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ABSTRAKT

Bakalatska prace “Vyvoj zadniho planu v kinematografii” si klade za cil ctenafi priblizit
problematiku ustanoveni zadniho prosttedi a vznik tfetiho planu v rdmci filmu. Na téma se
nahlizi z pohledu trikové tvorby od nejstarSich postupti az po nové technologie. Spojenim
Unreal Engine softwaru od firmy Epic’s Game a hardwarové technologie LED Volume
vstupuje na trh nova zkusenost s vyrobou filmii. Filmafi si musi novou technologii sami
vytvarovat a upravit k vlastnim postuptim. Jedna se o novy a pfevratny zptisob vytvareni

filmového prostiedi a zpracovani trikii v kamete a zaroven v realném case.

ABSTRACT

This bachelor thesis aims to explore the topic of creating the background layer of a film
scene. It approaches the topic from the perspective of visual effects from the oldest to the
most recent technologies available. The union of Epic’s Game’s software Unreal Engine
and the LED Volume hardware technology brings new filmmaking experience to the
market. Filmmakers will have to shape and adjust this new technology to their advantage.
It is a new and revolutionary way of creating the film setting and in-camera visual effects

in real time.
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Uvod
Zadnim planem neboli anglicky “background” se oznacuje prostor, ktery se vyskytuje
nejdale od pozorovatelova oka, nebo od média, které scénu snima. Jedna se o prostor, ktery

se zaroven nachazi za planem stfednim (middle ground) a ptfednim (foreground).

Prvni plan je Casto prazdny nebo vyplnény imaginativnim vzduchem, popiipadé se vyuziva
k vytvoteni hloubky pomoci objektt, které jsou ¢asto v neostrosti.
Stfedni plan je nejaktivnéjSim prostorem, zde se soustiedi veSkerd hlavni fyzicka akce,

ktera se pfed objektivem odehrava.

Téma, které jsem si pro svoji praci zvolil je pravé definice planu zadniho a jeho vyvoj az
do soucasné podoby, kdy je velky diiraz kladeny na nové LED technologie. Jeho existence
je neodpustitelna a je naprosto zdsadni pro vznik a obsah jakéhokoliv filmu nebo
audiovizualniho dila. Neda se pfemyslet nad hloubkou prostoru a opomenout jeho
perspektivu, stejné tak se neda prostor samotny potlacit na objekty, které se nachazeji
uprostied tmy, jelikoz tim jsme samotny prostor anulovali a popfteli. Jeho samotny rozbor
je kli¢em k uchopeni prostoru a definice objekti, které se v ném vyskytuji. NejenZe jeho
bazalni hodnota je prakticky neodpustitelna, ale svoji hodnotou ptesahuje do vsech
ostatnich rozhodnuti, které se na filmovém place museji stat mezi veSkerymi kreativnimi

slozkami $tabu.

Je nutné dale zminit, Ze cilem této prace neni definovat a rozebrat veskeré zadni plany,
které se kdy v historii filmu vyobrazily. Jde spiSe o zpiisoby s jakymi se napii¢ déjinami
vyrazné filmové milniky realizovaly a jakou roli v téchto dilech zadni plan a jeho estetika
mély. Pfechazime do nové doby kinematografie, kdy se opét velka c¢ast moderni produkce
vraci kviili Gisporam a zjednoduseni celkového postupu do ateliérové vyroby a zasadnim
zpiisobem v realizaci moderniho zadniho planu v studiové tvorbé je LED projekce, které se

hodlam v ramci svého tématu vénovat v druhé poloving prace.

Tato technologie se stala za posledni fadu let klicCovou ve filmovém primyslu a umoznila
fadu vyhod, diky kterym se projekty daly viibec realizovat. At’ se jednd o moznost
vytvoreni novych realit, zptisob sviceni, praci s hercem, nebo uspora ve finalnich

nakladech v rdmci produkce filmu.



A LED wall neboli LED sténa je nastrojem, ktery vyraznym zptisobem vypomohl pii
vzniku projektu Mandalorian, seridlu firmy Disney+ pokracujici a dopliujici StarWars

sdgu, a tim se etabloval do filmového prostiedi a rozrostl do soucasné podoby.

V neposledni fad¢ filmové prostiedi v dnesni dobé musi brat zietel i na fakt pandemické
krize a pfizpusobeni se situaci COVID-19, s novymi naroky na bezpecnost, omezenim
velikosti Stabu a socialni distance. Real-time technologie piinasi nové moznosti v ramci
remote collaboration (spoluprace na dalku) a zaroven moznost pracovat se v§emi

jednotlivymi slozkami a urychlit tak revoluci, kterou tento nastroj umoziuje.!

IKADNER, Noah, The virtual production field guide, Volume II. 2021 Dostupné z: https://
cdn2.unrealengine.com/Unreal+Engine%2Fvpfieldguide%2FVP-Field-Guide-
V1.2.02-5d28ccec9909{1626e42c619bcbe8ed2bf83138d.pdf



1. Definice zadniho planu

Jak jsem jiz zminoval v ivodu své prace, d€li se prostor neboli plan scény do nékolika
¢asti, a to prvni, druhy (aktivni) a plan tfeti. Hlavni funkci planu prvniho je tedy pracovat s
poptedim tak, aby byl snimany obraz vice prostorovy. Je vyuzivan s objekty a jejich
neostrosti k ramovani okrajii scény. Druhy plén je hracim neboli aktivni. Zde se odehrava
hereckd akce, a je ¢asto spojovana se svételnym charakterem obrazu, ktery na akci
upozornuje. Tento prostor je pievazné vzdy v ostrosti, jelikoZ je na n¢j upinan zrak divaka,
ktery zde Cerpa informace a posouva ho v d¢ji déle. Pro tento plan je dédle nutna urcita
separace od planu tfetiho, jelikoz zvySovanim vizualnich informaci v planu tfetim by
mohly vystupovat do poptedi predméty nebo informace, které nejsou pro piibéh podstatné,
a tim padem by matly pozorovatele. Informace tietiho planu by mély byt ¢itelné pouze v
piipadech kdy nesou hodnotnou informaci spojenou s narativem, nebo zasazuji postavu do
prostiedi, které definuje situaci.

Tteti plan je oproti dal$im dvéma plantiim nejmén¢ aktivni, co se své definice jako takové
tyka. V exteriérech ho tvofi ubihajici horizont, ktery je ve své podstaté staticky a ¢im blize
se z nekonec¢na pfiblizuje planu druhému smérem od kamery k ni, tak je vniman jako
prostor, ktery je mozno aktivné vyuzit spolu se scénografii, zadnim hereckym planem nebo
pohybem piedméti, které doplituji atmosféru zabéru. Co se tyka interiérového pojeti
zadniho planu, je zde popien horizont. Ve vétSin€ piipadu se tfetim planem stava redlna
sténa, nebo zékouti, a to se tyka jak nataceni v ateliérech nebo v redliich.

Co je pro n¢j ale zasadni je vyznam, ktery do scény vklada. Definici prostoru je mozné
popsat d¢€j 1 rozpolozeni hercli a pomoci jeho tprav je mozno dosdhnout i emoc¢niho
dopadu na pozorovatele. Proto je vybér lokaci pro dany film tak zasadni. Na zakladé
rozhodnuti vSech kreativnich slozek filmu se vybiraji takova mista, kde zadni plan
dopomaha k pochopeni a jasné definici. Nékdy je dobré fyzicky zadni plan popfit a mit
prehled jen o prvnich dvou planech anebo jen o planu druhém, pokud se tim posune

vnimani divaka dale.
Pro definici zadniho planu je nutné dale zminit hlavni prvek, ktery po technické strance

pomaha pracovat se zadnim planem v kamefte. Jedna se o rdmovani scény a jeji definici

pomoci riznych velikosti zabért.
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1.1 Technické aspekty zadniho planu
Zéaberovanim scény mam na mysli velikost snimaného obrazu a jeho vnimani na zaklad¢

pozice kamery, uziti objektivu a posléze i clony, ktera definuje hloubku pole.

Ramovani obrazu nas zastavuje nejen v urcité vzdalenosti od akce filmu, ale také v ur¢itém
uhlu a roving vii¢i mizanscéné. Ramovani se da popsat jako vzdalenost kamery od
pfedmétu, za pouziti konkrétniho objektivu. Dle uziti objektivu a riiznych ohniskovych
vzdalenosti se samotna vzdalenost kamery miiZe riiznit. Co je ale podstatné, je v prvni fadé
finalni obraz, ktery se da rozdélit ¢isté podle zobrazeni postavy v prostoru anebo 1 podle
prostoru samotného a jeho funkce v obraze. Svoji definici stavim na vyctu dle knihy Film

Art: An Introduction (autory jsou David Bordwell a Kristin Thompson).2

Extrémni celek je obraz, ve kterém je krajina a zadni plan nejlépe definovany. Jedna se o
zabér, kde je postava v mizanscéné sotva viditelna a prostor kolem ni ptevySuje svoji
informaci emoce dané osoby. Jedna se o zabéry z ptaci perspektivy nebo obrazy z velké

vzdalenosti, kde krajina ptevySuje vSe ostatni.

Velky celek, postava je viditelna v ramci zabéru a je mozno ji 1épe Cist, pozorovat jeji

reakce a emoce. Presto u tohoto typu zabéru stale prevysuje prostredi figuru v ramu.

Celek, druh zabéru, kde je postava umisténa do prostoru tak, zZe ji vidime celou. Jedna se o

vyvazeny zabér mezi zadnim planem a postavou, dochéazi k rovnovaze s prostfedim.

V Polocelku neboli Americkém planu je postava sniméana od kotnikl nahoru.

Stiredni zabér mé postavu umisténou od pasu nahoru. Zde se poprvé dostava postava vici
zadnimu planu do objektivné vyraznéjsiho postaveni. U té€chto typi zabéri pfichazi na
fadu dalsi aspekt, a to Aloubka pole. Timto oznacenim se poukazuje na rozsah vzdalenosti
pred objektivem, ktery je mozno snimat v ostrosti. V1iv na hAloubku pole maji tfi parametry,

vzdalenost kamery, ohniskova vzdalenost objektivu a clona, kterd je zvolena pro snimani

2 BORDWELL, David. THOMPSON, Kristin. Film Art: An Introduction. McGraw-Hill, 2008.
11



scény.? Cim je snimany objekt blize ke kameie, tim je hloubka ostrosti mensi. Dochézi,
tak k vyraznéjsi separaci predmétu od okoli. Zadni plan mizanscény se dostava do vyrazné
neostrosti a svym charakterem piestava upoutavat pozornost, ktera se v danou chvili vaze
na objekty v ostrosti. Volba clony je diilezita pro regulaci mnozZstvi svétla, které dopadne
na filmovou surovinu nebo chip. D4 se fici, ze ¢im vice paprskii dopadne na plochu, tim
vice se musi korigovat uroven osvétleni filmu, nebo chipu, a tedy pouzijeme vyssi clonu a
hloubka ostrosti se zvysi. U toho typu zdbéru se mtizeme poprvé bavit o kvalitdch zadniho
planu. Zde je rozhodnuti umélce, zda chce kviili informacim tieti plan potlacit nebo
vyzdvihnout. Castym jevem ve filmech je potladeni tietiho planu pomoci neostrosti. Tim se
divak soustiedi jen na podstatné objekty aktivniho planu a na informace, které dokazi

predat.

