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ABSTRAKT

Tato prace zkouma metody pro kombinovani digitdlné¢ generovanych stinti s redlnymi stiny
v oboru vizudlnich efektd. Stin je podfizen fyzikalnim jevim, které se musi spravné
replikovat pro jejich uvétitelnost v audiovizualnim médiu. Z toho diivodu jsou v teoretické
¢asti analyzovany a porovnany tfi metody pro jejich kombinovani. V analytické ¢asti byly
tyto popsané metody ovéieny experimentem a nasledné porovnany s informacemi ziskanych
od odbornikil v oboru vizudlnich efekt. V zavéru byla potvrzena funkénost vSech metod a

nasledné vypsano doporuceni pro jejich potenciondlni vyuziti.

Kli¢ova slova: stin, VFX, vizualni efekty, supervize, kompoziting

ABSTRACT

This thesis explores methods for combining digitally generated shadows with real shadows
in the field of visual effects. The shadow is subject to physical phenomena that must be
correctly replicated for their believability in the audiovisual medium. Therefore, three
methods for combining them are analyzed and compared in the theoretical part. In the
practical part, these described methods were verified by experiment and then compared with
information obtained from experts in the field of visual effects. Finally, the functionality of

all methods was confirmed and then recommendations for their potential use were listed.

Keywords: shadow, VFX, visual effects, sepervision, compositing
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UvVOD

Pti vybéru bakalaiské praci, jsem se dostal do bodu, kdy jsem se snazil vymyslet
téma, do kterého bych piinesl néco nového. Téma se mi ale nedafilo najit. Z toho divodu
jsem zacal hledat téma, co by pouze splnilo podminky, i kdyz by mi osobné nepfislo nijak
zajimavé, ani dulezité.

Nastésti jsem se dostal k tématu, které meé osobn¢ zajima, a to supervize vizualnich
efektl a v ném problematika stinti. Tim jsem se sam zaobiral ve veSkerych mych projektech.
Byl jsem nasledn¢ sam piekvapen, kdyz jsem zjistil, Ze jednu z metod, kterou jsem sam
pouzival a z mého podhledu na ni taktéz ptisel, nemtizu nikde dohledat. Tim jsem splnil mj
puvodni pozadavek, na snahu piinést do tohoto oboru néco, zmého pohledu, doposud
nepopsaného a poskytnout tuto znalost Sirokému okoli, které by se mohlo k moji praci dostat.
Moji praci se stalo téma ,,Efektivita metod kombinovani digitdlné generovaného a redlného

stinu®.

Zminéna metoda, je metoda s vyuZzitim zastinéného cleanplatu. Vyznam a fungovani
této metody popiSi az v samotném textu prace. Poslednim aspektem, ktery jsem musel
vyftesit, bylo spravné nastaveni obsahu teoretické prace. Mohl jsem popisovat fyzikalni jevy
svétla a tim 1 stinu. To by mohlo mit za disledek nadmérné dlouhy text, ktery se nevénuje
hlavnimu tématu. Proto se soustiedim pouze na vizudlni efekty (VFX), podfizuji jim
terminologii a zjednodusuji n¢které fyzikalni jevy na to z mého pohledu, pro VFX nejvice
podstatné. Stejnym zpuisobem jsem pristupoval i k samotnému selektovani témat, v oboru

vizualnich efekty a sousttedil se pouze na samotny aspekt kombinace stint.
Nasledné v Analytické ¢asti podporuji teze z teoretické ¢asti nékolika experimenty a
rozhovory s odborniky. Z Analytické ¢asti tedy vychazi vysledny popis téchto metod, jejich

vyhody, nevyhody a limitace uziti.
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I. TEORETICKA CAST
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1 STIN

Stin vznika zastinénim oblasti nebo bodu, na které diky pfitomné piekazce nedopada
svétlo. Nejedna se o absolutni absenci svétla, ale jen popis rozdilu mezi osvétlenou a

neosvétlenou oblasti. Vnimani stinu tedy zavisi na zptisobu pozorovani. !

Rozdil mezi osvétlenou a neosvétlenou oblasti budeme popisovat jako intenzitu stinu.

Ta zavisi na kontrastu stinu oproti okoli.

Obrazky 1 a 2 popisuji rozdil mezi vnimanim intenzity stinu. I piesto, ze se intenzita
hlavniho zdroje svétla nezmeénila, pisobi hlavni stin na druhém obrazku méné kontrastné,
tudiz ho popisujeme jako méné¢ intenzivni. Tento dojem je v audiovizudlnim médiu ovlivnén

nastavenim fotoaparatu, barevnou pravou obrazu nebo nestavenim zobrazovacich zafizeni.

!
|

Obrazek 1: Silnd intenzita stinu

' YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519
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Obrazek 2: Slaba intenzita stinu

Dalsi vlastnosti, kterou pro stin nadefinuji, bude jeho barva. Ta odpovida barve svétla,
které na zkoumané misto dopadd a na zmeén¢, ktera nastane po interakci s jeho povrchem,
ktery nékteré jeji vinové délky pohlti a jiné odrazi. VSechny tyto vlivy méni vyslednou barvu

objektu, a tedy i stinu. 2

1.1 PRIME A AMBIENTNi SVETLO
Dopadajici svétlo délime na primé a ambientni.

Primé svétlo (direct light) — Direct light pochazi ze svételného zdroje, nedochdzi u néj

k vétsimu mnozstvi odrazi a miva z pravidla vétsi intenzitu nez svétlo ambientni a tvori

ostiejsi charakter stinu.’

Ambientni svétlo (ambient light) — Ambientni svétlo vznika pfi odrazu svétla ptimého.

Byva zpravidla slabsi. ¢ Nejcastéji se setkavdme s modrym ambientnim svétlem oblohy. Za

ambientni svétlo se vSak povazuje jakékoliv odrazené svétlo.*

Obrazek 3: Barva ambientniho svétla ve stinu

2 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519
3 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519
4 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519
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1.2 DELENI STINU PODLE DOPADU

V oboru vizudlnich efektl se rozliSuji tfi druhy stinu. Stin vlastni, vrzeny a kontaktni.

Vlastni stin — Césti objektu, na které pozorujeme stin. Zpravidla utvateji hloubku objektu a

tim uréuji jeho presné tvary.’
VrZeny stin — Vznika pii zastinénim plochy ¢&i bodu jinym objektem.®

Kontaktni stin — Je misto kontaktu dvou objektl. Tento stin patii do podmnoziny vrzen¢ho

stinu. Z diivodu vyrazn¢j$i absence ambientniho svétla v blizkosti objektu se zde méni

charakter vrzeného stinu, proto si tedy definujeme pojem kontaktni stin.”

Obrazek 4. Déleni stinu podle dopadu

5 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519
® YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519
7 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519
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Obrazek 5: Déleni stinu: 1. viastni stin, 2. vrZeny stin, 3. kontaktni stin

1.3 CHARAKTER (KVALITA) SVETLA

V této kapitole si projdeme rozdé€leni stinii podle charakteru neboli kvality svétla.
V oboru vizudlnich efekti madme zakladni rozdéleni svétla, a to svétlo tvrdé (specularni) a

svétlo mekkeé (difuzni).

Svétlo tvrdé (specularni) — Vznikd pti malé velikosti svételného zdroje. Zde mluvime o

velikosti relativni. Neni dilezité, jakou velikost ma samotny zdroj svétla, ale jakou
vzdalenost ma od objektu. Idealnim ptikladem je Slunce, kter¢ je i pfes svou velikost svétlem
tvrdym, diky jeho vzdalenosti od planety Zemé. Tvrdé svétlo se projevuje silnymi odlesky a
ostrymi stiny, které dobie definuji tvar objektu a jeho nerovnosti. Piiklad tvrdého svétla

demonstruji na obrazku 6.8

Svétlo mékké (difuzni) — Vznika pii veétsi relativni velikosti svételného zdroje. Nejznaméjsi

ptiklad je naSe atmosféra. Ta rozptyluje paprsky svétla do riznych smért a tim se z ni stava
svétlo mekké. Difuzni svétlo se projevuje tim, Ze nema tak vyrazné odlesky a vytvaii meékkeé
stiny, které jsou méné vyrazné. Nedefinuji tak dobie siluetu objektu a Iépe skryvaji jeho

nerovnosti. Pfiklad tvrdého svétla demonstruji na obrazku 7.°

8 FREEMAN, Michael. FOTOGRAFIE V PRAXI - SVETLO A SVICENI. 2012. Zoner press, 2012. ISBN
978-80-7413-196-7.
9 FREEMAN, Michael. FOTOGRAFIE V PRAXI - SVETLO A SVICENI. 2012. Zoner press, 2012. ISBN
978-80-7413-196-7.
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Obrazek 6. Tvrdé specularni svétlo

Obrazek 7: Mékké difuzni svétlo

1.4 SMER SVETLA A JEHO VYZNAM V AUDIOVIZUALNIM DILE

K docileni spravného stinu v audiovizualnim dile nestai zndt pouze spravnou
intenzitu a charakter svétla. Dal$im dileZitym aspektem je jeho smér, ktery ndm napomaha

se zvyraznénim siluety, prezentaci tvaru objektu, nebo v opacném piipad¢ jeho skryti.
Pfi sviceni audiovizualniho média, se podle sméru sviceni definuje né€kolik druht.

Predni svétlo (front light) — Svétla sviti ze stejného sméry, jakym je sniman nataceny objekt.

Jeho hlavni vlastnosti je potlacovani vlastnich stini na objektu. Tim objekt ztraci miru

detailli a stava se svételné plochym. Jednou z moznosti jeho vyuZziti, mize byt sniZeni
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kontrastu ze zadniho sviceni, kvili Citelnosti obliceje, nebo pii snimani zédpadu slunce v

pozadi za herci.'”

