnymi herci. Na jeho kiizi byla vice zdiraznéna textura a pfidany

dalsi detaily Spiny, koznich defektlh nebo ochlupeni. Byl také pouzit subsurface scattering

Obrazek 14: Pan prstenti: Dvé véze (2002).27  Obrazek 15: Hobit: Neodekavana cesta
(2012).28

Specialni diraz byl kladen na jeho oci, které¢ potiebovaly vypadat zivéji, coz animatoii
docilili pomoci ptidani® eye darts. ,,Eye dart jsou série malych pohybii které se neustdle

odehravaji v oku. ** *°

Pti vytvoteni postav byl pouzit systém Tissue, ktery byl poprvé pouzity ve filmu Avatar
(2009). Systém byl pfedstaven vyvojari Wata Digital, ktefi za tento systém ziskali Oscara za
veédecky a technicky pfinos. Jedna se o fyzicky zalozenou simulaci, diky které je mozné
vytvaret anatomické kompletni modely svalil a kosti. Pomaha vytvofit realistictéjsi pohyby
ktze, animator ma stale kontrolu nad hlavnim pohybem, ale to, jak se kréi nebo jak se tvofi

vrasky pii grimasach, dopo¢ita pocita¢ automaticky.!

27 Anonym, 2016. A Character Analysis of Sméagol and Gollum’s Destructive Nature. Online. In: Little
writings. Dostupné z: https://kalijoylittlewritings.wordpress.com/2016/08/16/a-character-analysis-of-smeagol-
and-gollums-destructive-nature/. [cit. 2024-01-26].

28 BUTLER, Isaac, 2021. Lord of the Rings’ Gollum is a singular performance without a sole author. Online.
In: Polygon. Dostupné z: https://www.polygon.com/lord-of-the-rings/22811800/gollum-lord-of-the-rings-
actor-andy-serkis-weta-digital. [cit. 2024-01-26].

2 Weta Digital [@Weta Digital], 2013. The Hobbit: An Unexpected Journey VFX | Breakdown - Gollum |
Weta Digital. Online. 2013. Dostupné z: Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=HUGdsjwT{2s&t=1s.
[cit. 2024-05-14].

39 Anonym, 2022. Animating the Eye Dart. Online. Animschool blog.

Dostupné z: http://www.animschoolblog.com/2022/08/animating-eye-dart.html. [cit. 2024-01-26].

31 Weta Digital [@Weta Digital], 2013. VFX Technology | Tissue | Weta Digital. Online. 2013. Dostupné z:
Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=r45e5Xky35k&t=1s. [cit. 2024-05-14].
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Model se stavi stejné jako realné télo — od kostry po anatomii svalli az po kizi.

Pomoci tohoto systému jsou od filmu Avatar tvofeny vSechny digitalni postavy jak lidské,

tak zvifeci. V sérii Hobit tomu byl Drak Smak.

Smak byl tvofen stejné jako Glum, pomoci motion capture a systému Tissue. Smak byl
designovan podle nékresti Johna Howa tak, aby vypadal jako obrovské dra¢i monstrum,
které je stoleti staré. V detailech jeho modelu proto miizeme vidét vypadané Supiny, jizvy
nebo ustipané rohy. Animace mluviciho jeStéra byla inspirovana vykonem Benedicta
Cumberbatche, ktery se stal predlohou pro animatory a zahral si v motion capture obleku.