Polo detail. Druh ramovéni, kdy vidime postavu od hrudi nahoru. Zde se jiz vice projevuje
rozhrani mezi v§emi tfemi plany. Pfedni a zadni plan je Casto ve vétsi neostrosti. Obecné se
vSemi nasledujicimi zabéry se zmensuje piisobeni zadniho planu. Stava se abstraktnim a
jen v ptipadé uméleckého zaméru se da jeho neostrost zmensit za pomoci clony a volby

objektivu.

Detail Casto postrada prvni a tieti plan, sousttedi se jen na objekt anebo na usek téla
postavy. Definici mliZe byt jen hlava herce, ¢ast jeho ruky nebo nohy. V tomto typu zabéru
sledujeme 1 ty nejmensi emoce a projevy téla. Potazmo se u predméta za¢indme soustiedit

na jejich hlubsi vyznam, ktery se mtize projevit v konkrétnim tvaru nebo textufe.

Velky detail, zabér, ve kterém se soustiedime na fragmenty urcité Casti téla, jako jsou oci,
prstynek, tvar kli¢e, nebo prsty. U té€chto typt zdbéru je zadni plan zcela potlacen a nehraje

ve vetsing pripadld zadnou roly a divdka o nicem neinformuje.

V extrémnim detailu se uz nesoustfedime tolik na objekt v zabé&ru, ale Cist€ na jeho texturu

nebo emoci. Mize se jedna Cist¢ o duhovku oka nebo znameni vyryté na helmé.

3 Ibid.
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Je zde nutné zminit dulezitost volby objektivu. I v pfipadé velkého celku se muize stat, ze
uvidime zadni plan scény, a to by bylo za pouziti extrémné Sirokého skla. Je na mist¢ si
tedy uvédomit, ze podle rozdéleni objektivt do tii kategorii se musime zamyslet nad

vnimanim snimaného objektu v prostoru, neZ situaci nato¢ime.

Objektivy sirokouhlé, jejich definice u klasické 35mm kamery je nastavena tak, ze
objektivy pod ohniskovou vzdélenost 35mm muiZzeme brat jako Sirokouhlé. Jejich Cocky
mayji tendenci deformovat linie a pfedni plan vyrazn¢ odd€lovat od planu zadniho.
Vytvateji velkou hloubku zabéru. Jsou spojované s velkou hloubkou pole diky jejich

velkému uhlu. Docilit separace piedmétu od tietiho planu s rimovanim do detailu. U

extrémné Sirokych ohnisek je stale mozné vidét pozadi, ale ¢im bliz8i zabér tim vyraznéjsi

je jeho neostrost.4

Objektivy stredni jsou svoji ohniskovou vzdalenosti mezi 35mm az 50mm. Nemaji vyrazné

zkresleni a snaZzi se horizontalni i vertikalni linie vyobrazit rovné. Jejich hloubka neni

vyrazné zvétsena jako u Sirokouhlych objektivii, neni ale ani potlacena.

Objektivy s dlouhou ohniskovou vzdalenosti vytvareji opacny efekt nez Sirokouhlé, a to tak

ze prostor zmenSuji a zplost'uji. Diky tomu se tieti plan scény stava vice graficky a bez
znaéné hloubky a plasticity se lepi na prvni a druhy plan. Casto se takova skla pouzivaji
pro piiblizeni vice plantt dohromady. Hloubka pole takovych skel je od zakladu mensi a

tim neostrosti oddé€luji v§echny plany od sebe.’

4 Ibid.
5 Ibid.
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2. Historie zadniho planu v kinematografii

Uz od prvnich filmovych pocinil z ptelomu 20. stoleti se filmovi autofi snazili pro docileni

konkrétniho dojmu a atmosféry pracovat umeleckym zptisobem se zadnim planem snimané
scény. Je tedy na misté, aby zde byl evidovan i stru¢ny piehled vyvoje vyobrazeni zadniho

planu a ukazan na konkrétnich prikladech. Ptiklady, které jsem pro toto téma vybral,

pokladdm ze svého pohledu za milniky své doby, a to na zaklad¢ specifickych parametr.

Technickd slozka téchto d¢l nastavuje hranice doby, ve které byly vyrobeny a nasledné
ukazuje novou cestu a zplisob pro kinematografii. Proto jsou piiklady, které jsem volil
Casto spojeny s ateliérovou vyrobou. Ve vyctu neuvadim tvorbu spojenou s redliemi, zde je
na kazdém tviirci, aby sam rozhodl, z jakého diivodu voli to nebo ono dané misto. Pokladal
bych vycet takovych filml za zdlouhavy a nepatfi¢ny pro téma této prace. Nahlizim na
filmova dila, kterd svoji technologii dokazala realitu simulovat.

Je nutné ovSem podotknout, Ze v rdmci historie méli umélci tendenci uniknout z prostoru
interiérové vyroby velkych studii a to€it v exteriérech. Timto zptisobem vznikla fada

podstatnych vlivl a vin, které nasi kinematografii zasadn€ obohatily.

Druhym aspektem, na ktery jsem ptihlizel, je imerzivita, kterou byly tyto dila schopné
dosahnout a ovlivnit tak $iroké publikum filmovou realitou. Casto by nedoglo k onomu
realnému vnimani dé¢je, kdyby se béhem procesu vyroby nepouzily nové postupy a
nastroje.

Umélci své doby se snazili ovladnout technologii jen z jednoho divodu, aby pfinesli

divakovi lepsi prozitek a pocit z dila.

Vsechny filmy mnou vybrané spliuji tyto dvé kritéria. Zaroven je velka fada jinych, které
by staly za zminku v tomto vyctu, ale nejsou zde uvedeny. Ja vSak volil filmy na zaklad¢
tématu, kterému se vénuji v druhé poloviné své prace. Dila, ktera uvadim nastinuji
trajektorii az k LED projekci, a tim 1épe pomohou pochopit fadu postupi, které se dnes

jesté vyuzivaji.
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2.1 Le voyage dans la lune

Zatimco se historici mohou ruznit, pokud jde o prvni film, ktery pouzil skutecnou
scénografii a praci se zadnim planem, jednu z prvnich navrzenych produkci Ize vysledovat
az do roku 1902. Film Cesta na mésic je sci-fi fantasy od francouzského kouzelnika a
filmate Georgese M¢éliese. Dvanactiminutovy némy film, znamy pro své ,,blaznivé triky",

specidlni efekty a sloZit€¢ malované kulisy, byl povazovan za mistrovské dilo.

Vyvoj filmu a ptfirozeny vznik scén se vyvijely ruku v ruce. Byla to doba filmu pied
zvukem a umélecka rezie byla pouhou skofapkou sama o sobé. Hodné si ptij¢oval od svého
predchiidce, divadla, a ¢asto zahrnoval praxi navrhovani krabicovych jevist’ se sténami

nebo malovanym pozadim.¢

Rezisér ve svém dile na svou dobu dokonalym zptsobem zachycuje filmovou realitu
meésice, ktera koresponduje s atmosférou filmu. Jeho prace se zakladala na ru¢ni malb¢ a
technice trompe 1’oeil. Postup takzvané iluzivni malby, ktery si klade za cil vytvofit dojem

ttirozmérného obrazu a prostoru.”

“Meéliesiiv prispévek k sedmému umeni byl revolucni. V dobé, kdy se rodila kinematografie
a témér vyhradne dokumentarni styl, Méliés sam otevrel dvere snu, magii a fikci. Tento
zasadni ¢in dosahl spojenim vesmiru Roberta-Houdina s chronofotografii a kinematografii
Mareyho a bratii Lumieri. Celé Méliesovo dilo zari dynamickou fantazii, nekonecnou

predstavivosti a neodolatelnym jasotem.” 8

6 WHITLOCK, Cathy. Designs on Film: A Century of Hollywood Art Direction. New York: It
Books, 2010.

7, Trompe l'oeil.“ Wikipedie: Oteviena encyklopedie, 2021. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/w/
index.php?title=Trompe 1%270eil&0ldid=20350393

8 MANNONI, Laurent. Celebrating Georges Mélies. Google, 2018. Dostupné z:https://
www.google.com/doodles/celebrating-georges-melies
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2.2 Metropolis

Rezisér Fritz Lang je znam jako expresionisticky umélec némecké éry po prvni svétové
valce. Jeho tvorba je pevné spojena s tvorbou kulis a modeld, diky kterym si mohl dovolit
vytvofit fadu imaginarnich svétii. Svétlo, stin a vysoky kontrast napoméaha atmosféte jeho
del.

Pro film Metropolis naSel Lang svou inspiraci ve mésté New York a v jeho mrakodrapech.
., Podival jsem se do ulic — do zarivych svétel a vysokych budov — a tam jsem si predstavil
Metropolis. Budovy vypadaly jako vertikalni plachta, jiskiici a velmi lehké... zavésené na

tmavé obloze, aby osliovaly, rozptylovaly a hypnotizovaly*.%

Zadni plan a prostiedi je vice nez zasadni k vypravéni pfibéhu mésta Metropolis.
Utopisticka vize svéta je zde zachycen skrze futuristickou koncepci. Mésto ty¢ici se nad
hlavami vSech, kdo v ném ziji. Jen bohati rozhoduji a manipuluji spole¢nosti tohoto mésta
a jim nalezi misto ve vyskovych budovach, aby mohli z vrchu pozorovat délnickou tfidu

cey

zijici v podzemi obklopena pavouky.