Obrazek 8: Predni svétlo

24

Bo¢ni svétlo (side light) — Zvyraziuje tvar a plasticitu objektu, vytvaii vyrazné a kontrastni

stiny. To napoméha k udrzeni pozornosti divdka na jednom mistg.!!

Obrazek 9: Bocni svétlo

19 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519
" YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519
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Zadni svétlo (back light) — Back light se vyuziva k zvyraznéni siluety. Umist'uje se do
pozadi za pozorovany objekt. Vytvari stiny sméiujici ke kamete. Jedou z podmnozin zadniho

svétla je svétlo obrysové (rim light), které na objekt sviti vice z boku a tim zvyraziuje nejen

siluetu, ale také jeho tvar.'?

Obrazek 10: Zadni svétlo

Horni svétlo — Je umisténo nad pozorovanym objektem. Podobné jako bocni svétlo vrha

dramatické stiny, zvyraziiuje tvar a texturu objektu.'

Obrazek 11: Horni svétlo

12 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519
13 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519
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Spodni svétlo — Je umisténo pod subjektem. Je to neobvykly zplisob sviceni, na ktery neni
lidské oko z ptirodnich podminek zvyklé. Vytvaii opacnou perspektivu stinti a diky své

povaze se vyuziva v hororovych nebo dramatickych scénach. !4

Obrazek 12: Spodni svétlo

1.41 TROJBODOVE SVICENI

V audiovizudlnim dile se vyuZiva kombinace smérovych svétel pro manipulaci
Citelnosti, nalady a vyznamu zabéru. Nejzndméjs$i metodou sviceni je Trojbodové sviceni.
To spociva ve vyuziti jednoho hlavniho svétla (key light), dopliikového svétla (fill light) a
svétla obrysového (rim light).

Hlavni svétlo (key light) — SlouZzi jako hlavni a nejsilné€jsi zdroj svétla. Jeho pozice je
nejCastéji v pétactyticeti stupiit od mista pozorovani (kamery). Urcuje tvar objektu a

upoutdva na néj nejvétsi pozornost.'

Dopliikové svétlo (fill light) — Byva slabsi neZ hlavni svétlo a umist'uje se tak aby vyplnilo

stiny hlavniho svétla a tim sniZilo jejich intenzitu a dodalo objektu Z4danou barvu. '

4 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519

IS FREEMAN, Michael. FOTOGRAFIE V PRAXI - SVETLO A SVICENI. 2012. Zoner press, 2012. ISBN
978-80-7413-196-7.

16 FREEMAN, Michael. FOTOGRAFIE V PRAXI - SVETLO A SVICENI. 2012. Zoner press, 2012. ISBN
978-80-7413-196-7.
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Obrysové svétlo (rim light) — Umist'uje se za pozorovany objekt a vyuziva se pro zvyraznéni

siluety. Cast&ji se vyuziva ve formé rim lightu, ktery trochu jiné specifikace. (Jeho popis se

nachazi v kapitole SMER SVETLA A JEHO VYZNAM V AUDIOVIZUALNIM DiLE.)."”

7 FREEMAN, Michael. FOTOGRAFIE V PRAXI - SVETLO A SVICENI. 2012. Zoner press, 2012. ISBN
978-80-7413-196-7.
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2 GENEROVANI DIGITALNICH STINU VE VIZUALNICH
EFEKTECH
V této Casti si popiSeme zakladni technologie, které se tykaji generovani digitalniho
stinu. RozepiSeme si zdkladni technologické aspekty a limity jednotlivych pouzivanych

technologii. Tato kapitola se zaméiuje pouze na samotné generovani stinu jakozto dat a

jejich findlnimu zpracovani.

2.1 2D TECHNOLOGIE

Pouziti 2D technologie pro generovani stinu miize usetiit velké mnoZstvi ¢asu. Casto
se setkdme s vyuzitim této metody pfi praci s mattepaintem (Dokreslovani neexistujicich
aspektii do natoeného zabéru.). Kombinovani 2D stinu s mattepaintem vSak nemusi byt
idedlni v momentg, kdy dojde v zab&ru k pohybu objektu, svétla nebo kamery.'®
V piipadé, kdy se rozhodneme pro vyuziti 2D technologie, ¢eka nés sladéni nékolika

dilezitych faktord, kterymi jsou:'?
a. Smér stinu

b. Perspektiva obrazu

¢. Intenzita stinu

d. Charakter stinu

e. Kontaktni stin

f. Barva stinu

Zacindme urcenim spravného uhlu a velikosti stinu. K tomu pottebujeme ziskat
informace o umisténi zdroje a jeho vzdalenosti od objektu. To miZzeme vyc¢ist ze samotného
zaberu, ziskanych referenci a podklad béhem potizovani zaberu (Jejich aspekty si projdeme
ve tieti kapitole.). Existuje nékolik metod, které nam pomohou pro vykresleni stinu, ty ale
nikdy nejsou pfesné a ¢asto ndm chybi dilezité informace. To je taky jednou z hlavnich

limitaci pouziti 2D technologie.*

18 OKUN A. Jeffrey a Susan ZWERMAN, 2015. The VES Handbook of Visual Effects. UK by Focal Press.
ISBN: 978-0-240-82518-2

1 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519

20 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519
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Jedna z oblibenych metod, pro zjisténi thlu stinu, je vyuzitim b&znikl na horizontu.

Tato metoda se da pouzit pouze u vzdalenych zdroju svétla, nejéastéji se s ni setkame, pokud

je zdrojem svétla Slunce.?!

Obrazek 13: Ukdzka metody s uzitim ubéznikii na horizontu

Pokud se bavime o dalSich aspektech vykreslovani stinu jako jsou intenzita, charakter
a dalsi, tak se musime op¢t spoléhat na pouziti podkladl a referenci, které ndm pomohou

srovnat ostatni charakteristiky stinu (které jsme si definovali vyse).>?

Dalsi metody pro praci se stiny mohou byt zde nebudu rozepisovat, ale pro replikaci
uhlu a dalSich vlastnosti je jich vyvinuto hned nekolik. Zde jsem chtél jen demonstrovat, jak

se k reprodukci stinu pfistupuje, pii uziti 2D technologie.

2.2 3D TECHNOLOGIE

V této kapitole si popiSeme vyuZiti 3D grafiky. Tento pfistup miiZze byt technologicky
pomoci kvalifikovanéjSich pracovniki a vyzaduje vétSi mnozstvi Casu na vyrobu a

zpracovani (rendering), nez uziti 2D technologie.

Vyhodou v pouziti 3D technologie je skutecnost, zZe nés jiz nelimituje pohyb objektu,
kamery, pfipadné ani zdroje svétla. Je mozné jednoducha zména sviceni, animace svétla a
nedestruktivni piistup vyroby (Mlzeme uzivat proceduralitu neboli systém zalozeny na
zavedenych postupech, vhodny pro dany obor. V oboru VFX, to miize vyhodu toho, ze

muzeme efektivné upravovat vytvoreny obraz, s ohledem na ¢as.). Vytvotenou scénu ve 3D

21 OKUN A. Jeffrey a Susan ZWERMAN, 2015. The VES Handbook of Visual Effects. UK by Focal Press.
ISBN: 978-0-240-82518-2
22 OKUN A. Jeffrey a Susan ZWERMAN, 2015. The VES Handbook of Visual Effects. UK by Focal Press.
ISBN: 978-0-240-82518-2
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muzeme vyuzit v dalSich zabérech a je flexibilni pro dodatecné Upravy. Pro spravné

generovéni stindi je diilezité srovnat a nasimulovat nékteré dilezité aspekty v 3D scéng. 2

Mezi zékladni a nezbytné aspekty pro generovani stinu patfi:
a. Matchmoving (tracking, match perspektivy a kamery)
b. Tvorba modela
c. Texturovani
d. Sviceni (lighting)

e. Rendering

2.2.1 SVICENI (LIGHTING)

Sviceni nejvice ovlivituje vysledny vzhled stinu. Sviceni v 3D softwarech dovoluje
velkou variabilitu nastaveni. U svétel mizeme ovliviiovat jejich charakter, intenzitu, barvu,
ale také vybirat objekty na které budou svitit. Osvétlova¢ mize nastavit, jestli bude svétlo
ovliviovat stiny pouze pii dopadu, nebo pii jeho odrazu, diky nastaveni jeho vlastnosti, které

dany 3D software dovoluje a jaké svétla bude vyuzivat k vytvoieni vrzeného stinu.?*

Ve 3D je také vétsi vybér svétel, které mizeme pouzivat, diky kterym muizeme
simulovat rizné typy svétel, které zname z reality a filmového setu. Mezi zékladni druhy

svétel patii:

Spot light — Spot light se ve 3D grafice pouziva ke generovani svétla s uritym smeérem pro
zdiraznéni scény. Tento druh svétla simuluje smérové svétlo, se kterym se mizeme setkat
napiiklad v divadle a vytvaii tvrdé stiny. Ve 3D grafice se Casto vyuziva jeho propojeni s
Gobo texturou nebo IES formatu (Technika, ktera ur¢itym zptisobem upravuje vzhled stinu,
naptiklad simuluje prichod svétla pres urCity druh piekazky, jako jsou zaluzie.), pro

vvvvv r

generovani realisti¢tjsiho vzhledu s vyrazngjsi atmosférou.?