Na hlavu bylo pfidédno spoustu specialnich ovladaéti, aby mohl Smak co nejlépe vyjadiit

dialog, specialné se animovaly jeho o¢i, nos, obo¢i a hrdlo. *

Obrazek 16: Benedict Cumberbatch v Obrazek 17: Andy Serkis v modernim
modernim obleku motion ca;;gure pfi obleku motion capture v roli Gluma,
nataceni draka Smaka kterého miizeme vidét vpravo dole.>

32 weta FX [@Weta FX], 2024. Making Smaug the Magnificent | The Hobbit: The Desolation of Smaug | Weta
FX. Online. 2024. Dostupné z: Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=zJ6t0l 1xg6E. [cit. 2024-05-14].
33 DAVIS, BRANDON, 2015. Watch Benedict Cumberbatch Acting As Smaug. Online. In: Comicbook.
Dostupné z: https://comicbook.com/news/watch-benedict-cumberbatch-acting-as-smaug/. [cit. 2024-01-26].
3% SMITH, Robert, 2014. Figure D-2 Actor Andy Serkis wearing the mobcap suit. Online. In: ResearchGate.
Dostupné z: https://www.researchgate.net/figure/Figure-D-2-Actor-Andy-Serkis-wearing-the-mobcap-suit-
above-and-as-the-digital-Gollum_fig3 299550124. [cit. 2024-01-26].
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CGI nebylo pouzito jen pro monstra a draky. Ve filmu se objevuje spoustu digitalnich
dublért, kteti nahradili herce v akrobatickych nebo pfili§ nebezpecnych scénach. Tyto scény
divaci oteviené kritizuji. Zejména pohyb digitalniho dvojnika Legolase dostava vinu kritiky.

Divéci tvrdi, Ze uz to neni zdatny elfi lukosttelec, ale nezranitelny superhrdina.®

Dalsi aspektem, ktery podle divakti mize za zvlastni vzhled digitalnich postav, je netradi¢ni
zvoleni frame rate, zkracené fps. Klasicky se pro hrané filmy pouziva 24fps (za jednu
sekundu se na platné objevi 24 filmovych okynek). Pro sérii Hobit byl vSak zvolen dvakrat

vetsi, tedy 48 fps, coz zpusobilo nepiirozenou plynulost obrazu.

Britsky filmovy kritik Robbie Collin zvoleny frame rate okomentoval takto: ,,Ucelem je, aby
vypadaly digitalni specialni efekty a zabery krajiny plynulejsi, coz se skutecné deje.
Neplanovanym vedlejsim ucinkem je, Ze nadbytecny vizudlni detail dava celému filmu
nezdravy nddech falesnosti: rekvizity vypadaji trapné a gumové nosy vypadaji mnohem
gumoveji nez nosove. Pripomnélo mi to produkci BBC z roku 1988 Lev, carodéjnice a skrin,

a ne v dobrém slova smyslu.*>¢

35 COOLEY, JOSHUA. The Hobbit Trilogy: 10 Worst CGI Moments. In: WhatCulture [online]. 31.3. 2022
[cit. 2024-01-27]. Dostupné z:

https://whatculture.com/film/the-hobbit-trilogy-10-worst-cgi-moments

36 KOSNER, Anthony Wing. The Reason Why Many Found The Hobbit At 48 FPS An Unexpectedly Painful
Journey. In: Forbes [online]. 11. 1. 2013 [cit. 2024-01-27]. Dostupné z:
https://www.forbes.com/sites/anthonykosner/2013/01/1 1/the-reason-why-many-found-the-hobbit-at-48-fps-
an-unexpectedly-painful-journey/?sh=71b238bc31cf
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Obréazek18: Digitalni dublér Legolase®’

37 4K Archives [@4K Archives], 2021. The Hobbit - The Desolation of Smaug . Part 2 of 2 . Barrel Escape
Scene [ HDR — 4K — 5.1 ]. Online. 2021.
Dostupné z: Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=AWyMQb_mTfo. [cit. 2024-01-27].
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II. PRAKTICKA CAST
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2 VYHODNOCENI DOTAZNIKU

2.1 Predstaveni dotazniku

V dotaznikovém Setfeni jsem po respondentech zadala, aby vybrali mezi dvéma zabéry ten,
ktery jim podle vlastniho vkusu pfisel piijemnéjsi a ktery film nijak nenaruSoval. Dotaznik
byl uréeny pro laické divaky, zaryté fanousky série a odborniky v oboru vizualnich efektt.
Tyto skupiny byly mezi sebou porovnany a vysledky pfepocitdny na procenta. Vizualn¢ jsou
znazornény v grafech. Celkovy pocet respondentt byl 42 — z laické vetejnosti jsem obdrzela

19 odpovédi, od fanouskt sérii 12 a od VFX znalct 11.