Metropolis byl nejdrazsim filmem, ktery byl doposud vyroben. Pro dosazeni efektu lidi
zijicich v tak obrovském a surrealistickém mésté se pouzila technika Sufftaniiv proces
(Sufftan process), pii kterém herci stali v prazdném ateliéru a byli promitani na miniaturni

modely pomoci zrcadel, aby se vytvorily pusobivé méestské scény s jejich obyvateli. 10

Zékladni definici Sufftanova procesu je odrazna, zrcadlova deska, které je umisténa pred
kamerou a model, ktery byl zadan uméleckému architektovi k vyrob¢ za ucelem realizace
snimani budovy, kterd by byla obtizné natocit z producentskych divoda anebo jeji
nerealnosti. Kamera v takovém piipad¢ byla otocena osou objektivu smérem na hraci
model. Mezi ni a modelem existovala postfibiend deska, kterd mitila pod thlem osy na
herce spojeného s jednodusi dekoraci v nutné blizkosti herecké akce. Misto, kde byl model
zakryt zrcadlem se stfibfitd vrstva odstranila a kamera v tento moment mohla zachytit, jak

hereckou akci, tak i model. Tim padem jednotlivé komponenty nasnimala v jeden moment

9 WOLFE, Shira. Fritz Lang’s Metropolis. How the Iconic Silent Film Took Inspiration from Art
Movements. Artland Magazine, . Dostupné z: https://magazine.artland.com/fritz-langs-
metropolis-how-the-iconic-silent-film-took-inspiration-from-art-movements/

10 Tbid.
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a propojila tak herce a pfedméty kolem n¢&j se zadnim planem. Nutnosti bylo dodrzeni
spravné vzdalenosti herct od zrcadlové plochy, aby se splnilo spravné métitko snimané

scény.

2.3 The Wizard of Oz

Jednim z prvnich film1, ktery vyuzil technologie zadni projekce (rear projection) je
Carodgj ze zemé Oz. Zadni projekce se do té doby vyuzila jen u par hranych projektd, ale
zde se po umélecké strance protina vice prvkt. DalSim z nich je, Ze projekt byl prvnim
barevnym filmem nato¢enym na Technicolor, a tim docilil divacky vétsiho prozitku pti
shlédnuti. Lidem bylo umoznéno vidét film v barvach. Vzhledem k fantasknimu prosttedi
zemé Oz bylo pouzito hodné malovanych kulis, které dotvarely zadni prostor ve vétSing
filmu, jejich barevnost je to, co divakovi ziistane v hlavé i nadale. Kulisy byly ve scéné

rozmistény ve vice planech, aby se docililo lepsiho vjemu z prostoru.

Zadni projekce se vyuzilo hned ze zacatku ptib¢hu, kdy se na farmu, kde hlavni postava
vyrusta, piifiti tornddo. Scénu by nebylo mozné z technickych divodi opakovat.

Pro tento ucel vznikl model farmy v malém méfitku, na kterém bylo pomoci triki docileno
efektu bliziciho se torndda. Cely tento proces se zaznamenal na filmovou kameru a po

vyvolani pouzil jako material do projektoru a k nasledné projekci.

Zadni projekce se sklada ze dvou hlavnich komponentt, tim je vykonny projektor a
transparentni platno umisténé v zadnim planu snimané scény. Projektor je ke scéné€ otoCeny
objektivem k platnu a pomoci synchronizace s kamerou promita obraz na platno v
momentu, kdy se nataci. Kamera a projektor jsou propojeny ovladacimi prvky, protoze
zaveérky obou strojii musi byt synchronizovany tak, aby kazdy snimek negativniho
surového materidlu byl exponovan v kamete stejné jako snimek pozadi je registrovan v

projektoru.!!

11 FINCH, Christopher. Special Effects: Creating Movie Magic. Abbeville Pr, 1989.
17



Tento systém byl hodné oblibeny v 30. letech minulého stoleti a na konci dekady se zapsal
do klasického vyuziti k vytvateni zadniho planu v kinematografii az do 80. let. Casto bylo
mozné tuto techniku vidét béhem jizd v auté a v jinych vozidlech. Této metody bylo
vyuzito 1 ve znamé letecké scéné€ z Hitchcockova filmu North By Northwest (Na sever

Severozéapadni linkou), kdy se hlavni postava snazi schovat pted ttokem letadla.

Za zminku spojenou se zadni projekci stoji 1 film King Kong.!2 Je nutné ale podotknout, Ze
u tohoto snimku, rezirovaného Merianem C. Cooperem a Ernestem B. Schoedsackem, byla
zadni projekce Casto pouzita k prolinani hercti do sttedniho planu a spojena s hlavni akci.
Dle mého nazoru ale i tento film dosahl v ramci vnimani audiovizudlni reality vlastnich

postupt, které byly v t€ dobé vyjimecné.

2.4 Thief of Bagdad

Ve 40. letech dochazelo k velkému ptechodu z ¢ernobilého materidlu na barevny a diky
tomu zacaly vznikat nové postupy, které bylo mozné vyuzit k tvorbé zadniho planu ve

filmovém prostiedi.

Modré platno a pohybliva maska jsou jednim z nich. Jejich pouzitim bylo mozné docilit
vypraveécskych postuptl, které se divakovi jevily vérohodné na tu dobu. Technologii
“blue-key” pro tento film vynalezl Larry Butler a dostal diky tomu i ocenéni Akademie v

oblasti specialnich efekti.

Hlavni myslenkou je, ze herecka akce a prostfedi se mohou snimat v separatnim prostoru i
Case a zpétné tyto dveé véci propojit v jedno diky optické kopirce. Butler nasnimal postavu
na modrém pozadi a diky separaci jednotlivych vrstev filmu byl v modrém pésu schopny
vytvotit masku siluety herce. Posléze v optické kopirce odstranil modré pozadi kolem
herce v prvnim planu a pomoci negativni pohyblivé masky odstranil prvni hraci plan na
pozadi snimané scény jako zadniho planu obrazu. Poté oba tyto snimky spojil a docilil
kyzeného efektu, kdy herce dostal do prostiedi, ve kterém ho rezisér chtél. Touto technikou

je nasnimany obraz leticiho koberce nad krajinou i scéna s dZinem na plazi. 13

12 FINCH, Christopher. Special Effects: Creating Movie Magic. Abbeville Pr, 1989.

13 HESS, John P.. Hollywood's History of Faking It, The Evolution of Greenscreen Compositing,
YouTube, 1979. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=H8aoUXjSfsI
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Film Thief of Bagdad se zapsal do historie diky svému vyuziti technologie blue-key, ktera
se vyuziva az do soucasnosti. Postup prosel fadou zmén, jednou z hlavnich je prechod do
digitalni doby, diky tomu se modré platno nahradilo zelenym. Hlavnim diivodem této
zmény je rozdil mezi snimanim na filmovou surovinu a digitalni ¢ip. Ob¢ tyto barvy byly
vybrany na zaklad¢ barevného spektra a polozeni vici pletovym barvam. Je v zasadé
snaz$i tyto barvy oddélit od herce, nez kdyby se jednalo o odstin a ton spektralné podobny
barv¢ lidské kize.

Ditvodem ptechodu z platna modrého na zelené je technologie, kterd obraz snima. Filmovy
materidl ma prvni nejcitlivgjsi vrstvu zlutou, citlivou na modrou slozku svétla, a tim padem
se v ni nachézi i nejméné zrna a diky tomu, zZe je prvni v poradi vici optické soustavé
objektivu je nositelem ostrosti obrazu. U digitalu je nejcitlivéjsi snimanou barvou zelena.
Hlavnim diivodem je Bayerova miizka, ktera obsahuje dvakrat tak vétsi pocet zelenych

snimact nez modrych a ¢ervenych. Tudiz je nositelem ostrosti barva zelena. 14

2.5 2001: A Space Odyssey

“Zatimco HAL 9000, ,,pocitac* se schopnosti svobodné myslet, je jadrem filmového
dramatu. Film samotny byl ve skutecnosti vytvoren bez pouZiti pocitacii. Filmari spoléhali

pouze na modely a kreslené masky.“ 15

Vesmirna odysea Stanleyho Kubricka nastavila dalsi milnik, co se prace s prostorem a
pozadim obrazu tyce. Pro zasazeni postav do d€je a vytvoteni sci-fi atmosféry spojené s

vesmirnym prostorem nebo planetou, na které opice zaziji intelektudlni vzestup, bylo

pouzito projekce pfedni. Hodnota této techniky méla vliv na cely filmovy primysl té¢ doby.

V prologu filmu, “Dawn of Man”, bylo nutné dosdhnout utopické krajiny a umisténi
velkého poctu lidoopti do zadniho planu. Existovalo nékolik mozZnosti, jak tizeného efektu
dosahnout. Prvni bylo pfesunout cely §tdb do oblasti, ktera slouzila jako reference pro tuto

scénu v oblasti jihozapadni Afriky. Tato varianta se tviircm jevila jako nemozné z diivodu

14 Tbid.

IS WHITLOCK, Cathy. Designs on Film: A Century of Hollywood Art Direction. New York: It
Books, 2010.
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financi a komplikovanosti produkéni slozky projektu. Zaroven by velkym faktorem bylo

samotné pocasi a tvlirci by nedokazali kontrolovat podminky béhem nataceni.

Druhou moznosti bylo jako u mnohych filmi 20. stoleti pouzit malbu na platno. V métitku
ovsem, s kterym Kubrick pracoval, by tato exekuce nabyla enormnich rozmért. Platno by
m¢élo rozlohu 13 na 33 metrti. Hlavnim problémem ale byla nevérohodna realisti¢nost

zadniho prostoru. Kubrick chtél ovSem dosdhnout maximalni pfirozenosti pro svij film. 16

Z téchto diivodl se nakonec tviirci rozhodli o technologii ptedni projekce, kterd do té doby
byla znama spiSe ve fotografickém prostiedi a televiznich studiich. Hlavnim problémem
ovSem byl pomér stran projektovaného nehybnou priuhlednosti poli¢ka. Do té doby se
vyuzival rozmér 4 na 5 palcti. Po fad¢ testii bylo jasné, Ze se hodnoty musi zménit k 8 na
10 palct.

Ruku v ruce se zménou rozvrzeni stran byla druhé technologick4 podminka k uspésné
projekei, a tim byl dostate¢ny osvit projektoru na dopadajici platno. Bylo tedy nutné pro

Kubricka a techniky v MGM vyrobit novy projektor.

“Pri zarovnani konfigurace kamera-projektor pro predni projekci byl projektor nastaven v
pravém uhlu ke kamere, pricemz promitany obraz byl paprskem promitan do cdstecné
postribreného zrcadla o Sifce 36 palcii namontovaného pod uhlem 45 stupnii asi osm palci
pred objektivem kamery. Kamera natacela pres zrcadlo, promitany obraz na platno. Tezka
ocelova souprava s mikrometrovym nastavenim byla navrzena tak, aby zajistila velmi
kritické vyrovnani mezi kamerou a projektorem, aby neexistovala zadnda moznost

, roztirepeni “. Nodalni hlava kamery umoznila posouvat se pres zrcadlo ve scéndch, kde

objektiv kamery snimal kompozici, kterd zahrnovala méné nez celou obrazovku.” 17

V neposledni fad¢ je nutné se u této technologie zminit o problematice spojené se svicenim

pozadi pies hereckou akci a stin vrhany prvnim 1 druhym planem do pozadi.