23 KERLOW, Isaac Victor. Mistrovstvi 3D animace: [ovladnéte techniky profesionalnich filmovych

tvarcii!]. Mistrovstvi. Brno: Computer Press, 2011. ISBN 978-80-251-2717-9

24 KERLOW, Isaac Victor. Mistrovstvi 3D animace: [ovladnéte techniky profesionalnich filmovych

tvurcii!]. Mistrovstvi. Brno: Computer Press, 2011. ISBN 978-80-251-2717-9

23 DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3
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N

Obrazek 14: Spot light

Parallel light — Imituje svételny zdroj, ktery emituje (generuje) svételné paprsky v
paralelnim sméru. Paprsky jsou vodorovné, nesbihaji se ani se nesiti. Svétlo také nepodléha
ztraté intenzity se zvétSujici se vzdalenosti. To ma za vysledek rovnomérné stiny, které se
nerozptyluji a nedeformuji se vzdéalenosti od svételného zdroje. Ideédlni vyuziti tohoto zdroje
muze byt pro imitaci svételné atmosféry z urcité strany scény, naptiklad svétlo prochazejici

do jeskyné z jeho otvoru.?

Obrazek 15: Parallel light

Point light — Svétlo se §ifi rovnomérné do vSech smérh. Tim vytvafi radidlni osvétleni kolem

zdroje. Ztraci svou intenzitu se vzdalenosti, kterou urazi. Vytvaii tvrdé stiny. V zékladu

26 DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

svétlu chybi prostorova expanze (Pokud se zdroj svétla nezvétsi, nemiize vytvaret mékké

stiny). Nejéastéji se vyuziva pfi simulovani zdrovky nebo svicky.?’

Obrazek 16: Point light

Area light — Je svételny zdroj, ktery ma Sirokou plochu a tim vytvafi efekt difuzniho

osvétleni. To vytvari mekdei stiny a 1épe simuluje redlné svételné efekty. Jednim z Castych

nastaveni tohoto svétla je tthlovy rozptyl paprski, kterym upravujeme tvrdost stinu.?®

Obrazek 17: Area light

Image—based lighting (IBL) — Jedna z nejpouzivanégj$ich technologii, které se vyuzivaji pro

generovani svétla a stinu ve 3D, je pouziti technologie Image—based lighting. Zde se

27 DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3
28 DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3
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nejcasteji vyuziva sviceni HDRI fotkami. Fotky jsou ve formatu HDR (high dynamic range).
A imituji prostfedi kolem objektu. Diky spravnému dynamickému rozsahu maji pixely HDR
fotky spravnou informaci o intenzité svétla a tim ulehcuji cely proces sviceni. Jejich zasadni
limitaci je vzdalenost. Na vSechny objekty je sviceno ze stejné vzdalenosti, a proto se tato

technologie nehodi pro imitovani blizSich zdroji svétla, pokud se ve scéné objekt

pohybuje.?’

Obrazek 18: Image—based lighting (HDRI)

2.2.2 RENDERING

Samotny rendering je finalni generovani obrazu, podle urcitych matematickych
procesti. Render engine je softaware, implementovany do 3D softwarti, simulujici realné
fungovani svétla a tim ndm zaroven dava mozZnost generovat stin. Existuje veliké mnoZstvi
render engintl, které funguji na riznych principech. Vybér enginu zavisi na ¢asu na render,
ocekavanou kvalitu a znalostech pro praci s nim. Samotny render ale v naSem piipad¢
nepovazuji za proces findlniho generovani stinu, nicméné ho povazuji pouze za zdroj dat,

které nasledné zpracujeme v navazujicim kompozitingu, kde ziskavame findlni obraz.*°
Zakladni rozdéleni renderovacich softwari jsou:

Ray tracing — Tato technika simuluje chovani svétla interagujiciho s objekty ve scéné. Jeji
hlavni vyhodou je blizké pftiblizeni fotorealismu, zahrnujici spravné stiny, odrazy, lomy

svétla a dalsi optické jevy. Proces ray tracingu (systému pro generovani svétla) probiha tak,

2 DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3

30 KERLOW, Isaac Victor. Mistrovstvi 3D animace: [ovladnéte techniky profesionélnich filmovych

tvlirch!]. Mistrovstvi. Brno: Computer Press, 2011. ISBN 978-80-251-2717-9
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ze virtualni kamera vysila paprsek (ray) do scény. Tento paprsek poté interaguje s objekty
ve scéné. Kdyz paprsek (ray) narazi na povrch objektu, mize dojit k riznym jevim, jako
jsou odrazy, lomy nebo jejich ¢astecné pohlceni. Timto zpisobem pokracuje dal, dokud
nedojde k maximalnimu nastavenému poctu odrazli a nedochézi ke generovani dalsiho raye.
Render se zpravidla nastavuje na takovou kvalitu, abychom eliminovali co mozna nejvétsi
mnozstvi Sumu - dostali stabilni barvu a intenzitu pixelu po celou délku renderovaného

zabéru.3!

Realtime rendering — Realtime rendering funguje na principu rychlého vypoctu a

vykreslovani obrazu ¢i animace tak, aby bylo dosazeno co nejlepsi kvalitu obrazu v kratkém
casovém intervalu. Pro tento zptisob se uziva velikého mnozstvi ptistupti pro kazdy aspekt
scény. Oproti ray tracingu se tedy jedna o mnohem rychlejsi alternativu, avSak jeho vysledky
jsou z pravidla méné fotorealistické. Dnes se setkdvame s kombinaci téchto dvou technik

pro dosaZeni nejlepsiho vysledku s ohledem na &as.*

2.2.3 SHADOW CATCHER

Render ndm dovoluje ziskat veliké mnozstvi dat, které nasledné zpracovédvame

Obrazek 19: Kostka a shadow catcher

3 DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3

32 DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3

33 AOVs for Image Compositing - Arnold for Maya. AUTODESK MAY A 2024 [online]. 2024 [cit. 2024-01-
06]. Dostupné z:
https://help.autodesk.com/view/ARNOL/ENU/?guid=arnold _for maya render settings aovs_html
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Obrazek 20: Zkombinovani kostka s shadow catcherem a podkladu

Ten je technika, kterou 3D software vyuziva k zachyceni samotného stinu a jeho
oddéleni od podkladu na ktery je vrhany. S tim pak mizeme nadale pracovat. Oddéleni stinu
od podkladu nam dovoluje Upravy intenzity stinu, jeho barvy, kontaktniho stinu a lepsi
propojeni s natoenym materidlem. Samotny shadow catcher a jeho moznosti nastaveni
souvisi s render enginem, ktery vyuzivame. Nékteré render enginy naptiklad nedovoluji
exportovat shadow catcher s barevnou slozkou a jedna se tak pouze o masku jeho intenzity.

Zde je tedy velmi diileity spravny vybér render enginu s ohledem na ¢as a kvalitu renderu.**

2.3 ALTERNATIVNI METODY GENEROVANI STINU

V této kapitole si probereme alternativni metody pro generovani stind. Které
nevyuZzivaji.

Uméla inteligence — V posledni dobé se rozmaha uzivani umélé inteligence i v oblasti

vizualnich efektd a filmu. Takovy program uziva strojové uceni pro analyzu velkych
mnozstvi videi a obrazkll. Porozumi né€kterym vzorcim, identifikuje objekty, reakci svétla a
situace. Tato schopnost miize byt vyuzita pro syntézu a generovani novych videi a obrazk.
Technologie se miize vyuZit i pro generovani stinti. Algoritmy jsou pro tuto praci prozatim

nedostatecné, avSak jejich vyvojem a ziskanim vétStho mnoZzstvi dat pro jejich strojové

3* Shadow Matte - Arnold User Guide. AUTODESK MAYA 2024 [online]. 2024 [cit. 2024-01-06]. Dostupné
z: https://help.autodesk.com/view/ARNOL/ENU/?guid=arnold_core ac_shadow_matte html
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ufena, se tato situace muze meénit. Jiz v tuto chvili se muzeme setkat s uzitim této

technologie pii tvorb& matte paintfl, primarné u 2D technologie. °

Obrazek 21: Generovany obrazek pomoci DALL-E 2

35 BETKER, James, Gabriel Goh, Li Jing, et al. Improving Image Generation with Better Captions. Semantic
Scholar [online]. 19 [cit. 2024-01-06]. Dostupné z: https://cdn.openai.com/papers/dall-e-3.pdf



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 30

3 KOMPOZITING DAT

Zde bych rad probral proces kombinovani stind. Sklada se z kombinovani nato¢eného

podkladu a ze stinu, ktery je generovany jednou z popsanych metod.

Nejprve zminim typ softwart, které pro kombinaci stinl vyuzivame a nasledné probral

zakladni reference a podklady které zrychluji a zkvalitiiuji samotny proces.

3.1 SOFTWARE PRO ZPRACOVANI A KOMBINACI STINU

Nejcastejsi software pro zpracovani stinl, je program, urceny pro kompoziting
vizualnich efektii. Mezi né patii programy jako Adobe After Effects, Nuke, DaVinci Resolve
nebo Natron. Program ndm dovoluje manipulaci s umisténim, Gipravou barev a kombinovat
rizné vizualni prvky do jednoho celku. Pracuje s daty jako jsou obrazky, videa nebo
bonusové formaty, urcené tieba pro prenos animované kamery (napiiklad pfi matchmovu
podkladového zabéru). Vysledkem z pravidla byva video (videosekvence) nebo obrazek.®

Pti kombinaci vygenerovaného stinu 2D nebo 3D metodou, mizeme v kompozi¢nim
upravy se provadéji za ucelem dosazeni fotorealistického splynutim s nato¢enym

podkladem.
3.1.1 ZAKLADNi DELENi KOMPOZICNiCH PROGRAMU
Programy vyuzivaji rizné grafické piistupy pro praci s daty. Mezi zakladni patii:
a. Program pracujici ve vrstvach (Adobe after effects)
b. Program pracujici v nodovém systému (Nuke, Natron, DaVinci Resolve)

Prvni zplisob miize byt prace ve vrstvach. Tento zplsob je podobny upravé dat ve
sttthovych softwarech (Adobe Premiere Pro). Kazda vrstva miize obsahovat rizné vizualni
informace a byt nezavisle upravovana. Vyhodou tohoto grafického systému je piehledné;jsi

prace s casovou osou, z toho diivodu je vhodny pro tvorbu motion grafiky.