Pro tento prizkum jsem se rozhodla proto ze aktudlni filmy byvaji pfehlcené vizudlnimi
efekty a mnoho lidi jimi uz byva zahlceno a odsuzuji jakoukoliv malickost. Proto mé
zajimalo, jak budou dnes$ni divaci vnimat tyto dvé série, které se sice odehravaji ve stejném
svété a byly vytvofené stejnym tymem, ale jsou vytvoiené s uplné jinym piistupem a za
pouziti odliSnych technologiich. Pfedpokladam, ze se skupiny po vétSin€ shodnou na tom,
jakou sérii preferuji a ze zvoli sérii Pan prstent, ale pfesto oceni novéjsi zpracovani napiiklad

Gluma.

Piepokladam, Ze fanouSci budou kvili nostalgii vice preferovat Pana prstend, piesnéjsi
adaptovani knihy apod. u VFX znalct pfedpokladam, Ze budou také spisSe volit Pana prstentl,
a to jak z nostalgie, tak z tcty k femeslu a mnozstvi prace, kterou tviirci do dila dali a s jakou
pé¢i k nému pristupovali. U vetejnosti predpokladdm, ze budou odpovedi 50/50, ale spise se

budou respondenti priklanét k sérii Hobit kvili jeji barevnosti a modernimu vzhledu.

Dotaznik se skladal ze 13. otazek, z toho 6 z nich bylo porovnavani ukazek, respondenti
dostali kratké videoukazky nebo pouze vybrany frame z filmu a nasledné méli vybrat tu,
ktera jim piijde vizualné hez¢i. Zbylé otdzky byly obecné ndzory na série, otazky na vztah
respondenta k filmim nebo také, zda se respondenti po zhlédnuti filmu zajimali o to, jakym

zptisobem byly vytvareny vizudlni efekty.

Do vyhodnoceni jsem pfidala i komentéfe od respondentli. Komentafe jsem vybrala podle
osobni preference, ty, které¢ ukazovaly emoce, které z ukézek respondent mél nebo ty, které
nejlépe shrnuly nejcastéjsi nazory respondentii. Ukazky jsem se snaZzila zachovat tak, jak

byly napsény, ale odstranila jsem par nevhodnych slov ¢i preklept.

Vyhodnoceni provadim pfesnym uvedenim otazky z dotazniku, grafickym znézornénim se

slovnim komentafem.
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2.2 Vyberte ukazku, kde ma postava podle vas prirozenéjsi pohyb.

V prvni ukdzce méli respondenti na vybér z podobné, ale jinak zpracované scény. V obou
ukazkach vidime Legolase, jak sjizdi z kopce po objektu. Ve filmu Hobit byl vytvoren

digitaln¢ (viz obrazek 16) a ve filmu Péan prstent praktickymi efekty, tudiz ptimo na place.

Uplné znéni otazky: Vyberte ukazku, kde mé postava podle vas piirozen&jsi pohyb.

. 73%
Verejnost
27%

L 75%
Fanousci
25%

90%
VFX
10%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Pan prstent Hobit

Graf'¢. 1: Digitalni vs prakticky efekt Legolase.

Z prazkumu vyplyva, Ze 73 % vetejnosti preferuje praktické zpracovani v sérii Pan prsteni.
VétSina respondentii okomentovala ukazku z Pana Prstent jako vice realistickou a méné
pocitacoveé generovanou. U fanouski je to 75 %, ktefi preferuji praktické zpracovani v sérii
Pan prstent. Respondentiim ptijde ukazka z Pana prstent vice plynula a pfirozend. Jeden
respondent piidal komentat ,, U Hobita téma VFX mi pripomind joke ve stylu "hej, zndam
chlapka, ktery to dokaze udélat stejné, ale levnéji! “ U VFX znalct 90 % preferuje praktické
zpracovani v sérii Pan prstenii. Pohyb postavy v ukdzce Hobit, kterd byla vytvoiena
digitalng, ptisel respondentlim pfili§ herni. ,, Live action akce, piisobi prirozenéji oproti full
cg zabéru“ okomentoval zdbéry jeden z respondentt.

