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Abstrakt

Cilem této diplomové prace je vytvarné zpracovani filmu podle knihy
Isaaca Asimova, Foundation and Earth. Prace se sklada ze dvou Ccasti,
teoretické c¢asti a praktického zpracovani vlastniho navrhu. Teoreticka cast se
snazi nastinit hlavni principy a vyvoj vizudlnich efektl od jejich zrodu aZ po
vyuziti pokrocilych technologii v soucasné kinematografii. Jednotlivé metody
jsou podrobné&ji rozebrany na ptikladech nékolika filmd s dirazem na aspekty
analogového a digitalniho zpracovani. Druhd c¢ast prace obsahuje vlastni
zpracovani koncepce filmu Foundation and Earth s vytvarnym FfesSenim

nékterych vybranych scén.

Abstract

The aim of this diploma thesis is to form a visual concept of the movie
according to Isaak Asmov's book Foundation and Earth. The work consists of
two parts. The first part is theoretical and its purpose is to describe the main
principles and historical development of visual effects in the movie - from the
birth of first visual effects to current advanced technology. Particular
techniques are analysed using the examples of several movies with emphasis
on the analog and digital processing aspects. The second part of the thesis
contains the actual conception of the movie Foundation and Earth with the

visual solution of some selected scenes.



Chtéla bych podékovat Ing.arch.MgA. Kateriné Koutské za vedeni

mé diplomové prace.



Obsah

Uvod

A. Teoreticka cast
1. Vizualni efekty
1.1 Problematika definice pojmu
1.2 VyuZiti vizudlnich efektd
2. Vyvoj a metody vizudlnich efektl
2.1 Stop trik a déleny obraz
2.2 Matte painting (dokreslovacka)
2.3 Miniatury
2.4 Zadni a predni projekce
2.5 Optical printer (trikova kopirka)
2.6 Travelling mattes (putujici masky)
2.7 Digitalni technologie
2.8 Animace
3. Rozbor vybranych filmu
3.1 2001: A Space Odyssey
3.1.1 D&j
3.1.2 Vytvarna koncepce a vyuziti vizualnich efektd
3.1.3 Obrazova priloha
3.2 Blade Runner
3.2.1 D&j
3.2.2 Vytvarna koncepce a vyuziti vizualnich efektd
3.2.3 Obrazova priloha
3.3 Oblivion
3.3.1 D&j
3.1.2 Vytvarna koncepce a vyuZiti vizudlnich efektd
3.3.3 Obrazova priloha
3.4 Interstellar
3.4.1 D&j
3.4.2 Vytvarna koncepce a vyuziti vizualnich efektd
3.4.3 Obrazova priloha

10
10
10
12
13
14
15
19
23
26
27
31
36
40
40
41
42
48
54
54
56
60
67
67
68
73
80
80
81
86



B. Vytvarna koncepce filmu Foundation and Earth

1.

Zaver

D&j

2. Vytvarna koncepce a hlavni filmova prostredi
3.
4

. Obrazova cast

Scénosled

4.1 Reference krajin a prostredi
4.2 Vytvarny navrh vybranych scén

4.3 Reference

C. Bibliografie

95
95
97
103
111
111
120
154

160

161



Uvod

Kniha Foundation and Earth od Isaaca Asimova jesté neni scénaristicky
zpracovana. Presto jsem si ji vybrala jako predlohu pro svoji diplomovou praci,
protoze nabizi obrovsky vizudlni potencial. Pfibéh nas provazi krajinami nékolika
planet, které jsou naprosto rozdilné. V rlzné mife jsou pak ovlivnhéné lidskou
c¢innosti. Vizudlni efekty by byly nedilnou soucasti prace na zobrazeni
jednotlivych prostredi filmu. Bez nich by krajiny a lidska sidla v této podobé
nebylo mozné vytvofit. Problematika vizualnich efektd je pfedmétem teoretické
¢asti prace. Foundation and Earth Isaaca Asimova je science fiction spiSe socialni
neZ technické. Uvahy o problémech lidského spolecenstvi, které Asimov v knize
popisuje a které jsou stale aktualni, by zcela jisté zarezonovaly i v dnesni
spolec¢nosti.