36 OKUN A. Jeffrey a Susan ZWERMAN, 2015. The VES Handbook of Visual Effects. UK
by Focal Press. ISBN: 978-0-240-82518-2
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Obrazek 22: Grafickeé rozhrani pracujici ve vrstvach

Druhym nejcastéjsim grafickym rozhranim jsou programy vyuzivajici nodovy
systém. Tento systém se skladd z noda (Graficky znazornény naprogramovany uzel, ktery
dovoluje upravu dat.), kdy kazdy z ni ma urcitou funkei. Ty se mezi sebou propojuji skrz
propojovaci uzly. Nodovym systém poskytuje piehlednéj$i praci s daty, nabizi

proceduralngjsi piistup a lepsi interaktivitu, aviak ma omezeni ve sméru editace obrazu. 3’

Obrazek 23: Grafické rozhrani pracujici v nodech

3.2 KOMPOZITING STINU
Zde popiSu zakladni techniky, které se vyuzivaji pti kompozitingu stinu.

Prvni z technik, kterou popisu, je prace s aplha kanalem. Ta pfedstavuje prithlednost
stinu a kontroluje jeho intenzitu. Pro spravné fungovani charakteru stinu a dalSich aspekti

jako ambientniho svétla je dulezité, aby mél stin finalni podobu intenzity jiz pfi svém

37 KERLOW, Isaac Victor. Mistrovstvi 3D animace: [ovladnéte techniky profesiondlnich filmovych
tvarct!]. Mistrovstvi. Brno: Computer Press, 2011. ISBN 978-80-251-2717-9
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generovani. Avsak detailni pravy mohou dotvofit findlni vzhled stinu a pfiblizit ho jesté

blize k natoéenému podkladu.®

Barva stinu je slozka, ktera zavisi na typu programu, ve kterém stin generujeme. Plati
zde stejna pravidla jako u intenzity. Pro lepsi kontrolu barevnosti stinu miizeme vyuzit light
groupy, které funguji jako maska pro kazdé svétlo zvlast' a kompozitor je miize vyuzivat pro
dobarveni nékterych casti stinu. Vyhodou je pfesna informace o intenzité a prostorovosti
svétla. Dal$i moznosti je ru¢ni maskovani jednotlivych ¢asti stinu a jejich dobarveni podle

referenci.’’

Kombinovani stinu zalezi na metod¢, ktera je zvolena VFX supervizorem, tudiz zalezi,
z kterych dat vychazime. Tomuto tématu se budu dal vénovat v dalsi kapitole.

V posledni ¢asti dochazi k dorovnani optickych vad kamery, pfidani Sumu nebo zrna

a prace s finalnim gradem filmu, ktery mtiZze vzhled stin@i jesté upravit.*’

3.3 ZAKLADNi REFERENCE A PODKLADY

Vesker¢ dilezité informace, at’ jsou to obrazova data, technick4 data z kamery nebo
informace o snimaném placu, mizou byt stézejni, nebo vyrazné ulehcujici proces tvorby
vizualnich efektl. Zminovat budu pouze ty, které pifimo nebo nepiimo souvisi s
kombinovanim stint. Zakladnim nezbytnym podkladem pro praci s audiovizualnim médiem
je obraz a zvuk. Napftiklad pro sttih se ale ziskavaji dalsi data jako je zapisovani klapkolistu

nebo scénografické poznamky.

Pro vizualni efekty sbird data VFX supervizor, ptipadné jeho asistent pfitomny na
filmovém place. O tom, kterd data bude potieba ziskat, rozhoduje opét supervizor, ptipadné
postprodukéni studio, které na efektech pracuje. To miiZze uzivat svou vlastni workflow, ta
muze zavisem na urcitém typu dat, které se mohou naptic jinymi workflow liSit. Nejcasté;si

.....

postprodukeci stravi, a tedy 1 finalni cenu, kterou bude tvorba efekti stat. Z toho divodu jsou

38 OKUN A. Jeffrey a Susan ZWERMAN, 2015. The VES Handbook of Visual Effects. UK

by Focal Press. ISBN: 978-0-240-82518-2

39 Shadow Matte - Arnold User Guide. AUTODESK MAYA 2024 [online]. 2024 [cit. 2024-01-06]. Dostupné
z: https://help.autodesk.com/view/ARNOL/ENU/?guid=arnold core_ac_shadow_matte html

40 OKUN A. Jeffrey a Susan ZWERMAN, 2015. The VES Handbook of Visual Effects. UK

by Focal Press. ISBN: 978-0-240-82518-2



https://help.autodesk.com/view/ARNOL/ENU/?guid=arnold_core_ac_shadow_matte_html

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

tyto podklady dtlezitou soucasti VFX workflow a jejich spravnou volbou mizeme vyrazné

ovlivnit vysledek celého procesu.*!

Ditlezitym elementem pro podklady a reference je jejich format. Format by mél
odpovidat finadlnimu obrazu, ktery po projektu pozadujeme. Pro ptiklad, pfi snimani video
podkladu. Ten by se m¢l snimat se stejnou snimkovou frekvenci, aby doslo ke spravnému
zkombinovani obojiho. Dalsi ptiklad mtze byt spravné rozliseni videa nebo jeho formatu, z
diivodu dostateéného mnoZstvi obrazovych informaci. Castym problémem mize byt
nedostatecny dynamicky rozsah nebo nedostateCny barevny prostor. Proto je lepsi snimat

data ve vét$im rozliSeni a datovém toku, neZ je finilni obrazovy vystup.*

Se spravnym formatem podkladl a dat souvisi taktéz data management. S daty by se
melo pracovat tak, aby nedochézelo ke ztraté dulezitych informaci, ptipadné nedochazelo k
jeho nadmérmému shromazd’ovani. Zpravidla se déla datova zéloha na minimélné¢ dvou

mistech.®

3.3.1 INFORMACE Z KAMERY

Castym argumentem pro tento typ dat je ten, Ze je lepsi tato data mit neZ nemit. Jedna
se o veSkera data o kamefte. Jejich vybér zaleZi na workflow, kterd je pro postprodukci zabéru
zvolena. V podstaté mezi povinné informace patfi ty, bez kterych neni realné zabér zhotovit

v pozadované kvalité, ktera je pro dany projekt urcena.

Pti nataceni se napfiklad snimaji data o pozici a rotaci kamery. Ty napomahaji pii
rekonstrukci scény ve 3D, dodrZeni méfitka nebo spravné urceni horizontu.

Dalsi dtlezitou informaci jsou informace o kamete. Ty uzivame pro rekonstrukci

obrazu. Zde se zaznamenava S$itka objektivu a jeho clona. Déle také velikost ¢ipu nebo

expozice. Veskera tato data viak mohou byt individudlni pro jednotlivé workflow.**

4 OKUN A. Jeffrey a Susan ZWERMAN, 2015. The VES Handbook of Visual Effects. UK

by Focal Press. ISBN: 978-0-240-82518-2

42 OKUN A. Jeffrey a Susan ZWERMAN, 2015. The VES Handbook of Visual Effects. UK

by Focal Press. ISBN: 978-0-240-82518-2

43 OKUN A. Jeffrey a Susan ZWERMAN, 2015. The VES Handbook of Visual Effects. UK

by Focal Press. ISBN: 978-0-240-82518-2

4 DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3
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Obrazek 24: Tabulka pro VFX supervizi (VES)

Obraz také ovliviiuje typ objektivu. Zde pro spravnou rekonstrukci obrazu musime

pocitat s deformaci obrazu. K tomu uZivame distorzni tabulku, kterd napoméha k spravné

rekonstrukci distorze, ktera se nasledné aplikuje na generovany obraz. Objektiv miize

vytvaret i dalsi jevy, ¢asto se s nimi setkavame pii uziti anamorfového objektivu. Ten obraz

deformuje dost specifickym zptisobem. Tyto jevy se daji pozorovat tfeba v oblasti mimo

DOF (oblast, kde je snimany obraz ostry) nebo v odlescich objektivu. Dal§im Castym jevem

je optické rozosteni na hrandch objektivu, & rozmazani barevnych kanalt.*

4 DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3
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Obrazek 25: Distorzni tabulka

3.3.2 REFERENCNI FOTOGRAFIE Z PLACU

Pro praci s deformaci objektivu, se nejéastéji vyuziva fotografie distorzni tabulky.
Tyto fotografie nemusi byt primarnim obrazovym vstupem pro postprodukci, av§ak mohou
vyrazné ulehcit praci s dorovnavanim barev, intenzity, dodrZeni spravné stylizace a ziskani
ptrehledu o okoli.

Volba podkladii opét zavisi na zvolené workflow pro kazdy zabér. Mezi stézejni

reference miize patfit:*°

HDRI — HDRI fotografie ma vysoky dynamicky rozsah. Zaznamenéva velmi piesné
informace o intenzité a barvé pixelu, které se nasledné uZzivaji jako zdroj svétla pro sviceni

3D scény. ¥

46 DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3
4T DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3
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CLEANPLATE - Je fotka snimané scény bez urcitych jevi. Nejcastéji se vyuziva pro

jednoduché retusovani nekterych objekti, jako lidi nebo pohybujicich se objektii. Finalni

cleanplate se mize skladat z vice fotografii.

FOTOGRAFIE Z PLACU - Zde se jednd o veskeré fotky z placu. Muze jit o fotky

dalezitych textur, objektd, které se maji nasledné modelovat ve 3D, nebo okoli pro spravnou
rekonstrukci sviceni, stinu a fyzikalnich jevi.
3.3.3 INFORMACE O SNIMANEM OKOLI

Tato data nam pomohou pii rekonstrukci zabéru. Nejcastéji se to vyuziva ve 3D, pro

spravné umisténi objekt do prostoru, nebo pii pouziti 3D skenovani jednotlivych objekti.