V souhrnu vyplyva, Ze 78 % vSech respondenti preferuje praktické zpracovani scény

v Panovi prstent pred digitalnim v Hobitovi. Coz potvrzuje mtj predpoklad preference

plynulosti a pfirozenosti readlnych zab&ra.
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2.3 Vyberte ukazku, kde vam prijde postava vérohodné;jsi.

Ve druhé¢ ukéazce méli respondenti vybrat pro né 1ibivéjsi a vérohodnéj$i zpracovani digitalni
postavy Gluma. Obé& byly vytvafené pomoci podobné technologie, ale postava v Hobitovi

m¢éla k dispozici modernéjsi technologie a nové techniky.

Uplné znéni otazky: Vyberte ukazku, kde vam piijde postava vérohodngjsi.

16%

)

41%
Fanousci

18%
VFX

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Pan prstent M Hobit

Graf ¢. 2: Digitalni zpracovani postavy Gluma.

Z grafu je patrné, ze 84 % vetejnosti preferuje Gluma v sérii Hobit. VétSina z respondentii
se shodne na lepsim zasazeni do prostoru, lepSim modelu a désivosti postavy, jen 16 % z nich
tvrdi pravy opak. Sekce fanouski prakticky splnila ocekdvani rozdilu mezi zpracovanim
v jednotlivych sériich a 59 % z nich tedy preferuji Gluma v sérii Hobit. Jeden z respondenttl,
ktery preferoval Gluma v sérii Pan prstent, naopak ukazky okomentoval takto: ,, Kdyz jsou
ukazky tak blizko vedle sebe na porovnani, tak to opravdu jde videt, kdo je verohodnéjsi, ale
pri realném sledovani mi to tak ocividné neprislo“. VFX znalci z 82 % preferuji Gluma
v sérii Hobit a 18 % z respondentti tvrdi, ze mél Glum nepfirozené velké a jasné oci, a proto

preferuji toho pivodniho.

V celkovém vyhodnoceni 76 % respondenttl, kteti preferuji modernéjsi zpracovani Gluma
v sérii Hobit, sice potvrzuje mij predpoklad, ale nejedna se o zcela jednoznacné preference.
Tento fakt miZeme pravdépodobné pticist komplexnimu vztahu k sérii Pan prstend, ktera

patii k pilitim fantasy filmi a digitalnich technologii.
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2.4 V které z nasledujicich ukazek podle vas postava vérohodné

interaguje s vodou.

Ukazka, ve které¢ respondenti srovnavali, jak dobfe postava Gluma interaguje s vodou.
Vzhledem k tomu, Ze se tyto zabéry tocily stejnym zplisobem, kdy herec opravdu interagoval
s vodou a jednalo se o ,,pouhy* kompoziting, byla otdzka spiSe chytdk a chtéla jsem védét,
jak respondenti budou zabéry vnimat a jak je okomentuji. Pro tuto otdzku neméam ptredpoklad

pro odpovédi.

Uplné znéni otazky: V které z nasledujicich ukazek podle vés postava vérohodné interaguje

s vodou
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Graf ¢. 3: Interakce digitalni postavy s vodou.