A. Teoreticka cast

V teoretické popisné Casti prace se zabyvam problematikou vizualnich
efektl. Vizudlni efekty maji v soucasném filmu stale v&tsi vliv na celkové
vytvarné zpracovani a vyznéni filmu a musi byt proto zahrnuty do celkové
vytvarné koncepce uz v pripravné fazi filmu. Tato Cast prace proto obsahuje
vymezeni pojmu, co jsou to vizualni efekty, co pro film znamenaji, jaké jsou
jejich metody a moznosti, co mohou souc¢asnému filmu nabidnout a jak je Ize

vyuzit z hlediska vytvarné koncepce filmu.

1. Vizualni efekty

1.1 Problematika definice pojmu

Vizualni efekty jsou v dnesni dobé casto zaménovany s pojmem specialni
efekty. Specidlnim efektlim se dnes nékdy fikd fyzické efekty (physical effects/
practical effects). To, Ze jsou zaménovany, ma asi jednoduché vysvétleni. Zda se,
Zze pojem vizualni efekt se zacal uzZivat az s rozvijejicim se vyuzitim digitalni
techniky v ramci filmového triku. Dfive pojem ,special effects" zahrnoval fyzické
efekty i filmovy trik, resp. mechanické a optické filmové triky. Jisty rozpor v
tomto ohledu maji mezi sebou i autofi odbornych publikaci. Richard Rickitt ve své
knize Special Effects, the History and Technique vydané roku 2000 vyraz vizualni
efekt jako souhrnny nazev pro skupinu efektl vibec nepouzivd a drzi se
tradi¢niho pojmu i presto, Ze popis technologii CGI (pocitatem generovany obraz)
tvori velkou &ast knihy.

Vizualni efekt (VFX, filmovy trik), jak jej popisuji autofi v publikaci The
VES Handbook of Visual Effects, je pojem uzivany pro popis jakéhokoliv obrazu
vytvoreného, pozménéného nebo vylepseného pro film nebo jakakoliv jind média
pracujici s pohyblivym obrazem, kterého nelze dosahnout béhem nataceni.
Jinymi slovy, velkd &ast vizudlnich efektl se vytvarii v postprodukci, kdy uz je
zakladni obraz nasniman. Vizudlni efekty mohou byt pfidany k jiz natoCenym
Zivym zab&rlm pomoci technik jako jsou matte painting (dokreslovac¢ka); putujici
masky (travelling mattes); predni a zadni projekce; miniatury (modely) a
zmanipulované perspektivy dekoraci; pocitatem vytvorené objekty, postavy a

prostredi; animace. Vizualni efekty komponuji v postprodukci finalni obraz, jehoz
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jednotlivé &asti byly potizeny odli§nymi zplsoby!. Tento popis vizudlnich efektd
plati pro analogovou i digitalni techniku.

Z vySe zminéného popisu vyplyva, ze naopak specialni neboli skutecné
efekty (SFX) jsou efekty, které vznikaji fyzicky na misté béhem nataceni. Jedna
se predevsSim o pyrotechnické nebo atmosferické efekty typu ohen, kouf, snih,
dést, vitr, mlha, vinéni vodni hladiny, vybuchy, vystfely, nebo efekty pomoci
specialnich konstrukci pro simulaci pohybu na lodi, ve vlaku nebo v letadle,
nejriznéjéi otfesy, otddeni a pohyb celou dekoraci apod., které jsou soucasti
herecké akce a pfimo ji ovliviuji.

Specialni efekty jdou casto ruku v ruce s vizudlnimi efekty a nékdy je
tézké odhadnout, kde lezi presnd hranice. Je na rezisérském nebo
producentském rozhodnuti, zda napriklad srazku vozidel nebo vybuch vytvorit
redlné& pomoci specidlnich efektd nebo digitaln& v postprodukci, ptipadné zvolit
jejich kombinaci. Vzdy zélezi na mife interakce s Zivou akci a na vzdalenosti od
kamery z hlediska hloubky obrazu, tzn. pokud je srazka v prvnim planu nebo
jako pozadi k né&jaké jiné dlleZit&jdi scénéd. Pfi bliz§im a detailn&j&im zabéru
divak rozeznd mnohem snaze vizualni efekt, ktery neni realizovany kvalitné.