3D SKENOVANI — Skenovani je proces, kdy ziskdvame 3D data o skenovaném okoli. To

miZe urychlit pfesnou rekonstrukci objektu ve 3D.*

FOTOGRAMETRIE - Ta je podobné procesu skenovani. Jejim zdroj jsou ale fotografie

skenovaného objektu. Program pro fotogrametrii tyto fotky porovna a rozezna stejné tvary a
body. Skrz ziskané data je pak schopen vygenerovat 3D objekt i s texturou. Nevyhodou
oproti klasickému skenovani mtze byt ptesnost, avSak vyraznou vyhodou jsou mensi naroky

na skenovaci hardware, kterym miize byt pouze fotoaparat.*’

DEEP COMPOSITING - Tato technologie slouzi k ziskavani informaci o hloubce obrazu

rovnou na place. Ty se pouzivaji pro kontrolu meéfitka, kombinaci dvou natocenych platt

nebo pii kompozitingu jednotlivych objektli v postprodukci.*®

4 DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3
4 DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3
0 Insider, 2023, How Avatar’s VFX Became So Realistic | Movies Insider | Insider [2023-03-09].

Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=IPQ5vTqqdgE
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4 ZAKLADNI PRISTUPY KE KOMBINOVANI STINU

Zde popisuji veskeré metody, ur¢ené pro kombinovani digitdlné¢ generovanych a
redlnych stind. Metody vychazeji ze ziskanych informaci. Vyjimkou je druhd metoda, ke
které skoro zadné informace dostupné nejsou. Proto v tuto chvili vychazeji primarné z mych

vlastnich poznatkd.

4.1 REALNY STIN

Nejjednodussi metodou pro tvorbu stind, je pouziti praktické metody. Tato metoda
dava smysl pii tvorbé statickych objekti. Napiiklad pokud je ve filmu dim, ktery se
dodélava az v postprodukci, mizeme postavit ¢ast domu jiz na place, kvili redlnému

zastinéni hercu.

Tato metoda mtize byt diilezitd hlavné v moment¢ kdy pies stin prechazi néjaky objekt
nebo herec, ktery ma byt timto objektem nésledné zastinén. Zastinéni objektu v pocitaci by

totiz mohlo byt pfili§ komplikované.

Touto metodou se v moji analytické ¢asti nebudu zaobirat z divodu, ze v pripadé této

metody k zddné kombinaci stinu v postprodukci nedochazi. Jedna se vSak o jednu

vvvvvv

nataceni efektovych zabért doporucil zvazit. >!

4.2 PRVNI METODA — KOMBINOVANI STINU V KOMPOZICNIM
PROGRAMU

Prvni metodou pro kombinaci stinu je metoda, kterd je nejjednodussi pfi nataceni
podkladu a snimani ddleZitych referenci. Skldda se znatoceného zdroje a spravné

generovaného stinu, ktery se nasledn& kombinuje s nato¢enym podkladem. >
Zde se pii nataceni sbiraji data primarné¢ pro sviceni, srovnani barev a rekonstrukce scény.

Kombinace vyuziva rucni tvorbu masek pro kombinaci stinu a rizné barevné
komprese obrazu, aby se kompozitor zbavil duplikujicich se stinti. Krom toho se se stinem
pracuje podobné jako u ostatnich metod, a to snahou dorovnat deformaci stinu, charakter,

barvu, dorovnani Sumu a dalsi procesy popsany v kapitole o kompozitingu stinu.

SI DINUR Eran, 2017. The Filmmaker’s Guide to Visual Effects The Art and Techniques of VFX for Directors,
Producers, Editors and Cinematographers. Routledge New York. ISBN: 978-1-138-95622-3
52 Informaci poskytl MgA. Stépan Batousek, kompozitor vizualnich efekti, 26.01.2024
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4.3 DRUHA METODA — ZASTINENY CLEANPLATE

Druhé metoda funguje podobn¢ jako prvni, avSak s jednim zasadnim rozdilem, a to pfi
praci s barvou a intenzitou stinu. Generovany stin se totiz pouziva pouze jako maska pro

realné zastinénou plochu, kterd ma formu zastinéného cleanplatu.

V praxi to vypada tak, ze se zabér snima klasickou formou a nasledn¢ se nasnima
cleanplate a zastinény cleanplate (ten je zastinény pouze v misté, kde se mé vyskytovat
generovany stin.). Cleanplate musi byt zastinén ve spravné vysce, a to tak, aby co

nejdivéryhodnéji simuloval intenzitu finalniho stinu.

Tyto cleanplaty se kombinuji skrz generovanou masku. Néasledn¢ se jest¢ doplni
kontaktni stin a doladi se spravna barevnost v misté¢ charakteru stinu a mtize se zkombinovat

s natoenym platem.

Tato metoda ma specifické vyuziti a musi byt spravné ptipravena a nato¢ena. Ostatni

upravy stinu se vyrazné nelisi od prvni metody.

4.4 TRETI METODA — TVORBA FULL CG PODKLADU PRO STIN

Treti metoda je vyména plochy, na které je vrzen stin, za plochu generovanou. Ke

generovani stinu miZeme vyuzit 2D, nebo 3D grafiku. Tento pfistup je ¢asové a financné

24

Jeho vyhodou je spravné fotorealistické propojeni s podkladem, u kterého jiz nedochézi ke

kombinaci stinu.

Pfi nataceni se s nim pracuje jako pti tvorbé FULL CG objektu. Je potieba mit

veskeré reference pro jeho dikladnou a pfesnou rekonstrukei a sviceni.

Tato metoda mize byt problematickd, pfi propojeni generované Casti s redlnym
prostiedim. Proto je dobré tuto oblast vymezit jiz pfi natdCeni a nastavit vhodnou metodu

pro kombinaci redlné a neredlné ¢asti podkladu.
Mezi nejCastéjsi piiklady této metody patii tvorba FULL CG objektl interagujicich
s vodou, podkladem sypkého skupenstvi nebo vyraznéji ¢lenitého podkladu, ktery se Spatné

kombinuje s generovanym stinem jinou metodou.

53 Informaci poskytl MgA. Stépan Batousek, kompozitor vizualnich efektii, 26.01.2024
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II. ANALYTICKA CAST
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5 METODY PRO KOMBINOVANI STINU

V této Casti provedu experiment jednotlivych metod pro kombinovani stind, popsanych

v teoretické ¢asti.

Nejprve provedu experiment na modelovém piikladu, v idedlnich podminkach, vSechny

na stejném zabéru, pro demonstraci jejich fungovani.

Dalsi experimenty budou jiZz zpracovany na individualnich zabérech. Zde budu volit
metody podle typu zabéru, ve snaze vybrat idealni zptsob, pro rychlé a kvalitni provedeni.
Tento vybér miize podléhat vice faktorim, které se nemuseji tykat pouze kombinaci stind,

avsak budu ho brat v potaz jako stézejni.

Plvodnim zamérem bylo i samotné zjiSténi efektivity, avSak zjiSténi poméru efektivity
u téchto metod neni redlny. Z toho diivodu zkusim spiSe popsat za jakych podminek, mizou
byt jednotlivé metody efektivnéjsi nez jiné.

Vsechny metody budu néasledné konzultovat s odborniky z praxe. Prvni z nich bude

supervizor vizudlnich efektd Jan Tégla§ a druhy kompozitor v oboru vizudlnich efektd

Stépan Batousek.

Stépan Batousek avizuje, Ze jeho zku$enost s kompozitingem 3D je pét let stard a

z toho divodu nemusi byt ve vSem aktualni.

Pro srovnani v§ech metod pak zhodnotim vlastni poznatky, vysledky experimentl a

informace ziskané od odbornikti, abych doSel k co mozna nejvice objektivnimu zaveru.

Zaveérem navazu na srovnani téchto metod a vypisu pro kazdou metodu jeji vyhody,

nevyhody a limitace, které mohou nastat a jak se jim efektivné vyhnout.
Samotny experiment bude provadén za téchto podminek:

Ziskani podkladi — Pfi zdznamu obrazu doSlo k detailnimu zmapovani scény, pro jeji

spravnou replikaci a generovani stinu, podle popsanych technologii v teoretické préaci.

Veskeré dulezité podklady jsou rozepsany v teoretické ¢asti textu.

Generovani_stinu — Doslo k vygenerovani stinu se spravnou intenzitou, charakterem,

ptipadné dal§imi daty, jako maskami pro barevnou upravu, pro praci v kompozitingu.

Ziskani referenci — Pii nataCeni podkladu byly zaznamenany veskeré diilezité reference pro

finalni kompoziting. Veskeré dulezité reference jsou rozepsany v teoretické ¢asti textu.
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5.1 EXPERIMENT C.1- KOMBINOVANI STINU PRVNIi
METODOU
Prvni metodu budu zkoumat v téchto situaci:
a. Vymeéna stinu krychle (ptip. Studie ¢.1)
b. Tvorba stinu robota (ptip. Studie ¢.2)
c. Tvorba stinu robota (ptip. Studie ¢.3)

Pro provedeni experimentu této prace jsem se rozhodl vyuzit software Blender, pro
generovani stinu a software Nuke pro jeho kompoziting. VSechny experimenty splnily

definované podminky uvedené vyse.

5.1.1 PRIPADOVE STUDIE
Piipadova studie ¢.1 — nahrazeni stinu krychle
ZADANI: Vyména realného stinu krychle za generovany stin.

Modelovy experiment, pro demonstraci jednotlivych metod, jsem se rozhodl ud¢lat
na dennim svétle, za pomoci Clenitého terénu a krychle. Zabér by mél byt realizovatelny
v§emi metodami, avSak muj predpoklad je takovy, Ze nejjednodussi metodou bude metoda

prvni. Diky intenzivnimu stinu, tvofeného jednim hlavnim zdrojem.