Vertejnost ze 64 % preferuje interakci v sérii Hobit. VétSina respondentt tvrdi, ze v ukazce
nevidi moc rozdil, ale i tak preferuji ukdzku z filmu Hobit, stejné preference jsou i u
fanouski, 59 % znich preferuje interakci v sérii Hobit. Stejné tak VFX znalci z 82 %
preferuje interakci v sérii Hobit. Jeden z respondenti napsal: ,, 4 (Hobit) cekal bych ale, zZe
voda je toceny redl jen s kompozitovanou postavou, B (Pan prstenii) bych tipoval na full
cg. . Tento tip komentate jsem ocekavala, zZe se objevi, kdy respondent bude pfemyslet nad

tim, jak byl zabér vytvoren, ale jak jsem jiz zmifiovala, byly tocené stejnym zptisobem.

To znamena, ze 64 % respondentil si mysli, Ze interakce s vodou je lepsi v sérii Hobit.
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2.5 Vyberte obrazek, ktery se vam osobné zda prirozené;si.
Ukézka, ve které respondenti srovnavali vzhled armad, které se objevily v sériich.

Uplné znéni otazky: Vyberte ukazku, kde vam armada piijde prirozendjsi.
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Graf ¢. 4: Vzhled armad.

Graf nam ukazuje, ze 57 % vetejnosti preferuje armadu v sérii Pan prstentl, protoZe je pro
n¢ organictejsi a méné uhlazena.

Fanousci ze 75 % preferuji armadu v sérii Pan prstenti. Hlavnim divodem, pro¢ tak
respondenti volili je, Ze v ukadzce z Pana Prstentl je armada vice chaotickd, neuhlazena. VFX
znalci ze 64 % preferuji armadu v sérii Pan prstent. Respondenti, kteti se priklanéli k sérii

Hobit, komentuji naptiklad tak, Ze jim pfisel terén rozmanitejsi.

To znamena, ze 64 % respondentil preferuje armadu v sérii Pan prstend.
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2.6 Vyberte obrazek, ktery se vam osobné zda prirozené;si.

V této ukazce meli respondenti srovnavat model stejného prostiedi, jednou vytvoieny jako

miniaturu v sérii Pan prsteni, podruhé jako digitalni mattpaint v sérii Hobit.

Uplné znéni otazky: Vyberte obrazek, ktery se vam osobné zda pfirozen&jsi.
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Graf ¢.5: Miniatura vs digitalni mattpaint.

Vetejnost z 53 % preferuje miniaturu v sérii Pan prstenti. Respondenti okomentovali zabér
jako pfirozengjsi, budovy jim Iépe zapadaly do zbytku krajiny a neplsobi tolik “snové®.
Respondenti, ktefi zvolili jako lepSi Hobita, tvrdi, Ze budovy u Pana prstent vypadaji ,,jak

kdyby je tam nékdo nalepil .

Fanousci ze 67 % zvolili miniaturu v sérii Pan prstend. Respondenti, ktefi volili Pana prstenti
vnimaji obraz jako ptirozengjsi a svételné hez¢i. Lidé, kteti volili druhou variantu, tudiz sérii
Hobit, komentuji velice podobné, a naopak se jim libi svétlo u digitadlniho modelu, ktery je
pouzit v sérii Hobit. TakZe zde se jednalo spiS$ o osobni vkus nez o komunitni nézor, ve ktery
jsem doufala. Jeden z respondentt ukazku okomentoval takto: ,, 4 dost! :D u hobita jsem si
rikal, jojo aspon krajina a roklinka sou v chillu, ale tohle je zase ta situace kde uz to vidim
a uz to v Zivote neuvidim jinac. Na Bcéku (Hobit) to vypada jako trpaslici vracejici se z dolii

domii za Snéhurkou “.

VFX znalci z 82 % preferuji miniaturu v sérii Pan prstent. Podle respondentt, kteti volili

pro Pan prstentl, je zabé&r Cistéjsi a jasnéjs$i. Mnoho respondentt také tvrdi, Ze se jim libi obé
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varianty, ale a u Hobita jej hodnoti bud’ jako stylistické rozhodnuti, nebo naopak kycovité.
Jeden z respondenttl, ktery volil pro Pana prstenti, okomentoval ukazky takto: ,, Lepsi je za
mé B (Hobit), ale prirozenéjsi je A (Pan Prstenii), protoze je tam videét postava, protoZe je
tam meéné detailii a obraz tak vypada prirozenéji.