16 LIGHTMAN, Herb. Filming 2001: A Space Odyssey. American Cinematographer, 1968 June.
Dostupné z: https://ascmag.com/articles/filming-2001-a-space-odyssey

17 Tbid.
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Platno, které se pouZzilo v zadnim planu pro projekci obrazu ve scéné, bylo specidlné
vyrobeno od firmy 3M. Horni vrstva se skladala z drobnych zrcadlovych koralka skla a jeji
vlastnosti byla schopnost odrazet 90-98 procent dopadajiciho svétla. Herci sice byli
projektorem osviceni, ale svételny rozsah scény, ktery se musel zadnimu planu upravit,
vylouc¢il viditelnost projekce na predmeétech i lidech. Na place mohla byt projektovana
scéna vidéna, ale filmovy material byl v té€ dobé malo citlivy a jeho vlastnosti nemély tak
radikélni stupnici odraznosti a dynamicky rozsah, aby se propsala tato svételna uroven do
emulze. Osvétleni, které bylo pouzito k dosviceni druhého planu nesmélo dopadat na

zrcadlové platno, protoze by pak dochazelo ke sniZzovani kontrastu projekce.!$

Stin, ktery byl spojen s piedni projekci byl anulovan postavenim kamery a projektoru.
Zdroj svétla byl ptesné vyrovnan dle ocky objektivu a srovnan do jedné osy. Diky tomu

jakykoliv pfedmét nebo aktér “mazal stin svoji vlastni formou”. 19

Krom scény s lidoopy se ptedni projekce vyuzila i ve scéné kracejicich astronautti po

Meésici.

2.6 Superman

Poslednim ze zminénych filmd, ktery je dle mého nazoru dobrou ukazkou prace se zadnim
planem, je film Superman. V celém dile a béhem jeho vzniku se vyuzila fada technik, které
dopomohly divakovi k lep§imu imerzivnimu dojmu pii sledovani. Mnoho z technik jsem
jiz zminoval u ptedchozich filma, proto uvadim jen jejich vycet. Patii mezi n€ prace s

maskovanim, miniaturni modely i pfedni projekce.

Novym pfistupem u tohoto snimku je ale prace s perspektivou u piedni projekce. Obrazy,
které jsou spojeny s hereckou akci, kdy hlavni hrdina Christopher Reeves 1¢éta, by nebyly
mozné nato¢it mnoha zplsoby. Tvirci vyzkousSeli fadu zptsobi, jak dostat hlavniho hrdinu
do prostiedi v trovni stfech mrakodrapti, ale vétSina se jim nejevila dost realisticky

ptijatelna. Od mini letadlovych modeld, katapultovani figurin, az po bluescreen, kde se

18 LIGHTMAN, Herb. Filming 2001: A Space Odyssey. American Cinematographer, 1968 June.
Dostupné z: https://ascmag.com/articles/filming-2001-a-space-odyssey

19 Tbid.
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ukazala komplikace s barevnosti kostymu superhrdiny, se dostali aZ k technice Zoptic
projekce.

Slo o techniku spojenou s predni projekci a s konfiguraci transfoka¢nich objektivi, jak na
téle kamery, tak na samotném projektoru. Diky pfesné synchronizaci transfokace bylo
mozné docilit stejné zmeny velikosti a perspektivy na herci i zadnim planu zaroven a
béhem jednoho kontinudlniho zébéru. Timto efektem se docililo, Ze zadni plan se pfirozené
deformuje pfi zoomovani do scén, kde Superman 1ét4, a tim se zdokonalil vjem z pohybu

letu 1 jeho rychlosti viici divakovi. 20

20 PERISIC, Zoran. Zoran Perisic discussing the Zoptic process on Superman The Movie,
YouTube, 1979. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=mbXC16p8tNc
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2.7 Resumé vyvoje tiretiho planu a pirechod do soucasnosti
Diky vyvoji od filmu k digitalu, se celd tato tematika zjednodusuje, 1 pro jednotlivce
vlastnici telefon. Dnes je mozné doklicovat pozadi pomoci aplikaci, které jdou zadarmo

stahnout.

Je jasné, ze do soucCasné doby se natocilo nespocet snimkii, které mohly vice ¢i méné
posunout technologie, které jiz vznikly béhem 20. stoleti. Na zdklad€ zkoumani a
porovnavani jsem seznam mnou vybranych filma uvadél zdmérné tak, aby dokézal nastinit
podminky a problematiku spojenou se zadnim planem a ukazal, jak se technologie vyvijela

az do bodu vzniku LED stén, které¢ hodlam zkoumat v nasledujicich kapitolach.

Soucasné¢ se nejvice pracuje pii vyrobé filmu s barevnym compositingem, ktery uvadim u
filmu Thief of Bagdad. Tato technologie je nyni vyuzivana po celém svéte a tvoti velkou
¢ast filma spojenych s americkou vyrobou. Diky této technologii, bylo moZzné dosdhnout
fady prostiedi a efektl. Filmati maji vétsi volnost a mohou manipulovat komplexnéjSim
zpusobem s kamerovou technikou, vSe se ale déje na ukor vysledného obrazu. Timto

zpiisobem se nechava dosazeni zadniho planu az do postprodukéni ¢asti projektu.

CGI neboli computer-generated imagery (pocitacem generovany obraz) je vyuzivané ve
filmovém primyslu jiz od 70. let. Tato technologie se stala neodd¢litelnou soucasti
barevného compostingu. Za pomoci renderovani jednotlivych oken tviirci vyrabi

neskutecné a dechberouci scenérie, které sami modeluji anebo kresli.

Pted vyuzitim modrého a zeleného platna se veskeré efekty a triky délaly v kamete a do
postprodukéni ¢asti se material pfevazné stiihal a barvil. S pfichodem digitalnich
technologii se tento postup zménil. Diky compositingu a CGI se velka ¢ast projektu
presunula do postrpodukéni ¢asti a tim padem jednotlivé kreativni slozky ¢asove oddélila v
ramci mésicti od sebe. Kameraman v této dobé pracuje v ateliérové tvorbé s barevnym
pozadim a doufd, Ze jeho vize a idea, kterou nasnimal bude dotvoifena v jeho duchu i po
nasazeni zadniho planu digitdlng. Casto se ale dgje to, Ze svételny nebo barevny charakter
obrazu dosazeného nebo natoceného neni vérohodny. Béhem tohoto postupu vznikla i

v O (¢

oblibena hlaska filmatt “to dodelame v postprodukci”.
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KdyzZ se zamyslime nad mezerou, ktera vznikd mezi natd¢enym filmem a jeho digitdlnim
dod€lanim zjistime, ze se oddéluji jednotlivé slozky, které by mély zlstat nerozdélené. Na
zéakladé téchto podnétl za poslednich dvacet let se fada filmait rozhodla pracovat s
novymi technologiemi tak, aby jim umoznily sledovat béhem nataceni to, co bude zpétné
do zébéru digitaln¢ pridano. Nastroj, ktery se k tomuto propojeni nabizi je herni Engine.
Jedna se o technologii, ktera jde ruku v ruce s tou filmovou. Hlavnim rozdilem je ale ¢as
na renderovani snimku. Dlouho dobu byl herni svét opomijeny, ale tim, jak jde graficka

kvalita obrazu rok od roku nahoru, je nyni bran jako mozny pomocnik pfi tvorb¢ filmu.
Virtualni produkce je termin, ktery se snazi definovat novy pfistup k tvorbé filmi v

digitalni dob€. Hlavni myslenka je, Ze za pomoci redlnych nastroji budou moct filmafti

pracovat v digitdlnim svété v redlném Case.
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3. Virtualni produkce
“Virtualni produkce kombinuje virtualni a rozsirenou realitu s CGI a technologiemi
hernich enginii, aby umoznila produkcnim tymiim videét, jak se jejich scény odvijeji, jak

Jjsou komponovany a zachyceny na place. !

Pted nastupem digitalni doby se zadni plan vyrabél at’ pomoci malby, nebo filmovych triki
tak, aby ho bylo mozné snimat béhem nataceni. VSe se odehravalo v kamefte, a cely $tab si
uvédomoval prostiedi, ve kterém se film odehrava, a do jaké atmosféry se dany obraz
zasazuje. Do postprodukce se v t¢ dob¢ nechavaly opravdu jen findlni prace na filmu,
jakymi jsou sttih, zvuk a barevna korekce.

S postupem ¢asu a pfechodem do digitalni doby se fada véci zménila. Tvorba
zadniho planu Casto ptipadla az do postprodukcni sekce filmu, a tudiz se vytratil onen
prvek, ze jednotlivé slozky filmu béhem nataceni jsou schopny disledné vnimat finalni
obraz a jeho dopad po kone¢ném stiihu. Jednoduse feceno digitalni doba rozdélila fyzickou
produkci a tu digitalni na dva separatni tabory, které neodd€luje pouze misto ale i Cas.
Zatimco béhem nataceni jednotliva uméleckd odvétvi pracuji v rdmci dnti a pfipravuji
obrazy tak, aby fungoval hlavné prvni a druhy plan, coz je hlavné herecka akce. Digitalni
produkce piebira svou roli az po samotném nataCeni, a vznik prostiedi, ve kterém se piib¢h
odehrava, vytvareji zpétné n¢kolik tydnu, meésicti nebo i let. Timto zpisobem se odd¢lil

kreativni proces a funkce se rozd¢€lily do separatnich ¢asovych obdobi.

Virtualni produkce si klade za cil vytvofit onen most mezi vyrobou fyzickou a tou
digitalni. Hlavnim prvkem, ktery opét spojuje oba ptistupy, je herni engine, neboli digitalni
nastroj k argumentaci. Za vyuziti filmovych nastroju, jakymi jsou kamerova technologie,
herci, kostymy, rekvizity a dalsi, se docili pomoci spojeni s hernim prostfedim a LED
sténou opét prostiedi, kde se primarné vse odehradva v kamete béhem nataceni, a do
postprodukce se pfechazi uz s konkrétné danou podobou existujiciho prostoru, ve kterém
se film odehrava.