Realizovani zabéru nenarazilo na Zadné problémy. Stin spravné navéazal na krychli a
jak jde vidét na obrazcich niZe, je velmi podobny redlnému stinu krychle. Tato meta je tedy
v modelovém piikladu funkéni a nedoslo u ni k Zadnému vyraznému problému. Jako vyhodu

muzu zdlraznit ptesnou referenci realného stinu, ktery jsem mél jako podklad.
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Obrazek 26: Prvni metoda (podklad)

Obrazek 27: Prvni metoda (retus stinu)
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Obrazek 28: Prvni metoda (zkombinovany stin)

Piipadova studie ¢.2 — tvorba stinu robota
ZADANI: Kombinovani stinu robota s nato¢enym podkladem.

Pro tento zabér vyuzivam prvni metodu kombinace stinu. Zabér je staticky. Robot se
zde vznasi v rizné vysce, ¢imz se méni intenzita stinu. Svétlo ve scéné je difuzni. Stiny maji
mekké hrany, coz za téchto podminek ulehcuje jejich kombinaci. V zdbéru se nenachazi veétsi
mnozstvi svételnych zdroji. Zabér spliuje vSechny dilezZité podminky pro praci s prvni

metodou. Pfedpoklad je tedy takovy, Ze se jednd o nejvyhodnéji zvolenou metodu.

Postup nenarazil na zddné vyrazngjsi problémy, se kterymi bych nepocital. Stin
navazal na zabér velmi dobfe, jak je ukdzano na druhém obrazku. Mensi chyba nastala v
momenté, kdy se pohybem robota ménila intenzita stinu. Pro tento aspekt bylo pofizeno

nedostateéné mnozstvi referenci.
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g

2;’: Prvni metoda (cleanpic;te)

O-brﬁzek

Pripadova studie ¢.3 — tvorba stinu robota
ZADANI: Kombinovani stinu robota s nato¢enym podkladem

Tento zabér vyuzival opét prvni metodu pro generovani stinu. Zde byly podminky
pro stin idealni z pohledu sviceni. Scéna byla osvicena pfimym slunecnim svétlem a
ambientnim svétlem okoli. Stiny mély tvrdy charakter a bylo ocekavano jednoduché
zkombinovani stinu s nato¢enym podkladem, za piedpokladu ze vyuZijeme dokreslené

masky a barevnych korekci, pro eliminaci duplikovanych stinti kamenitého podlozi.
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Pti kombinovani téchto stinu ale doslo k ocekévané komplikaci, kdy nebylo mozné,
stiny spravné zkombinovat. Diky této limitaci, tedy nedoslo ke zkombinovani stinu
v ocekavané kvalité. Vysledek této metody vidime na obrazku. Z toho divodu, by bylo
vhodné zabér replikovat tfeti metodou. To ma za disledek neefektiivni Cas straveny

v postprodukci, ktery je navic ztizen nedostatkem podkladi.
Muizu pozorovat dilezitost spravného vybéru metody jiz pii nataceni. Idedlni pristup
k tomuto zébéru by byl s uzitim druhé metody, ptipadné tfeti. Momentalné chybi pro obé

dostate¢né mnozstvi informaci a dat.

5.1.2  VYHODNOCENI EXPORIMENTU

Co se tyce ptipravy této metody na place, jedna se o nejjednodussi metodu. Vsak
nebyla vhodné zvolena u tohoto zabéru. Tieti metoda by mohla byt zbytecné komplikovana
a z toho diivodu bych volil druhou, se zastinénym cleanplatem. Zde teda pozoruji problém

s ptipravou, kterd musi byt opravdu dikladnéjsi.
5.1.3 VYHODNOCENI METODY ODBORNIKY

Odbornik ¢.1 — VFX supervizor Jan Téglas

Pti kombinaci stinii dochdzi k velikému mnozstvi problémii. Ty se musi v zédkladu
fesit u vSech metod, proto ty nejvice obecné zminim v této Casti a pokud nebudou specifické

pouze pro ur¢itou metody, nebudu je nadéale opakovat.
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Prvni metoda je jednou z nejcastéjSich metod, se kterou se mizeme setkat. Je

nejméné naro¢nd, avsak taktéz nardzi na veliké mnozstvi problémt.
Mezi problémy, které jsou spolecné pro vSechny, patii:
a. Kombinace stinu se stiny v podkladu
b. Spravna replikace stinu (zdiraznéni spravné ptipravy pro nataceni podkladu)
c. Srovnani motion bluru stinu
d. Nepfesna replikace tvaru objektu, ktery stin vrha
e. Nepiesna replikace objektu, na ktery stin dopada
f.  Neptresny matchmove jednotlivych aspektii scény (animace, pohyb kamery)

Prvni metoda nardzi na nejvétsi problém, a to je eliminace duplikujicich stint a
dorovnani viech vlastnosti, ktery stin ma. Castym problémem je naptiklad jeho charakter.

Avsak stale se jedna o funkéni metodu, pokud zvolena ve spravném piipadé.>*
Odbornik ¢.2 — VFX kompozitor Stépan Batousek

»S komponovanim stind pomoci této metody jsem se setkaval velmi Casto. Byla
volena v piipadech, kdy 3D objekt vrhal pouze stin a nebylo tfeba pocitat s jeho reflexi a
také tehdy pokud bylo tieba zachovat co nejvice z origindlniho zébéru, coz je obecné u
tvorby trikli ¢asto zadouci pristup. Od 3D oddéleni jsem obdrzel pouze render v podobé bud’

¢ernobilého obrazku v RGB nebo alfa kanalu, ktery jsem pouzil jako masku korekce.

Nejveétsi vyzvou této metody bylo propojeni tohoto stinu s redlnymi stiny v zabéru tzn.
aby se s nimi nescitaly nespravnym zplisobem a mély stejnou barvu, ostrost hrany a
intenzitu. K tomu bylo zapotiebi uZit pomocnych odecitacich masek (rotoshapl) v
kombinaci s maskami pomoci luma kli¢e realnych stinti, nebo v opacném piipade jeho jast.
Bylo tteba "stinovou" barevnou korekci pouze stdhnout jasy a vice neztmavovat stiny na
nato¢eném podkladu, tudiz dosdhnout ztmaveni a odkontrastnéni jako je tomu u realnych
stinl. Toho bylo mozno dosdhnout také vhodnou tipravou rozsahti (ranges) stinii, stiednich

tont a jast v ColorCorrectu.

Nejsnadnéji se dosahuje dobrého vysledku, pokud maji stiny mensi intenzitu a mekky
neurcity okraj. Touto metodou nedosdhneme tak dobrého vysledku, pokud se snazime

zastinit "tvrdym" stinem velmi ¢lenity a prostorovy povrch, ktery je navic blize ke kamefte,

54 Informaci poskytl BcA. Jan Téglas, supervizor vizualnich efektt, 14.05.2024
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kde naSe oko predpoklada, ze se hrana stinu bude deformovat podle detailniho prostorového
povrchu jako napt. v tvém piipad¢ trava s dlouhymi stébly. Je tieba vyzkouset, jestli nase
oko (a oko zadavatele) unese miru nedokonalosti, "chovani" stinu na hranach, danou
zjednodusenim modelu plochy, na kterou generujeme stin. Pokud je vysledek nedostacujici,
je tfeba zvolit 3.metodu. Zasadni vyhodou 1. metody je mensi zatizeni vyroby v 3D, tudiz
se Setif as a penize. Casto sta¢i, aby 3D&kai vymodeloval pouze jednodussi model plochy,
na kterou se ma vrhnout stin, a navic nemusi fesit textury a kompozitor se pak dale nepotyka

se zakomponovanim 3D platu do redlné scény, musi dat pozor na realné stiny. >
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5.2 EXPERIMENT C. 2 - KOMBINOVANi{ STINU DRUHOU
METODOU
Druhou metodu budu zkoumat v té€chto situaci:
a. Vymeéna stinu krychle (ptip. Studie ¢.1)
b. Tvorba stinu robota (ptip. Studie ¢.2)
c. Tvorba stinu robota (piip. Studie ¢.3)

Pro provedeni experimentu této prace jsem se rozhodl vyuzit software Blender, pro
generovani stinu a software Nuke pro jeho kompoziting. VSechny experimenty splnily

definované podminky uvedené vyse.

5.2.1 PRIPADOVE STUDIE
Piipadova studie ¢.1 — nahrazeni stinu krychle
ZADANI: vyména realného stinu krychle za stin ze zastinéného cleanplatu.

Modelovy experiment pro demonstraci jednotlivych metod, jsem se rozhodl udélat
na dennim svétle za pomoci Clenitého terénu a krychle. Pro demonstrujici experiment
vyuzivam pokazdé stejny zabér, pro jasné rozpoznatelné rozdily v téchto metodach. Druha
metoda pocitd s uzitim zastinéného cleanplatu. Ten jde vidét na druhém obrazku. Obrazek

podkladu a retuse stinu je jiZ u experimentu €. 1.

Tato metoda také fungovala bez problémi a pii pozorovanim, jsem doSel v jistém
ohledu, k lepSimu vysledku nezZ u ostatnich metod. Stiny se jiZ nijak neduplikovaly a maji

vice naturalni vzhled.
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Obrazek 32: Druha metoda (zastinény cleanplate)

Obrazek 33: Druha metoda (zkombinovany stin)

Piipadova studie ¢.2 — tvorba stinu robota
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ZADANI: Kombinovani stinu robota s natodenym podkladem

Tento zabér byl ponckud naroc¢néjsi z divodu kombinovani dvou zminénych
pristupt. Jeden z nich je pouziti full cg pro generovani travy a druhy je zkoumany pfistup s
uzitim zastinéného cleanplatu. Posledni obrazek vizualizuje, které ¢asti obrazu, jsou feseny,

kterou metodou.