¢

B (Hobit) je stylizované, ale vypada overall lepe.

To znamena, ze 64 % respondentl preferuje miniaturu pouzitou v Panovi prstent a 39 %

digitalni zpracovani.
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2.7 Vyberte ukazku, ve které vam prijde skiet prirozené;si.
Ukazka, ve které respondenti srovnavali zpracovani skieti.

Uplné znéni otazky: 9. Vyberte ukazku, ve které vam ptijde skiet prirozen&jsi.

74%
Verejnost
26%

92%
Fanousci
8%

82%
VFX
18%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Pan prstend Hobit
Graf ¢.6: Masky skretii

Z grafu vyplyva, ze 74 % vetejnosti preferuje masku v sérii Pan prstenti. Podle respondentt
maji masky vice detailli a lidské pohyby. CoZ ostatni skupiny respondenti berou jako

negativni véc.

Fanousci z 92 % preferuji masku v sérii Pan prstent a 8 % respondentti tvrdi, Ze v sérii Hobit

byli skieti vice skfeti, a nejen herci v maskach.

VFX znalci z 82 % preferuji masky v sérii Pan prstenii. Stejné jako u fanouskd 18 %
respondentil mélo problém s rozpozndnim herce v masce. Jeden zrespondentid svoji
odpovéd’ okomentoval takto: ,, Masky vs digixitchty neni rovny souboj — digixichty nemaji
Sanci. . 1 ptesto, ze se v obou filmech pouZily pouze masky. V tento typ komentaie jsem
doufala, protoze zde mizeme spekulovat, zda respondent takto okomentoval kvili
predsudku, Ze v sérii Hobit kdykoliv se mohly, tak se pouzivaly digitdlni postavy a prvky,
nebo zda skiet opravdu vypada digitaln€é. Nebyla jsem si sama jista, zda se jedna o digitalni

zpracovani nebo o masku.

To znamena, ze 80 % respondentil preferuje masky ze série Pan prsteni.
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ZAVER

V této bakalarské praci jsem rozebirala technologie vizualnich efektii pouzité v sériich Pan
prstenti a Hobit. Zaméiila jsem se predevSim na tvorbu zmenSenych postav, konkrétné¢ na
prace s perspektivnim trikem, jak funguje a jak ho tvirci pouzili ve filmech. Dale zminuji
alternativni metody, které byly pouzity pro vytvofeni zmensSenych postav. Jak se vytvarelo
prostiedi filma prostfednictvim miniatur nebo digitdlnich mattepainti. A v posledni fadé
jsem se zabyvala tvorbou digitalnich postav za pomoci realnych hercii a motion capture
technologie. Ob¢ série jsem pak srovnala za pomoci dotaznikového Setteni, které jsem dala
respondentim. Respondenti byli rozdéleni do 3 skupin a kazda skupina méla jiny vztah
k filmim a vizudlnim efektim. Vysledky Setfeni dopadly podle ocekavani a vétSina
respondentl preferuje sérii Pan prstentl, ale ocefiuji technologicky posun, ktery je podle
vysledkll patrny hlavné na postavé Gluma. V nékterych otazkach byly odpovédi témér
vyrovnané a respondenti se vyrazné neptiklanéli ani k jedné sérii. Jeden z respondentti tvrdi,
ze byl dotaznikem ovlivnén a Ze mu ukézal detaily, které predtim nevidéli. K otazce, kde
meli respondenti srovnavat miniaturu a mattepaint, napsal tento komentat: ,, Hej, diky

tomuhle dotazniku si zacinam vsimat detaily, ktery sem si ani nevsiml a neuvédomil jak je to