“Vyuziti obrazového vystupu z enginit v realném case na zivou LED sténu v kombinaci s

kamerovym sledovanim k vytvoreni konecnych obrazovych bodii, ciste v kamere,

21 KADNER, Noah, The virtual production field guide, Volume I. 2021 Dostupné z: https://
cdn2.unrealengine.com/Unreal+Engine%2Fvpfieldguide%2FVP-Field-Guide-
V1.2.02-5d28ccec9909{1626e42c619bcbe8ed2bf83138d.pdf
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predstavuje nejmodernéjsi virtualni produkci. Vyhody Zivych obrazii promitanych za herci
Jjsou obrovské. V néekterych ohledech je to také zavrseni vsech dosavadnich vyvojovych

praci v oblasti virtualni produkce.” 22

K uziti virtualni produkce jsou nutné dvé technické slozky, kde jedna funguje na zékladé
druhé. Prvni z nich je LED sténa, a to druhé je herni engine. Na zaklad¢ téchto dvou slozek
nova technologie stoji a pada. V nésledujicich kapitolach se budu vénovat obéma slozkam

separatn¢ a v kapitole spojené se seridlem Mandalorian ukazi jejich jednotné vyuziti.

3.1 GAME ENGINE

Herni engine ptivodné slouzil ¢isté jako software pro vyvoj aplikaci v realném case, tedy
videoher. Za posledni fadu let doslo ke zménam, jak v ramci softwaru, tak hardwaru, a
diky tomu se dostaly do podvédomi filmatské komunity. Hlavnimi jsou Unreal Engine a
Unity. Ve své praci se vénuji dale jen Unreal Engine od firmy Epic Games, jelikoz
projekty, na které odkazuji, jsou vyrobeny v jeho prostfedi. Jiné 3D modelovaci programy,
Maya nebo 3D Max, které jsou ve filmovém priamyslu delsi dobu, maji vykonnostni
parametry zasadné zpomalené, a tim padem nasly svoji funkci hlavné v preprodukci a
postrprodukeci filmu, nez u herniho odvétvi. Uptednostiuji kvalitu obrazu pfed vykonem, a
tim padem se jejich rendery mohou protahnout az na nékolik hodin nebo dni podle

naroc¢nosti na detail a komplexnost scény, kterou vyobrazuji.23

Oproti tomu herni engine pracuje s obrazem v realném Case a upiednostituje tuto zasadu
nad kvalitou obrazu. Hlavnim divodem je podpora samotné hry a jeji soucasné vnimani.
Aplikace dokazi renderovat az 60fps za sekundu. Je nutné dodat, ze v posledni dob¢ se
naroky na GPU, grafickou kartu, zvedly takovym zptsobem, ze kvalita obrazu prestava za
renderovacim Casem zaostdvat, a je tak idedlnim néstrojem pro tvorbu prostiedi v redlném

case. Neboli dobrym nastrojem v rukou filmového priimyslu a digitalni éry.

Unreal vznikl v roce 1998, naprogramoval ho zakladatel firmy Epic Games, Tim Sweeney.

22 KADNER, Noah, The virtual production field guide, Volume I. 2021 Dostupné z: https://
cdn2.unrealengine.com/Unreal+Engine%2Fvpfieldguide%2FVP-Field-Guide-
V1.2.02-5d28ccec9909{f626e42c619bcbe8ed2bf83138d.pdf

23 KADNER, Noah, Game On: Game-Engine Technology Expands Filmmaking Horizons. August

2021. Dostupné z: https://ascmag.com/articles/game-on-game-engine-technology
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Software slouzil k tvorbé akéniho herniho prostfedi. Prvni verze dovolovala uzivatelim
vybudovat vlastni mapu, kde pomoci zakladniho scénéfe bylo mozné z pohledu hrace
neboli POV hrat za postavu a sttilet. Epic byl v té dobé pozoruhodny tim, ze dovolil
uzivatelim editovat jednotlivé arovné hry pomoci UnrealEd. Déle nabizel zakladni
naprogramovani postav, které nebyly pod kontrolou samotného hrace. Diky tomu bylo
mozné vytvorit zakladni vzorec chovani a pohybu nehernich postav (NPC’s) a tim piib&h

hry ovlivnit.

Neni to dlouho, co tento program nebyl ur¢en filmovému prosttedi. Chybély zakladni
specifikace, které kameraman dnes pouziva ve své praci. Nebylo mozno ménit ohniska
objektivu kamery a ani jeho clonu. Nyni jiz aplikace obsahuje vesker¢ hlavni nastroje,
kterymi je mozné snimanou scénu upravovat. Ohnisko, clona, rychlost zavérky, ISO,

dokonce se pridal i novy barevny prostor ACES pro renderovani snimku.24

Unreal se stal v poslednich 5 letech zdkladnim nastrojem pro tvorbu 3. planu pro fadu
velkorozpoctovych filma. Pomalu se dostal do podvédomi v samotné preprodukci

projektd, kde je ¢asto vyuzivan jako nezbytna soucast pro previs neboli previsualizaci.

“Previs je nejrozsirenéjsi formou virtualni produkce, protoze je pravidelné prezentovana v
klipech ze zakulisi a v prezentacich pred/po vizuadlnich efektech z popularnich filmu. Previs
miize obsahovat hudbu, zvukové efekty a dialogy navrzené tak, aby se podobaly vzhledu a
dojmu finalnich sekvenci. Vyhodou previs je, Ze umoznuje filmarum experimentovat s
riiznymi moznostmi inscenace a uméleckého smeru, jako je osvétleni, umisteni a pohyb
kamery, reZie jevisté a stiih, aniz by vznikaly vyssi naklady na skutecnou produkci. 25
Pfedchidcem této rozsifené ptipravy projektu jsou storyboardy a animatiky. Jednim z
prvnich zastanct previs technologie byl George Lucas. Ze zacatku pouzival materialy
jinych rezisért, jako naptiklad klipy ze starych filmd, psi zdpasy z druhé svétové valky.
Pomoci toho pak sd€loval umélclim vizualnich efektt jakého dojmu chce dosdhnout.

Pozd¢ji Lucas zalozil firmu ILM (Industrial Light & Magic), kde propagoval pouziti 3D

24 KADNER, Noah, Game On: Game-Engine Technology Expands Filmmaking Horizons. August
2021. Dostupné z: https://ascmag.com/articles/game-on-game-engine-technology

25 KADNER, Noah, The virtual production field guide, Volume I. 2021 Dostupné z: https://
cdn2.unrealengine.com/Unreal+Engine%2Fvpfieldguide%2FVP-Field-Guide-
V1.2.02-5d28ccec9909{1626e42c619bcbe8ed2bf83138d.pdf
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softwaril k ptipravé filmu Jursky park. Dnes je vzacné najit v Americe film, ktery by

n¢jakym zplsobem nepracoval z previs technologii.26

Klic¢ovou postavou v propagaci Unreal Engine programu za posledni fadu let je americky
scénarista, reZisér, ale 1 producent Jon Favreau. Stoji za projekty jako Kniha dZzungli, Lvi
kral, a hlavné seridl Mandalorian, které by mozna nevznikly, kdyby pravé Favreau

neobjevoval nové svéty v softwaru od Epic Games.

V roce 2015 na natac¢eni Knihy dZzungli objevil moznosti herni platformy, kterd dokéazala
kontrolovat prosttedi, ve kterém se herci objevuji. Za pomoci VR pomiicek, jako jsou bryle
a ovladace, bylo mozné pro tviirce ptedem piipravit prostor, ktery Sel sledovat béhem
herecké akce na monitorech. Cely film se prakticky odehrava na modrém platn¢, a tim je

jasné, jak moc §tab ocenil moznosti ndhledu piimo na place.

Béhem piiprav Lviho krale se Favreau dostal jesté dale a prohloubil moznosti vyuziti
softwaru. Nejen, Ze dokéazal vidét nahled krajiny, ktera se ve filmu objevuje, ale bylo pro
n¢j mozné skrze herni prosttedi ovladat veskeré filmaiské vybaveni, které si na projekt
pfipravili. Pomoci Unreal Engine kameraman Caleb Deschanel, dokdzal pracovat s
veskerym sortimentem gripu, na ktery byl do té¢ doby zvykly. Jefab, doly, stativ, operovani
z ruky, ale 1 kli¢ky se staly soucasti procesu pii manipulaci s obrazem. Nespornou
vyhodou, kterd se na projektu ukazala, byla moznost manipulace se svételnymi
podminkami digitadlniho svéta. Tvilrci byli schopni nastavit parametry svétla a ponechat je
tak, jak potfebovali, coZ usnadnilo a zkratilo ¢as oproti tomu, kdyby se rozhodli pracovat
na realné lokaci. Pomoci programu ovladali polohu a uroven simulovaného slunecniho
svétla a tim kontrolovali celou scénu. Bylo tedy mozné cely den stravit v digitalnim svété v

modré hodiné, pti zdpadu nebo v polednich hodinach.

26 KADNER, Noah, The virtual production field guide, Volume I. 2021 Dostupné z: https://
cdn2.unrealengine.com/Unreal+Engine%2Fvpfieldguide%2FVP-Field-Guide-
V1.2.02-5d28ccec9909{1626e42c619bcbe8ed2bf83138d.pdf
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3.2 LED Volume

LED stény nejsou vynalezem s ptichodem herniho prosttedi. Jejich existence je propojena
s filmovym priamyslem jiz delsi dobu. Technicky se jedna o elektronicky panel, ktery ma
na své plose fadu vyzatujicich svételnych pixell o ur€itém poctu a s vlastnosti ur¢itého
osvétleni. Jejich zakladnim tkolem je replikovat obraz, tak jak by se délo na plose televize,

nebo pocitace.

Zakladni technické parametry, které mohou jednotlivé stény oddélovat jsou nasledujici.
Jde o svitivost pixeld (600 - 15 000 NIT), spotiebu (od 300 do 1000 W/m?2), typ LED
(SMD nebo DIP) a jeji velikosti (od 1010 do 3535), obnovovaci frekvence (od 1920 do
vice nez 3840 hZ), ptistup pro udrzbu (piedni a/nebo zadni), stejné€ jako rozte¢ pixelt (od
0,7 do 50 mm) a celkovou velikost (standardni nebo ptizplisobitelné), jedna se taky o

samotny tvar, rovinu nebo cylindricky tvar.

Zékladnim technickym rysem, ktery je tieba znat o LED video sténach, je ,,roztec pixelt*,
tj. vzdalenost mezi sousednimi pixely, kazdy z nich se sklada ze 3 LED svétel, ¢erveného,
zeleného a modrého (RGB). Cim bliZe jsou pixely, tj. ¢im uzsi je rozte¢ pixeldl, tim vétsi

rozliSeni s produktem ziskate.2?