Z dnedniho hlediska je prace tymd vizualnich a specidlnich efektl jasné
rozdélena v rdmci jejich departmentl. V dobé& nedigitdlniho filmového triku se
prace téchto dvou slozek mnohem vice prolinala. Napriklad pfi nataCeni miniatur
filmu Blade Runner, ktery podrobnéji rozebiram v jiné kapitole této prace, bylo
nékolik zabérl natoceno pfimo do kamery, zbyvajici vétsina zab&rl modelu byla
upravovana v postprodukci.

V této praci se budu dale zabyvat vizudlnimi efekty, tj. efekty, které
komponuji obraz v postprodukci. Budu se zabyvat i specidlnimi efekty v tom
tradicnim vyznamu pojmu, jelikoz si myslim, Ze je nelze od sebe jednoduse
oddélovat. Z hlediska speciélnich efektl se budu zabyvat podskupinou optickych
specidlnich efektl (miniatury, matte painting apod). Pro zjednodudeni budu v
této praci obé skupiny efektd nazyvat efekty vizudlnimi (VFX).

V nasledujicich kapitolach bych se chtéla vénovat popisu principu
jednotlivych technik vizudlnich efektd. Jejich vyuziti pak popiSu na pFikladu ¢tyF
filmd. Vizudlni efekty pouZité v téchto filmech budu pracovné rozdélovat na

efekty digitalni (zpracované pocitacové v postprodukci) a klasické (analogové).

1 OKUN, J. A., ZWERMAN, S. The VES handbook of visual effects: industry standard

VFX practices and procedures. 1st edition, Focal Press, 2010. s. 2
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1.2 Vyuziti vizualnich efekti

K vizudlnim efektdm pristupuji tvirci z nékolika ddvodd. Tim asi
nejCastéjSim pripadem jejich vyuziti je situace, kdy potfebujeme vytvorit
prostiedi a scénu, kterd je smyslend a ktera neexistuje nikde na Zemi. V tom
piipadé je vyuziti VFX naprosto nezbytné. Nejcastdji se to tykad film{ fantasy
nebo science fiction. Casto dochazi k pripadim, kdy se najde existujici referenéni
krajina nebo prostiedi, ale ty se musi pomoci vizualnich efektld v postprodukci
upravit tak, aby odpovidaly z&méru. Podobnou situaci musi Fesit i tvdrci
historickych filmu, které se odehravaji v prostfedich, které uz ddvno neexistuiji.

K vyuZiti vizudlnich efekt( se pfistupuje v pfipadech, kdy by byla scéna
pro herce ptili§ nebezpeénd, nebo pokud se ukaZe, Ze vyuZiti vizudlnich efektd je
financné vyhodnéjsi nebo praktictéjsi. Nutno dodat, ze v téchto pripadech cCastéji
vyhraje volba zpracovani v postprodukci. Jsou ale vyjimky, jako napriklad v
pripadé filmu Interstellar, kdy si rezisér Christopher Nolan prosadil maximalni
budovani skutec¢nych dekoraci na skute¢nych lokacich za c¢astecného vyuziti
digitalnich efektl (hlavné& dokreslovacek) v postprodukci. Dlvod byl celkem
logicky. Herecka akce je vzdy vérohodnéjsi, pokud se herec nachazi pfi nataceni
ve fyzickém prostfedi a nemusi si predstavovat zmrzlou planetu na misté
zeleného nebo jakéhokoliv jiného platna.

Hlavnim cilem pfi tvorbé& digitalnich a klasickych efektl je uvéfitelnost.
Nejlepsi vizualni efekt je ten, ktery neni vidét, resp. neni zfejmy. A to i v
pripadech, kdy divak bezpecné vi, ze nic takového, co vidi na platné, nikde ve
skuteCnosti neexistuje, ale stejné tomu véri. Vyjimku mohou tvorit snimky, u
kterych jsou vizualni efekty soucasti zameérné vytvarné stylizace (Alois Nebel,

Avatar, apod.).
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2. Vyvoj a metody vizualnich efekti

PfestoZe se v této ¢asti prace zabyvdm tématem vyuZiti vizudlnich efektl
v soucasné svétové kinematografii neni mozné nezabyvat se pocatky a vznikem
vizudlnich efektl. V dnedni dobé& prevazuje znaénou mérou vyuziti digitalnich
prostfedkl, ty ale stejné pracuji na principech shodnych s analogovym
specialnim/vizualnim trikem. Zplsob prace je zcela odlidny, tvorba digitalnich
efektl neni vdzanad na konkrétni misto, mize probihat v rlznych ¢&asech na
rlznych mistech svéta, k dispozici ma ale Gplné jiné prostiedky. Presto je Ukol ve
své podstaté stejny. Navic, jak uz bylo zminéno drive, nékteré soucasné filmy
kombinuji analogové efekty s digitalnimi na zakladé rezisérského nebo

producentského zaméru.