Do zabéru se krom robota mél dodat stin letici vzducholod€ kousek nad zemi. Stin
vzducholod¢é ma tvrdy charakter, avSak nachézi se vzdalenéjsi kus od zemé, z toho divodu

se do stinu dostane vétsi mnozstvi ambientniho svétla.

Pro zpracovani tohoto zabéru bylo potfeba vytvofit zastinény cleanplate. Ten se
skladal z nékolika zaznamenanych fotografii, které se nasledné¢ zkombinovaly dohromady.
V kompozitingu se tedy pracuje s dvéma podklady. Ty se pak mezi sebou ménily podle

generované masky stinu vzducholodé¢.

Tato metoda fungovala dobie, i kdyz jsem narazil na jednu limitaci s odlesky. Ty
ztraceji redlny charakter, z divodu nespravné vysky zastinéni cleanplatu. Dal$im problému
je ztrata barevného charakteru stind a n€kterych barev v ambientnim svétle. Tyto problémy

jsou vsak v tomto zabéru okem nezpozorovatelné a z toho divodu hodnotim volbu této

techniky, v danych podminkéch, za spravnou.

Obrazek 34: Druha metoda (cleanplate)
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Obrazek 35: Druha metoda (zastinény cleanplate)

Obrazek 36: Druha metoda (kombinace podkladii)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 52

Obrazek 37: Druha metoda (popis pouzitych metod)

Pripadova studie ¢.3 — tvorba stinu robota
ZADANI: Kombinovani stinu robota s nato¢enym podkladem

Zde bych chtél vizualizovat piipad limitace druhé metody. Pivodnim planem bylo
taktéz vyuzit zastinény cleanplate. Scéna byla osvicena pfimym slune¢nim svétlem a
ambientnim svétlem okoli. Stiny mély tvrdy charakter a bylo ocekavano jednoduché

zkombinovani stinu s nato¢enym podkladem, za predpokladu generovani masky stinu.

Problém nastal v moment¢ generovani masky stinu nad travou. Zde by bylo potieba
vymodelovat kazdé stéblo travy zvlast, coz za urcitych podminek neni mozné. Proto jsem

se rozhodl nakonec pro vyuzit tfeti metody. Jeji vysledek je ukézan na obrazku.

Limitaci pro tuto metodu se tedy stala moc naro¢na piesna rekonstrukce podkladu ve
3D, na ktery stin generujeme. Tato metoda je tedy nevhodnd pro vyrazné¢ detailni
podklad. Na obrazku tedy mtizeme vidét pouziti tieti metody, a to full cg generovaného

podkladu.
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Obrazek 38: Treti metoda (Full c trava a ker)

5.2.2  VYHODNOCENI EXPORIMENTU

Zde narazim na stejné problémy, jako u prvniho experimentu. Vybér a pfiprava
metody musi byt diikkladna, coz dokazuje druhd ptipadova studie. Ktera pti kombinaci dvou
metod funguje velmi dobife a dokazuje dileZitost piipravy. Samotné kombinovani stinli
druhou metodou mize mit problém s charakterem stinu. Zde muize byt sladéni charakteru

casové narocné, avSak ve vhodném piipad€ usettit €as pfi kombinaci sting.
5.2.3 VYHODNOCENI METODY ODBORNIKY

Odbornik ¢.1 — VFX supervizor Jan Téglas

Druhé metoda je opét funkcni, a to s pfedpokladanym nejlepSim vysledkem. AvSak
se sni jako supervizor nesetkal, spi§ pfi nasledném kompozitingu stinu, kdy vyuZzivali

stejného pristupu, pii kombinaci stinil, pokud méli moznost realny stin vyuzit.

Metoda se mu vSak zda funkéni. Jedinou problematiku, kterou zminuje, je samotné

nataCeni podkladu, kdy je tato metoda nerealizovatelnd, pii natdCeni velikych celkd,

24

Hlavni vyhodou je realny stin, ktery se nemusi vyrazngji upravovat a chova

spravng.>®

Odbornik &2 — VFX kompozitor Stépan Batousek
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,Nepamatuji se, Ze bych se s touto metodou v praxi setkal, ale musim uznat, Ze na ni
néco je. Mizeme ji vSak pouzit pouze v piipadné, Ze jsme ve funkci supervizora vizualnich
efektd a jsme pfitomni na place, kde je nam navic umoznéno nafotit nebo jesté 1épe natocit
zastinénou verzi zabéru na stejnou kameru. Pak je mozné za pomoci této metody dosahnout
realistické barvy, kontrastu a charakteru a intenzity Sumu na mistech zastinénych
generovanym objektem. Uskalim uziti tohoto piistupu je opét piili§ &lenity a prostorovy
terén, na ktery vrhame stin a je navic blizko u kamery a také trefit miru zastinéni zabéru s
ohledem na to, v jaké vySce nad povrchem se ma nachazet pridavany CG objekt. Nejspis by
bylo tfeba vétsi pripravy a vice jeti s riznou mirou zastinéni, aby se pak vybralo to
nejvhodnéjsi.

Vypada to tak, Ze se s tim v praxi na place nikomu nechce "hrat" a radéji to nechaji na
umu kompozitora, aby si poradil zplisobem popsanym v prvni metod¢€. A je pravda, ze si s
tim nakonec né&jak poradi ke spokojenosti zadavatele, jen to n€kdy stoji vice ¢asu, ktery

zrovna na nataceni ¢asto chybi.*’

5.3 EXPERIMENT C. 1 - KOMBINOVANI STINU TRETI
METODOU

Tteti metodu budu zkoumat v téchto situaci:

a. Vymeéna stinu krychle (ptip. Studie ¢.1)

b. Tvorba stinu robota (ptip. Studie ¢.2)

b. Tvorba stinu robota (ptip. Studie ¢.3)

Pro provedeni experimentu této prace jsem se rozhodl vyuzit software Blender, pro
generovani stinu a software Nuke pro jeho kompoziting. VSechny experimenty splnily
definované podminky uvedené vyse.

5.3.1 PRIPADOVE STUDIE
Piipadova studie ¢.1 — nahrazeni realného stinu krychle za stin generovany

ZADANI: vyména realného stinu krychle za generovany stin.

57 Informaci poskytl MgA. Stépan Batousek, kompozitor vizualnich efektii, 26.01.2024
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Modelovy experiment, pro demonstraci jednotlivych metod, jsem se rozhodl udélat
na dennim svétle, za pomoci €lenitého terénu a krychle. Pro demonstrujici experiment
vyuzivam pokazdé stejny zabér, pro jasné rozpoznatelné rozdily v téchto metodach. Tieti
metoda pocita s pouzitim full cg podkladu. Ktery by mél mit za vysledek lepsi propojeni

s podkladem. Obrazek podkladu a retuse stinu je jiz u experimentu ¢. 1.

U tohoto zabéru jsem ocekaval, ze bude metoda funk¢ni, ale zbytecné Casové ndrocna a

vysledek bude srovnatelny s metodou prvni. Tato premisa se dle vysledu také potvrdila.

Obrazek 39: Treti metoda (full cg podklad zkombinovany s realnym podkladem)
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Obrazek 40: Treti metoda (zkombinovany stin)

Pripadova studie ¢.2 — tvorba stinu robota
ZADANI: Kombinovani stinu robota s nato¢enym podkladem

Pro tento zébér byla zvolena teti metoda. Vybér této metody podléhal vice faktorim,
jako odraz robota na podlaze, ktery je potieba délat v ramci 3D grafiky a je ovlivnén

podobnymi faktory jako stin.

Proces tvorby full cg podlahy pro stin, zabird vétsi mnoZstvi Casu nez ostatni
techniky. Na druhou stranu, pokud je vytvotfend spravné, tak nabizi n€které vyhody, jako
spravnou barvu stinu a zbavujeme se velkého mnozstvi kompromist, kterym dochézi u

ostatnich metod.

Prace na tomto zabéru probchla dobfe, CGI generovany podklad se sladil s

natocenym a finalni zabér se zd4 byt funk¢ni, bez vyraznéjsich problémd.
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Obrazek 41: Treti metoda (podklad)

Obrazek 42: Treti metoda (Full cg podlaha)

Pripadova studie ¢.3 — tvorba stinu robota
ZADANI: Kombinovani stinu robota s nato¢enym podkladem

Pro tuto ptipadovou studii uzivam stejného zabéru, ktery jsem uzival jakozto druhou

ptipadovou studii, druhé metody kombinovani stinu, a to s uzitim zastinéného cleanplatu.
Detaily zébéru jsou jiz popsany v druhé metodé.

Volba této metody podléhala tomu, zZe nebylo mozné pouZit zastinény cleanplate, na

velmi ¢lenitém podkladu, jakym je trava. Z toho divodu se zabér sklada ze dvou metod.
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Pti pribéhu prace nenastal zadny problém, diky spraveé ziskanych dat pfi natacent, i

kdyz uziti této metody nebylo predem planované.

Obrazky pro samotnou vizualizaci experimentu jiz nepiikladam jsou k dispozici

v druhé¢ ptripadové studii, druhé metody kombinovani a to obrazky 41 a 42.

5.3.2 VYHODNOCENI EXPORIMENTU

o324

kvali reprodukci celého full cg podkladu, avSak v momenté€, kdy je spravné nachystana,

funguje velmi dobfe a miize vést k nejlepSimu vysledku.

5.3.3 VYHODNOCENI METODY ODBORNIKY
Odbornik ¢.1 — VFX supervizor Jan Téglas

Tteti metoda je opét funkeéni, avSak jeji narocnost se stdva natolik problematickou,

ze je ve vétsing piipadli nemozné metodu vyuzit.