Typ LED panelu DIP ma valcovité diody provaiené ptes desku plosnych spojii a je
zakoncen polokulovym tvarem ¢ocky pro maximalni intenzitu. Kazda takto koncova led
dioda mtize generovat jen jednu barvu RGB. Diody se vedle sebe stavi do

trojuhelnikového tvaru. Vyuziti je u instalaci a malého naroku na rozliseni.

Druhy typ SMD také vyuziva tii svételnych diod rizné barvy, ale s tim rozdilem, Ze jsou
uzavieny v jedné ctvercové kapsli. Tim padem se mize zkracovat vzdalenost mezi
jednotlivymi body a docilit tak vétSiho rozliSeni a schopnosti definovat obraz z vétsi

blizkosti.28

Hlavnim vyuzitim na za¢atku 21. stoleti je LED panel jako zdroj svétla.

27 What are Led walls used for?, Dostupné z: https://www.macropix.com/ledwall/

28 Ibid.
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U projektu Gravitace, reziséra Alfonsa Cuardna a kameramana Emmanuela Lubezkiho,
ASC, AMC, bylo pouzito takzvaného LED boxu, jak sami autofi o technologii mluvi.
Panely byly seskupeny do krychlového tvaru, tak aby vytvarely mistnost, do které bylo
mozn¢é zaviit herce i s kamerou. Tato mistnost byla narigovana na specialni mechanice a
diky tomu s ni bylo mozné manipulovat ve vice osach pro docileni stavu beztize. Hlavni
ulohou LED panelii bylo co nejvérohodnéji herclim ptiblizit hereckou akci v prostiedi,
které by pro n¢ jinak nebylo mozné vnimat. Tvirci nechali vyrenderovat veskeré prostiedi
filmu v jeho narativu, tak aby herci mohli reagovat na konkrétni situace v konkrétnim case.

Druhou zasadni vlastnosti onoho LED boxu byla svételna simulace.

“ Pro Lubezkiho byla také zdasadni sloZitost osvétleni ze zdroje Zemé, ktera svetlu na
tvarich dodavala jemny realismus. ,, Bylo to jako zjeveni. Napadlo mé postavit sadu z LED
panelii a nasvitit v ni obliceje hercit pomoci previs animace. Kdyz nanesete gel na 20K
nebo HMI, pracujete s jednim tonem, jednou barvou. ProtoZze LEDky ukazovaly nasi
animaci, promitali jsme na tvare hercii svetlo, které mohlo mit na jedné strané tmu, na
druhé svétlo, uprostied horké misto a riizné barvy. VZdy to bylo slozité, a to byl diivod,

proc mit Box.*?9

Diky projekci planety Zemé a jeji rotace na plochu LED panell je herecka Sandra Bullock
osvétlovana hlavnim zdrojem svétla, které méni sviij charakter na zaklad¢ konkrétnich dat
v pribéhu. Malé zmény, jako hladina ocednu, nebo povrch pousté, se projevuji jako
barevny rozdil, ktery je mozny registrovat na pleti hercli nebo v reflexech lesklych
predméti a na kostymech.

Dalsi projekt, ktery pfistoupil k nové technologii béhem své vyroby, je snimek Rogue One
z roku 2016 reziséra Garetha Edwardse a kameramana Greiga Frasera ACS, ASC.

Béhem preprodukce filmu Rogue One se Greig Fraser a John Knoll Executive Creative
Director v ILM dohodli na vyuziti LED paneld pro simulaci prostoru a svételného
charakteru béhem cestovani v hyperprostoru. Jejich népad spocival v postaveni LED stény,

kterd svym cylindrickym tvarem dokézala simulovat prostor vidény z oken vesmirné lodi.

29 BENJAMIN B. Facing the Void. American Cinematographer, 2013 November. Dostupné z:

https://theasc.com/ac_magazine/November2013/Gravity/page2.html
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Obraz, ktery byl do LED projekce nahran, nebyl v té dob¢ jesté renderovany Zivé béhem

nataceni. Jednalo se o pfedem nahrany animatic, s prvky CGI, ktery se posléze jen dosadil.

U hrstky scén natocenych na mustku pomohlo téemer 900 000 LED diod nejen osveétlit
zaber, ale byly pouZity jako pozadi pro zobrazeni digitalniho obsahu (jako jsou okolni
planety venku a interaktivni mapy), a také k vytvoreni pozadovaného odrazu na lesklou
cernou podlahu soupravy. Frasier si mohl hrat s riiznymi technikami mékkého osvétleni
kviili osineni techto LED panelil, a odrazy prolozené pohyby hercii pridaly dalsi prvek

realismu. "To neni mozné dat do postprodukce, .30

,, Pouzili jsme 9mm displeje s rozteci bodu, abychom ziskali nékolik [VFX] zaberii ve
fotoaparatu, “ vysveétlil Knoll. ,, Greig nasvitil scénu uplné jinak, nez by mél se zelenymi
obrazovkami. K osvétleni hercit vétsinou pouzival svétlo vychazejici z platna.... LED

obrazovky mohou ziskat realistické vysledky ve velmi slozitych svételnych situacich.3!

Hlavni vyhodou bylo docileni realnych reflexti na helméch pilott a v okoli kokpitu.
Zaroven dosazeni vétsi imerzivity pro herce, ktefi se jiZ nemuseli soustfedit na herecké
znacky ptilepené na modrém pozadi, ale realn¢ prozivali atmosféru a pocit, které mel zabér

vyvolat. 32

30 GILES, Matt. How ‘Rogue One’ resurrected the Death Star. Popular Science, 2016 December.
Dostupné z: https://www.popsci.com/visual-effects-death-star-rogue-one/

31 FRAZER, Bryant. Epic Rogue One Panel Lands at NAB. StudioDaily, 2017 May. Dostupné z:
https://www.studiodaily.com/2017/05/epic-rogue-one-panel-lands-nab/

32 KNOLL, John. John Knoll discusses technology and innovation on Rogue One: STAR WARS
story.ILM, 2021 December. Dostupné z: https://www.ilm.com/john-knoll-discusses-rogue-one/
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3.3 Mandalorian

Projekt Mandalorian je prvnim seridlovym vypravénim Star Wars sagy. Vyobrazuje zivot
zoldédka Mando, ktery cestuje po vesmiru a odlisnych galaxiich, aby splnil tkol a ochranil
malé mimozemské dité, které mu bylo svéfeno. Cely ptibeh se odehrava v prostiedich,
které si divak sam nikdy nepiedstavil. Pro exekuci takového nataceni by se musel filmovy
Stab vydat vSemi sméry kolem nasi zemé, aby dokdzal nabidnout vérohodnost odlisnych
lokaci v exteriérovém natdceni. Po mnoho desetileti byla technologie modrého a zeleného
kompositingu pfijiména jako zplsob, jak nabidnout divakovi fantaskni svéty a sci-fi
piibéhy. Technickym problémem by ale byl samotny kostym hlavni postavy, ktery je Cisté
leskly ze specialni ocele, a odrazy modré a zelené barvy by zpiisobily veliké komplikace v
postprodukei projektu. Autofi se tedy rozhodli vydat novou cestou, jak piibéh

zrealizovat.33

Serial se stal milnikem ve vyrobé a praci se zadnim planem na poli modernich technologii
uzitych ve filmaiském prostiedi. Jeho hlavnim pfinosem je prave propojeni herniho Unreal

engine a LED panelt.

U zrodu této série se objevuji jména téch, kteti s technologii méli ve své tvorbe jiz
zkuSenosti a rozhodli se dale objevovat jeji moznosti. Rezisérem a producentem je Jon

Favreau, za kamerou prvnich dilu stal Greig Fraser ACS, ASC.

,, Chtéli jsme vytvorit prostredi, které by prispivalo nejen k vytvoreni kompozicni rady
efektii, ale také k jejich skutecnému zachyceni v realném case, ve fotoredalnosti a ve
fotoaparatu, takze herci byli v tomto prostredi spravné osvetleni — to vse v okamziku

fotografovani. 34

Hlavnim nastrojem se jim stala LED panelova sténa (technicky ,, Volume®, jakykoli prostor

definovany technologii zachycovani pohybu.35) propojena s Unreal Engine softwarem,

ktera svymi prvky piipomina zadni projekci ovSem pracujici v redlném cCase, ve vysokém

33 HOLBEN, Jay. The Mandalorian: This Is the Way. American Cinematographer, 2020 February.
Dostupné z: https://ascmag.com/articles/the-mandalorian

34 Ibid.

35 Ibid.
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dynamickém rozpéti a s reprodukci fotorealistického zadniho planu. Hlavni mySlenkou
nebylo pouze nabidnout exoticky zadni plan a zdroj svétla, ale pomoci korelacnich antén

“Sputnik” umoznit také korek¢éni upravy renderti na zaklade dat z kamery a jeji pozice.

U klasické ptedni i zadni projekce bylo kviili vérohodnosti zadniho planu nutno dodrzet
par zasad. Kamera se bud’to nesméla hybat nebo bylo nutné jeji pohyb vytvoftit po pfedem
naprogramované draze, tak aby vysledek odpovidal perspektivé promitaného obrazu. V
obou téchto ptipadech musi byt stied perspektivy kamery zarovnan s projekénim platnem
pro zachovani stejné paralaxy. Mandalorian je prvni seridl vyuZzivajici zarovnani perspektiv
s platnem (Volume) v kamefe, a to béhem jakéhokoliv pohybu. Vse bylo usnadnéno diky
technologii herniho engine, ktery za pomoci motion capture dokazal renderovat spravnou

3D paralaxovou perspektivu v redlném case.36

Nutnou soucasti preprodukce byla realizace a tvorba prostiedi, ve kterém se piib¢h
odehrava. Cely tento postup byl pfedem modelovan v 3D programech, Casto byla pouzita
Maya. Tym vizuélnich efektd z ILM pfedem vymodeloval plan prostoru, u kterého ale
posléze zjistil, ze pro dosaZeni vétsi vérohodnosti renderu, je nutné pracovat s realnymi
fotografickymi referencemi textur a nespoléhat se na nabidku samotnych softwart. Ptisla
tedy na fadu fotogrammetrie, kdy se maly tym zabyvajici se vyrobou prostiedi vydal na
rizné lokace napfi¢ n¢kolika staty, aby nafotil pomoci specialnich 360stupiiovych rigi
krajiny tak, aby je mohli dale pouzit pro tvorbu samotného prostoru, nebo jako informaci
ohledné textur, kterd byla na pfedem vymodelované objekty nanesena. Jednalo se o tisice
fotografii a n¢kdy byl pouzit i LIDAr pro lepsi zmapovani krajiny. Pro sbér téchto dat se
ukazalo jako nejlepsi svétlo, kdy bylo slunce pod mrakem, a tudiz nebylo mozné sledovat
stiny jednotlivych objektii. Takto posbirana data fungovala nejlépe diky tomu, ze 3D
prostor, ktery se z nich vytvofil, nebyl ovlivnén definitivnim umisténim stind a tym
vizuélnich efektii mohl hlavni zdroj svétla umistit libovoln¢ a stin domodelovat. Na sbér

téchto dat byly pouzity fotoaparaty Canon EOS 5D a 5DS.