I kdyz vysledky dotazniku dopadly podle ocekavani, myslim, Ze ptfinesly mnoho zajimavych
nazorti a myslenek na dané filmy.
Ptestoze v dnes$ni dob¢ divaci sleduji filmy piehlcené realistickymi vizudlnimi efekty,

dokézi ocenit pouziti praktickych efektti a ukazuji tak, ze je pro n¢ v dnesnim digitalnim

svéte stale misto.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

VFX — Vizuaélni efekty
CGI — Computer-generated imagery (pocitatem generovana grafika)

MC — Motion Capture
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Piiloha P I: Dotaznikové Setfeni



PRILOHA P I: DOTAZNIKOVE SETRENI

Wednesday, April 3, 2024

Dotaznik porovnani VFX: Pan prstenu vs. Hobit
Please take a few moments to complete this form

Kdo jsi?

1. Krétce prosim popiste jaky je vas vztah k sérii Pan prstend
2. Kritce prosim popiste jaky je vas vztah k sérii Hobit
3.Vyberte moZnost

Vizudlni efekty ovlivnily mij zdZitek ze

série Pdn prsteni Pozitivne

Vizudini efekty ovlivnily mij zdZitek ze
série Hobit

Spise negativne
Zde miZete rozvést své odpovédi

4. Vyberte ukazku, kde ma postava
podle vas prirozengjsi pohyb.

Zde popiste proc jste zvolili zrovna tuto ukazku

A

1
mate your own automated POFs with Jotform FDF Editar- It's frs # Jotform

) Remove Branding



5. Vyberte ukazku, kde vam prijde
postava vérohodné&jsi

Zde popiste pro¢ jste zvolili zrovna tuto ukazku

A

2

eate your own automated PDFs with Jotform PDF Editor- 1t's fr % Jotform
2 Pemove Branding



6. V které z nasledujicich ukazek
podle vas postava vérohodné
interaguje s vodou

Zde popiste proc jste zvolili zrovna tuto ukazku

A

3
Create your own automated POFs with Jatform PDF Editor- [t's fre % Jotform

I Pemove Branding



7. Vyberte ukazku, kde vam armada
prijde prirozenéjsi

Zde popiste proc jste zvolili zrovna tuto ukazku

A

4
Create your own automated PDFs with Jotform PDF Editor- [t's free g Jotform
D Pemove Branding




8. Vyberte obrazek, ktery se vam
osobné zda prirozenéjsi

Zde popiste proé jste zvolili zrovna tuto ukazku

5

Create your own automated PDFs with Jotform PDF Editor- t's free g Jotform
D Pemove Branding



9. Vyberte ukazku ve které vam prijde
skret pfirozengjsi

Zde popiste pro¢ jste zvolili zrovna tuto ukazku

A (maly skret)

We were outnumbered ...

[

3te youl I itomated PDF it tor OF Edit #'e fra, f“Jﬂtfﬂrm
D Femove Branding




11. Pokud jste vidél/a sérii Pan prsteni jak hodnotite
nasledujici aspekty

Jak hodnotite vérohodnost pohybil
digitalnich postav?

Jak hodnotite mimiku obliceji a
maZnost vyjadreni emoci u digitalnich
charakterd?

Jak hodnotite plsobivost prostiedi a
atmosfér, ve kterych se déj odehrava?

Zde miiZete rozvést své odpovédi
12. Pokud jste videl/a sérii Hobit jak hodnotite nasledujici
aspekty

Jak hodnotite vérohodnost pohybil
digitalnich postav?

Jak hodnotite mimiku obliceji a
maZnost vyjadreni emoci u digitalnich
charakterd?

Jak hodnotite plsobivost prostiedi a
atmosfér, ve kterych se déj odehrava?

Zde miiZete rozvést své odpovédi
13. Zajimal/a jste se po shlédnuti
filmu o trikové technologie, pomoci
kterych byly filmy natoéeny

Pokud ano, proc?

7
Create your own automated PDFs with Jotform PDF Editor- It's free ﬁ Jotform
D Pemove Branding