TéméF na vdechny technologie klasickych vizudlnich efektl a potazmo
digitalnich efektd mél zdsadni vliv vyvoj filmu jako takového. Diky vynalezu
zvukového filmu kolem roku 1933 se musela cela filmova produkce presunout do
akusticky chran&ného ateliéru. V tu chvili museli tvirci specidlnich efektd fesit
otazku, jak do ateliéru dostat vnéjsi prostfredi mést a krajiny, kde se pred
nastupem raného zvukového filmu mohlo bez tohoto omezeni volné natacet. Tim
prakticky vznikla technologie zadni projekce, ostatni technologie jako metoda
putujicich masek (travelling mattes) a s ni spojena trikova kopirka (optical
printer) nebo dokreslovacka (matte painting) se zdokonalily. Dalsi velkou zménu
v metodéch vizudlnich efektl zaved! barevny film. Nékteré technologie zanikly,
protoze byly nepouzitelné, nékteré se zdokonalily nebo transformovaly. Asi
nejvétsi revoluci byl prichod digitalniho zpracovani, které v mnoha pripadech
vyresilo problémy, které uz byly za hranici moznosti klasického efektu.

AZ na techniku stop triku a déleného obrazu se neda Fici, ze by se dale
popsané trikové metody vyvijely v Casové souslednosti, jak jsou v této praci
postupné popisovany. Casto se vyvijely téméf soucasné, vzajemné se ovliviiovaly
a béZzné se kombinovaly a kombinuji dodnes spolecné s pocitacovymi

technologiemi, které jejich principy adaptovaly.
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2.1 Stop trik a déleny obraz

Snad i bez nadsazky by se dalo fict, ze vizualni efekty vznikly ve stejnou
chvili jako film samotny, nebo alespon hodné brzy po ném. Za zrod filmu se
povazuje pouziti Cinematographu, prvniho Uspésného zafizeni schopného
filmovani a nasledné projekce ,pohyblivych obrdzk(", které predstavili brat¥i
Lumiérové v Pafizi v roce 1985. Téhoz roku byl predstaven kratky film The
Execution of Mary, Queen of Scots, promitany pomoci Kinetoscopu (vyvinuty W.
K. L. Dicksonem, nepromitd jesté na platno, je uréen vzdy jen pro jednoho
divdka, ktery se koukd malym prlzorem do pfistroje, kde se obraz promita).
Alfred Clark nejprve natocil herecku predstavujici kralovnu, jak kleci pred
popravéim. Potom, co kat pozvedl sekeru, Clark zastavil kameru, aby herecka
mohla odejit a byla nahrazena figurinou. Kamera byla opét spusténa a kat
sekerou oddélil hlavu od téla. Tak byl poprvé pouzit stop trik (stop action)?. V té
dobé mél princip stfihu na divdka ohromujici Gcinek. Tuto techniku nejvice
proslavil George Méliés, ktery na ni priSel ndhodou nezavisle na filmu A. Clarka,
kdyZz se pfi jednom z jeho natdceni kamera zasekla a rozbéhla se o minutu
pozd&ji, kdy uZ se snimana scéna zcela zménila. Méliés byl prikopnikem metod,
které pak zUstaly v zakladu mnoha specidlnich a dokonce i vizudlnich efektd.
Praci s kamerou a filmovym materidlem dovedl| k dokonalosti. Stop trik doplnil o
déleny obraz (split-screen), zrychleni a zpomaleni déje (fast and slow motion),
prolinacku a perspektivni triky jako perspektivni posun kamery v pripadé asi
nejslavnéjsiho filmu A Trip to the Moon (1902). Ve filmu Indian Rubber Head
(1902) poprvé pouzil princip déleného obrazu (split-screen), tzn. ze béhem
snimani prvni expozice se vymaskuji ¢asti, které nechceme nasnimat. Potom se
previne v kamere film nazpét a béhem druhé expozice se vymaskuje ta cast,
kterd uz byla nasnimana pfi prvni expozici. To, co bylo poprvé zakryto, je nyni
exponovano’. Tato technika umozni spojeni dvou rGznych scén, v tomto pFipadé
zobrazuje postavu dvakrat a vytvari duplikat hlavy védce polozené na stole.