Po sbéru dat a modelaci krajiny se vSe nahralo do Unreal Engine softwaru, kde se vytvofil

finalni 3D model, kterému bylo nutné ptidat parametry cylindrického tvaru, tak aby ho

36 Tbid.
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360stupiiova LED sténa mohla definovat a zaroven, aby kamera mohla pracovat s

konkrétnimi daty a sténa na n¢ reagovat.

Vzhledem k rozmérim LED stény, nebylo moZné renderovat v redlném case obraz do celé
plochy. Jeji rozméry byly nastaveny na 6.4 metra vysky k 54 metriim délky do kruhové
pudorysného tvaru. O poctu 1326 LED obrazovkach s rozteé¢i pixeli 2,84 mm, které
vytvoftili 270 stuptiové polokruhové pozadi. Kompromisem se stalo renderovéani v zorném
uhlu kamery pro definovany objektiv. Kamera se mohla voln¢€ pohybovat po scéné, ale
data, kterd z ni byla posilana zpét do pocitact, které ovladaly program, dokéazaly
interpretovat jenom tu ¢ast stény, ktera byla fakticky vyuzita. K docileni takové
synchronizace jsou zapottebi zékladni informace o obraze a poloze kamery samotné.
Pocita¢ musel znat objektiv a clonu, coz je v dneSnim svéte mozné diky systému LDS,
ktery pomaha DIT sloZce sbirat podstatné informace o jednotlivych objektivech béhem
nataCeni. Bylo pro néj, ale taky nutné pracovat s prostorem a definici samotné kamery, aby
dokazal spocitat spravnou paralaxu perspektivy. Toho bylo docileno pouzitim takzvanych
Sputnik antén, které byly umistény na téle kamery, tak aby definovaly osy X, Y, Z a smér,
kterym je nastavend plocha snimaného obrazu. Druhou podstatnou slozkou byly IR kamery
umisténé po obvodu stény na jeji horni strané. Jejich funkci bylo mapovat 3D prostor
scény a pocitat redlnou pozici kamery. Data se pak prevadéla do softwaru StageCraft, ktery
je prevedl a nahral do Unreal Engine a lidé od vizualnich efekti reprodukovali projekci

podle specifickych hodnot.37

Pro realizaci obrazu bylo zapotiebi jedenacti pocitacl. Tti procesory jsou vyhrazeny na
vykreslovani grafiky v realném ¢ase. Ctyii servery mély na starosti 4K obraz do ti ¢asti

panelové stény a stropu studia. 38

Jak jsem jiz zminioval béhem procesu nataceni nebylo mozné renderovat cely obraz v

ramci 270 stupniové plochy. Jednalo se Cisté o vytez, ktery pokryval zorny thel objektivu.

37 SEYMOUR, Mike. ART OF LED WALL VIRTUAL PRODUCTION, PART ONE: ‘LESSONS

FROM THE MANDALORIAN'. Dostupné z: https://www.luxmc.com/press-a/art-of-led-wall-
virtual-production-part-one-lessons-from-the-mandalorian

38 HOLBEN, Jay. The Mandalorian: This Is the Way. American Cinematographer, 2020 February.
Dostupné z: https://ascmag.com/articles/the-mandalorian
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Dlivodem toho bylo vice faktorti, krom ohromné renderovaci plochy byl problém i v
latenci informaci dostavajici se z IR kamer ptes software az do Unrealu. Jednalo se az 0 6
policek, tedy necelou tietinu sekundy. Na zakladé téchto problémul nebylo mozné pracovat
s obrazem velmi dynamicky. Kdyby se tviirci rozhodli pro extrémni handheldové pohyby,
obraz by nebyl procesory na zaklad¢ zpozdéni schopny zobrazovat pravé udaje o prostoru
a dostavily by se odchylky v okrajich obrazu. Jon Favreau mél ale od za¢atku jinou vizi.
Vidél projekt vice ve stylu westernovych filmt a japonskych starych filmt z prostiedi
samuraju, kde se vice pracuje s kamerou statickou nebo kolejovymi pohyby. Fraserova vize
byla ptfipodobnit projekt plivodnim filmovym adaptacim Star Wars, kde se jednalo o
pomalé horizontalni a vertikalni Svenky a neagresivni kamerovy pohyb. Na zéklad¢ toho
nemuseli bojovat s pfimou latenci obrazu, ale pro ujisténi ptidali 40 procentni obrazovy
ram za snimanou scénou, ktery byl mimo opticky tihel. Aktivni obrazovéa plocha, ktera
nebyla v zorném uhlu objektivu, diky technickym komplikacim nerenderovala v plné
kvalité. Tvlrci pracovali na nizké schopnosti jejiho zobrazovani. To jim ale stacilo k
vytvofeni ambientniho osvétleni scény. Cast obrazu, ktera nebyla aktivnim zadnim planem,
byla tedy vzdy vyuzita v rdmci osvétlovani prvniho a druhého planu. Hlavnimi vyhodami
byly reflexy, které mohly pfispét k vEtsi realisticnosti prostiedi 1 hlavniho hrdiny vzhledem

k jeho lesklému obleku.39

Dalsi slozkou LED projekce, kterou bylo mozné kontrolovat, byla barevnost prostiedi a
jeho realné zmény. Jak Greig Fraser sam tekl “Dokonalym prikladem je poust. Das
opravdovy pisek na zem a pak mate pisek za tim na panelech. Tyto dvé barvy musi byt
totozné, jinak uvidite Sev a vypada to jako umélecky projekt na stredni skole. Je to opravdu
jemny akt vyvazeni zmény barvy steny, kterou vidite, a barvy stény, kterou nevidite, ale

vytvari svetlo na zemi.” 40

V Epic studiu vytvofili jizZ do Unreal Engine 4 verze mozZnost editace barev na povrchu

jednotlivych objekti nebo skupin umisténych v uréitém digitalnim prostoru. Pro lepsi praci

39 HOLBEN, Jay. The Mandalorian: This Is the Way. American Cinematographer, 2020 February.
Dostupné z: https://ascmag.com/articles/the-mandalorian

40 KADNER, Noah, The virtual production field guide, Volume II. 2021 Dostupné z: https://
cdn2.unrealengine.com/Unreal+Engine%2Fvpfieldguide%2FVP-Field-Guide-
V1.2.02-5d28ccec9909{1626e42c619bcbe8ed2bf83138d.pdf
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s barevnym prostorem bylo nutné upravit barevny vystup LED panelt barevné matrici

kamery, na kterou byl pofad snimany. V tomto ptipadé¢ se jednalo o Arri Alexu LF. 41

Pro lepsi imerzivitu snimané scény se muselo krom barevného sladéni realného druhého
pléanu a planu tfi, projektovaného LED panely, také pracovat s objekty pfed samotnou
sténou. Jejich propojenim vznikl plasticky prostor, ktery pomalu piechazi v ten digitalni, a

tim divdkovi dava mensi ponéti o oddélenych planech.

V neposledni fad¢ je nutné zminit kamerovou optiku. Objektivy, které byly na projektu
vyuzity, byly Panavision Ultra Vistas T2.5. Krom estetického diivodu navozeni filmové
atmosféry 70. a 80. let diky jemnému bokehu, mékkosti skel a anamorfickému charakteru,
bylo pracovéno také s hloubkou ostrosti, ktera je pii praci s LED sténou diilezita. Roztec¢
pixeld byla 2.84 mm, aby se zabranilo vzniku moir¢ diky rastru jednotlivych diod. Bylo
pouzito nizkych clonovych ¢isel k docileni zmé&k&eni zadniho planu. Diky malé hloubce
ostrosti byl zadni plan v neostrosti. Pro praci s prostorem se Fraser a Favreau rozhodli
pracovat s ohnisky 50 mm, 65 mm, 75 mm, 100 mm, 135 mm, 150 mm a 180 mm, které¢

exponovali v rozsahu T2.5 az T3.5.42

Diky vyuziti LED panelti se herectvi propojené s vizualnimi efekty vraci zpét do prostoru,
ktery je aspon ¢astecn€ definovany. Pro mnoho hercti byla nespornou vyhodou prace se
zadnim planem Volume stény. Do té doby byly zvykli pfevazné na modré a zelené pozadi.
Tim, Ze se pracuje s planem v LED panelech, je herec 1épe seznameny s okolim, ve kterém

hraje a mize 1épe interagovat.

Je nutné zminit, Ze se s novou technologii méni 1 postup pfiprav a postprodukce. Hlavnim
rozdilem je kreativni ¢ast spojena s pfipravou lokaci a Art departmentem (vypravnym
oddélenim filmu). Do téhle doby existovaly jen dvé kategorie, a to vypravna slozka filmu

“fyzicka”, tedy ta, co piisobi na place béhem natacenti, a “digitalni”, tedy ta, co ma na

41 HOLBEN, Jay. The Mandalorian: This Is the Way. American Cinematographer, 2020 February.
Dostupné z: https://ascmag.com/articles/the-mandalorian