Primérni problémy je v replikaci 3D podkladu. Ten musi byt pfesny a dostatecné
detailni, aby mohl spravné fungovat. Na tento problém se nardzi nejcastéji. Dalsi problémy
jako charakter stinu a dalSi aspekty jsou si spravn€ vygenerovany, avSak pokud neni

replikace pfesnd, ani oni nemtizou fungovat Gplné spravné.

Jedna se tedy opét o funkéni metoda, avSak jeji technologické zpracovéni, se

z pravidla stava tim nejvétsim problémem. 8
Odbornik &.2 — VFX kompozitor Stépan Batousek

,»S uzitim této metody jsem se hojné setkaval a to, jak uz bylo feceno, v zébérech,
kdy se kromé& vrZeného stinu mél na realném povrchu projevit 1 jiny fyzikalni jev dany
materidlem redlného povrchu nebo charakterem povrchu CG objektu a nebylo v silach
kompositora dosdhnout takového efektu pomoci 2D postupt. V takovém piipadé jsem od
kolegii s 3D oddéleni obdrzel 3D "zéaplatu" kterd zahrnovala misto kam objekt vrha stin,
reflexi apod. anebo n€kdy i rozsahlejsi 3D plate, ktery zaujimal vétsi plochu redlného zabéru,
aby se 3D Iépe (nebo elegantnéji) zakomponovalo do zdbéru. S ohledem na vétsi Casovou (a
finan¢ni) narocnost se k této metod¢ piistupovalo jen v nejnutnéjSich ptipadech, kdy by

kyzené kvality a ucinku nebylo moZno dosdhnout jinym zplisobem. Na 3D tviirce tato
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metoda klade vice narokd, aby vysledek odpovidal realité a také kompozitor musi doladit

vici natoCenému zaberu nejen charakter stini ale i celkovy vzhled generovaného platu.

Kazdopadné se vzdy vyplati triky s vlozenim 3D objekti do redlného zabéru dobie
promyslet, aby vypadaly efektné a uveétitelné a zaroven abychom se nedostali do pasti
ptiliSné naro¢nosti na provedeni. Tohoto stavu lze vyrazné 1épe dosdhnout, pokud mame
moznost tvorbu efektu ovliviiovat z pozice VFX supervizora. V ptipadé, Ze jim nejsme (coz
je hlavné v piipadé zahranicniho klienta nejpravdépodobnéjsi) nezbyva nez doufat, ze k

tomu supervizor pfistoupi timto zplisobem a pokud ne, tak délat co se d4.*>’
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6 SROVNANI

V této Casti srovndm jednotlivé metody a pokusim se findln€¢ rozepsat veskeré

podminky, pro vyuzivani téchto metod, jejich vyhody a popsat limitace.

6.1 EFEKTIVITA METOD

Pivodnim planem bylo zméfeni efektivnosti téchto metod. Pii analyze téchto
technologii jsem ale dosel k nazoru, Ze by byla potieba porovnat a dat do kontextu takové
mnozstvi aspektd, ze by to v moji praci nebylo mozné, a i tak by nemusela, z diivodu
ménicich se podminek u kazdého zabéru, zkoumana matematicka efektivnost dostat

adekvatni vysledek.

Nekteré z nejvice problémovych aspekti miize byt pozadovana kvalita nebo pocet
zabérl, kde ke kombinaci stinli dochazi (Z divodu tvorby assetd, kterd mize byt pro jeden
zabér pftili§ ndrocné, ale ve vetSim mnoZstvi se miize stat vyhodnéj$i metodou). Z tohoto
divodu jsem se rozhodl tyto metody pouze popsat a vypsat jejich vyhody a nevyhody,
pfipadné¢ pomér mezi nimi a tim popsat v jakych pfipadech mize byt nékterd z metod

efektivnéjsi nez jina.
6.2 VYHODY, NEVYHODY A LIMITACE

6.2.1 PRVNI METODA

Prvni metoda je neznamg;jsi zptisob, jakym mizeme kombinovat stiny. Jedna se také
o nejrychlejsi a nejjednodussi metodu, proto bych ji vnimal vZdy jako prvni moznost, avSak

ma hned nékolik problém1.

Prvni a zédkladni problém u kombinovani stinti jejich duplikovani. Zde se mize vyuzit
barevnych korekci, aby kompozitor mohl nejprve vymazat veskeré stiny ze zabéru a pak
teprve pridal novy stin. AvSak nemusi byt na to vzdy spravné natocend data, piipadné to neni
technologicky mozn. Proto se musi pocitat s vysokym dynamickym rozsahem u natocenych

podkladt, kde se bude stin néjakym zplisobem dodélavat.
Dal§im problémem jsou highlighty. Které¢ by mél taktéz vyretuSovat, pokud Ze je

zastinén jejich zdroj. Zde narazZi na stejny problém s daty a problém technologicky. Kdy

muze byt retus highlightl naro¢na.
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Poslednim problém muze byt prasvitnost, nebo jind zména barvy na urcitych
objektech. Stin zpravidla méni barvu podle ambientniho okoli, ale napiiklad u rostlin
narazime na pfimou zmeénu barvy, kdy prisvitem svétla mize, na piiklad trava nabyt
saturovan¢jSich barev. Tato uprava by se musela nasledn¢ ptes barevnou informaci, nebo

ruéni maskovani pozménit, aby mohlo dojit ke spravnému vytvofeni stinu.

Posledni problém je detailnost podkladu. Aby vrzeny stin spravné opsal podklad, kde
je vkladan, musime jej spravné napodobit. To mize byt problém naptiklad u travy, nebo

jinam Clenitém podkladu.

6.2.2 DRUHA METODA

Tato metoda je velmi podobna prvni metodé. S tim rozdilem, ze ndm poskytuje
moznost uzit zastinény cleanplate, ktery nam zajisti lepsi barvy, vyrovnani stinti a zastinéni

highlight.

Z toho divodu se da fici, ze bude pro vétSinu moznosti lepsi variantou nez prvni

moznost.

Jeho zakladni limitaci je intenzita zastinéného cleanplatu a jeho kombinace
s podkladem. Ta nemusi byt jednoducha. Zv1asté¢ pokud se jednd o vice konkrétni objekty,
nebo je jednotné zastinéni naro¢né a musi se provadét po Castech, ze kterych se vysledny

cleanplate teprve slozi.

Dalsi problémovou limitaci mtize byt, podobn¢ jako u prvni metody, ¢lenity podklad.
Zde neni problém v jeho zastinéni, ale v momenté, kdy budeme muset, podobné jako u
zabéru s robotem na obrazku 31, vytvofit ostry stin. Zde zacne byt problém generovani
samotné¢ masky pro n¢j. Z toho divodu mize byt tato metoda nedostacujici a mizeme

séhnout po tieti metodé.
Zasadni limitaci mize byt dynamickd kamera, ptipadné veliky celek, ktery neni

mozné zastinit.

6.2.3 TRETIi METODA

v

kombinaci stinu. Jelikoz jsou veskeré stiny i s podklady generované.
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Zakladni vyhodou je pfesné generovani stinu, spravné chovani barev a odrazu svétla.
Nesetkame se s duplikaci stinu, nespravnymi highlighty nebo nespravnou barvou, pokud je

CGI podklad spravné vygenerovan.

Dalsi vyhodou je ze jiz nenardazime na problém clenitého podkladu. Pokud ho spravné

replikujeme, chova se nam stin pfesn¢ tak, jak ma.

Tato metody se tedy muze zdat nejlepsi, avSak narazi na nejvétsi problémy. Prvni
znich je kombinace CGI podkladu s natocneym podkladem. Ta musi byt provedena
dokonale, jinak ho nemiizeme pouzit, a to v momenté kdy se podklad pohybuje, nebo pies

generovanou oblast prochazi néjaky objekt s vlastnim stinem, mize byt velmi naro¢na.

Dalsi problém je samotnd CGI replikace podkladu. To mize byt casové a
technologicky naro¢né. Z toho diivodu se mlze vyplatit pouzit tfeti metodu, jen pro Cast

podkladu. Podobné jako jsem ji vyuzival u zabéru na fotce 37.
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ZAVER
Pti zkoumani téchto metod jsem byl v prvni fad¢ piekvapen tim, jak malo informaci

se o této problematice pise, i kdyz se jedna o velmi kritickou ¢ast prace pii postprodukci.

Dosel jsem k zavéru, Ze jsou tyto metody skryvany uvnitt studii, jakoZzto jejich
workflow, o kterou se nedéli se svétem. Z toho jsem byl zklamany, kdyZ jsem tyto informace

neziskal ani z oslovenych studii.

Na druhou stranu jsem rad, Ze jsem potvrdil fungovani metod nejen experimenty, ale
i rozhovory s odborniky. To plati primarn¢ u metody se zastinénym cleanplatem, u které se
povazuji za jejiho objevitele, 1 kdyz ji nepochybné vyuzivali tviirci jiz pfede mnou, jen jsem

o ni prozatim nikdy neslysel.

Co se tyce funkénosti téchto metod, ty primarné zavisi na volbé supervizora na place
a jeho ptipravé. Spravna volba mize usettit veliké mnozstvi Casu, ale je potfeba vse ditkladné
promyslet, zaznamenat a ziskat vSechny pottebné reference, podklady a byt si védom kolik

zabérh a v jaké kvalité je potieba vytvofit.

Volba metody muze zaviset na typu projektu, rozpoctu a ¢asu, jaky na postprodukci

projektu vy€lenén.

Na zavér bych rad podotknul, Ze pravé experimentovanim jednotlivych metod jsem
dosel k zavéru, Ze se vyplati metody zvazit jesté prfed samotnou produkci. Jsem zastancem
toho, aby se tvlirci nespoléhali na postprodukei, ale vyuZivali jejiho potencidlu pii praci

s dobfe pfipravenym materidlem.
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