42 SEYMOUR, Mike. ART OF LED WALL VIRTUAL PRODUCTION, PART ONE: ‘LESSONS

FROM THE MANDALORIAN' . Dostupné z: https://www.luxmc.com/press-a/art-of-led-wall-
virtual-production-part-one-lessons-from-the-mandalorian
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starosti dodélani vypravnych prvki v rdmci vizudlnich efekti a postprodukce. Nyni
pribyva tieti a to “virtualni”, kterd operuje mezi obéma vyse zminénymi kategoriemi.
Vsechny tyto slozky spadaji a jsou koordinovany uméleckym architektem filmu. Hlavnim
rozdilem je prace virtudlni a digitalni vypravné slozky filmu. Jeji ulohou je pfipravit
materidly jesté pred natdCenim projektu, a tim odpada znacna ¢ast postprodukce. Myslenka
tohoto postupu si dava za cil, co nejvice vizualnich efektli vytvotit pravé béhem nataceni a
v kamete. Kameraman diky této workflow dokéaze 1épe pracovat se svicenim prostoru a
hercti. Oproti praci s modrym a zelenym platnem, kde po nataceni piebiral jeho praci dalsi
Stab, a to v postprodukci, a sam nevedél, jestli jeho idea bude dotazena az do konce,
zabérovani a svételny charakter piidanych plant bude odpovidat jeho sviceni. Tady je
soucasti procesu od zacatku az do konce, jelikoz vizudlni efekty probihaji pod jeho

kontrolou jiz na place.43

Mezi nevyhody spojené s projekci fadim dle svého uvazeni moznost vzniku moiré,
kterému je nutné se vyhnout bud’ neostrosti zadniho planu, nebo technologii, ktera
zmensSuje rozte¢ jednotlivych diod. Podle kameramana Greiga Frasera je nutné vylepsit
svételny rozsah samotné stény. “Prave ted miizete sniZit jas LED stény. Jakmile se ale
dostane na 30 procent, zacne se blokovat a ztratite detaily ve stinech. Takze vase zatizeni

musi mit relativné nizky kontrast, aby se dostalo na zed'.“*4

Kameraman Roger Deakins se v jednom ze svych rozhovorti (Team Deakins, podcast
spojeny s jeho zenou James Ellis Deakins) Greiga Frasera pta na nevyhodu ohledné ubytku
svétla na metr ¢tvere¢ni, a jak moc takto blizky zdroj svétla piisobi diky tomu nerealné.
Jeho odpovédi bylo, ze béhem piiprav byl sam nejisty z vysledku a kvality na tak kratkou
vzdalenost oproti umisténi slunce vii€i nasi planeté. Ale dle pocitu, ktery trochu popira

zéakon o ubytku svétla, mu svétlo ptipadalo vysoce realistické. 45

43 Virtual Production: Are You Game? | Produced by the Academy's Science and Technology
Council, 2021 Octobre. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=FRc1HvSqjpg&t=393s

44 KADNER, Noah, The virtual production field guide, Volume II. 2021 Dostupné z: https://
cdn2.unrealengine.com/Unreal+Engine%2Fvpfieldguide%2FVP-Field-Guide-
V1.2.02-5d28ccec9909{f626e42c619bcbe8ed2bf83138d.pdf

45 DEAKINS, Roger, Episode 29 - Greig Fraser. Spotify. 2020 July. Dostupné z:https://
open.spotify.com/episode/SEXFnSGbOwqKNh1XjXIBFi?si=83bb384527364¢2a
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Na zaveér této kapitoly bych rad zrekapituloval hlavni vyhody a pfinos LED stény v
kombinaci s hernim enginem. Diky propojeni je mozné dosahnout jakéhokoliv prostiedi,
které by bylo pro film vymysleno a bylo mozno ho zrekonstruovat v 3D programu. Diky
IR kameram, které snimaji cely prostor scény, je mozné pracovat s redlnymi paralaxami
prostoru na panelech a renderovat v readlném case jejich zmény v zavislosti kamery viici
pozadi. Svételna projekce funguje jako redlné svétlo vyzarované scénou, kde se pracuje s
hlavnim zdrojem simulujici slunce nebo mésic a odrazy, které jsou zpisobeny texturami a
objekty v 3D scéné. Je zaroven mozné natacet atmosféry, na které bychom v reéliich méli
jen kratky ¢asovy usek. Zde se atmosféra modré hodiny da tocit klidné jeden nataCeci den.
Diky digitalnimu compositingu krajiny je mozné provadét zmény na place v redlném Case

a prizpusobit charakter krajiny nasi potieb¢.
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4. Po Mandalorianovi

Po dokonceni série The Mandalorian se postaveni nové technologie na filmarském poli
upevnilo a nikdo jiz nezpochybnuje kvality LED projekce a jeji piinos. Tvlrci po prvni
sérii navazali sérii druhou, kde se obménili rezijni i kameramanské pozice, ale technologie
se vyuziva dale. John Favraue v jednom ze svych rozhovorti naznacuje, ze neni pochyb o
tom, jakou hodnotu technologie priimyslu pfinesla, je ale nutné nezastavovat se nad jeji
definici, ale rozvijet jeji hranice a limity. Posunout technologii jesté dale a usnadnit praci

filmat na televizni tvorbé, kterd je oproti celovecernim filmim stéle oklesténa.

Ve svété se posléze Volume sténa zacala krom reklamniho priimyslu vyuzivat i u dalSich
projektli, které jsou nyni ve fazi vyroby. V reklamnim svété si nasla svoje misto diky
velkym financim v ramci kratkého ¢asu a naroénym technickym standardiim. Rada reklam
na automobilové znacky vyuziva projekci diky odraznosti, reflexy a vysokym jastim, které¢

jsou pro tento produkt velmi dilezité.

Velkého vyuziti se dostalo 1 snimani jedoucich vozidel pomoci LED projekce. Jedna se o
jedno z efektivnich usnadnéni nataceciho procesu. Tvlrci nemusi travit hodiny na
lowloaderech a pomoci slozitych righ a russian armii natacet jedouci automobil.
Technologie umoznuje cely proces uskute¢nit v ateliéru a za velmi jednoduchych
podminek postavit kameru do vS§emoznych kompozic bez extrémni naro¢nosti na

organizaci Stabu, techniku a dopravu.

Disney+ zacal novou technologii pouzivat na dalSich projektech, které po Mandalorianovi
ptisSly. At uz se jedna o druhou sérii stejnojmenného seridlu, nebo jinych jako je The book

of Boba Fett, Obi-Wan Kenobi A Jedi's Return.

Dal8im velkym krokem, kterym pfispiva streamovaci platforma Netflix k Siteni virtudlni
produkce, je spoluprace s Girish Balakrishnan, virtudlnim producentem projekti Book of
Jungle anebo The Lion King. Jejich cilem je zavést metodologii standardnich postupt,

které bude mozné vyuzit napfic celym svétem a vybudovat tak moznost pracovat na
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televizni tvorb€ ve virtualnim prostiedi a vytvaret ptivodni obsah na jejich streamovaci

platformu.4¢

Prvnim takovym projektem, na kterém se zkouseji nové postupy je seridl /899, od tvlrct
seridlu Dark. Studio Babelsberg v Némecku bylo v roce 2022 vyuzito k nataceni piib¢hu o
lodi plné imigrantd plujici z Evropy do Spojenych statii. Pribeh se prakticky odehrava cely
na lodi, ktera pluje otevienym ocednem.4’

Produkce rozjizdéla vyrobu béhem zacatku pandemie COVID-19, také to byl jeden z
mnoha davodi, pro¢ pouzila pravé LED technologii. Na zaklad¢ vzniku novych filmovych
Volume studii mohou umélci zacit spolupracovat na projektech i oddélen€ a pomoci

streamovacich aplikaci sledovat proces nataceni z jiného mista.48

46 KADNER, Noah. On The Walls: Virtual Production for Series Shooting. American
Cinematographer, 2021 July. Dostupné z: https://ascmag.com/articles/on-the-walls

47 Ibid.

48 KADNER, 1899 Wraps Innovative Virtual Production. American Cinematographer, 2021
October. Dostupné z: https://ascmag.com/articles/1899-wraps-virtual-production
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“Kamery a data se tak rychle vyvijeji, Ze dnesni technické reseni miize byt nahrazeno uplné

jinym za Sest mésicu od ted 49

Ve své praci jsem se zaméfil na tvorbu zadniho planu od zacatku kinematografie az po
soucasnost. Jisté je, ze vSechny postupy, které zde byly zminény poukazuji na jeden fakt.
At se jednalo o jakékoliv obdobi, potieba tviircli, aby dokazali divakovi zprostiedkovat
autenticky dojem ze sledovani, byla silnéjsi nez strach z neuspéchu a vedla je k objevovani

novych cest.

Bylo pro mne zasadni poukdzat na historické milniky prace se zadnim planem. Jelikoz
jenom tak si mize ¢lovék uvédomit, kolik zmén a novych nédpadia muselo pfijit, nez jsme
se dostali do bodu, kdy je moZné opét natacet prostiedi a zadni plan v kamefte. Svét se

rychle méni a nové postupy zacinaji napomahat k vyrobé filmt a seriald v online prostoru.

Virtualni produkce se nachazi v mist¢, kde je jesté hodné nevyteSenych problémd, které
mohou nataceni komplikovat a jdou proti vérohodnosti obrazu. Potieba tuto technologii
ovladnout je ale nezbytna. Dle mého nadzoru je toto budoucnost v nasi profesi a je tedy

nutné ji rozumet.

Vyuziti herniho engine, je o€ividna cesta, ktera filmovy pramysl ¢ekd. Spolecnost Epic
Games pfichazi s novymi verzemi a jejich funkce jsou piimo pro filmate urceny. Uz se
nejednd jen o nastroj, ktery si filmati vyputjcili. Nova verze Unreal Engine 5.0, ktera vysla
v roce 2021, ma schopnost vytvaret dokonalé realistické detaily a 1épe modeluje svétlo a
stin. Spolu s lepsimi renderovacimi schopnostmi se objevuje plugin MetaHuman, ktery se
snaZzi co nejlépe replikovat postavu v digitalnim prostiedi. Za pomoci novych textur a
naprogramovanych skriptl je nyni kazdy z nas schopny postavu co nejlépe priblizit
realnému vzhledu a pohybtim a pouzit ve své animaci. Graig Fraser ACS, ASC s firmou
Epic Games sam spolupracuje a tento rok 2022 vydal plugin Cinematic Lighting for

MetaHuman. Baliek obsahuje fadu svételnych presettl, které jsou urceny ke sviceni

49 KADNER, Noah. On The Walls: Virtual Production for Series Shooting. American
Cinematographer, 2021 July. Dostupné z: https://ascmag.com/articles/on-the-walls
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digitalnich postav v Unreal Engine. Zasadni pro zvétSujici se zdkladnu uZivatelli Unreal
Engine softwaru je fakt, ze se jedna o voln¢ stazitelny program, ktery je zadarmo. Dale
existuje velka databaze ptredem vymodelovanych objektl a krajin a fada z nich je také
volné stazitelna. V podstaté€ se da fict, Ze Clovek je schopny pomoci pocitace vymodelovat
cely filmovy svét, a dokonce ho v samotném programu i animovat téméi za nulové

naklady.

V neposledni fad¢ Unreal Engine disponuje funkci ovladani realnych svételnych zdroji
pifes DMX. Tim je jesté jednodusi synchronizovat svételné zdroje, které simuluji a

pomahaji podpofit samotnou LED sténu.

Tato technologie otevira svét novych moznosti a pfenechava kreativitu na vSech, kdo jsou
ochotni se ji naucit. Je nutné si uvédomit nase moznosti a to, co chceme svym filmem fict.
Vse, co ndm pomuze zkratkou k rychlejSimu a efektivnéjSimu vyjadieni se jako umélci, je

zménou k lepSimu.
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