Kazdodenni fedeni problémd raného filmu vedlo k neustalym objevovanim
novych technik a neni nékdy zcela jasné, kdo co vymyslel jako prvni. Casto se
stavalo, Ze pfichazeli na podobné metody soucasné&. V Briténii byl prikopnikem

stop triku, vyuziti rozdilné expozice a pouziti miniatur Robert W. Paul.

2 RICKITT, R. Special Effects: The History and Technique. 1lst edition, Virgin Books,
London, 2000. s. 10
3 http://filmovetriky.wz.cz/triky/delenyobraz.htm
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Albert E. Smith a J. Stuart Blackton doplnili dokonaly model lodi na vodé o
exploze a koufr. Film The Great Train Robbery (1903) Edwina S. Portra je
povazovan ze jeden z prllomovych filmd z hlediska vyuziti déleni obrazu a
maskovani (matte). E.S. Porter zde vyuzZil dvojité expozice vyvinuté Méliésem.
Vykrytim Casti snimané scény pfi prvni expozici a pouzitim protimasky pri druhé
expozici a snimani jiné scény ziskal obraz, kdy za okny pokladny Zzelezni¢ni
stanice projizdi vlak a nebo kdy je vidét skrze oteviené dvere vlaku ubihajici
krajina. Dnes vidime, Ze perspektiva obrazu v pozadi nesedi, ale snimek

nastartoval vyvoj technik komponovaného obrazu.

2.2 Matte Painting (dokreslovacka)

Norman O. Dawn byl prvni muz Hollywoodu, ktery byl specializovan na
vizualni efekty. Vymyslel metodou, diky niz mizZe byt scéna pozménénd nebo
rozSifena pomoci detailni malby na skle. Obraz, o ktery se napriklad zvysoval
prostor atelieru, kde dekorace byla postavena jen do jednoho nebo dvou pater,
byl namalovan na sklenéné desce, ktera byla umisténa pred kameru. Vyvinul tak
techniku maskovani, kde maska je uz rovnou obrazem, ktery lze snimat v
kamere s hereckou akci na scéné a neni nutné obraz komponovat v postprodukci.
To je jedna varianta matte painting (dokreslovacka). Metoda matte painting v
této podobé se pouzivala az do doby, kdy se zacaly vyvijet digitalni nastroje pro
kompozici obrazu. Princip ale zlstal stejny. Normanu Dawnovi je ¢&asto
pripisovana zasluha za jeji vynalezeni diky malbam na sklo k filmu California
Missions (1907).

Matte painting je filmovy opticky trik, jehoZz princip je zaloZzeny na
perspektivnim spojeni redlné c¢asti scény s Casti tvorenou malbou. Perspektivni
trik obecné spociva v tom, ze divak ve vysledném dvojrozmérném obraze na
platné nevidi prostorové usporddani objektl, kterého bylo vyuzito pfi snimani
scény. Predpoklada se ale, Zze v dokreslenych castech obrazu nebude zadna
herecka akce, ktera by jinak narusila perspektivni klam. Vérohodnost celkového
obrazu zavisi na peclivosti provedeni, na vhodné volbé rozhrani, na gradacnim,
svételném a barevném sjednoceni obou ¢&asti obrazu. Podle zplsobu provedeni
rozliSujeme nékolik typd dokreslovacky. Jiz zminéna dokreslovacka na skle je
nejstarsi zplsob - spojeni redlné stavby s malbou na skle umisténém pred
kamerou. V dekoraci se stavi pouze ta ¢ast scény, ve které se odehrava herecka

akce. Zbyla ¢ast se namaluje perspektivné ve zmenseném méritku na sklo, které
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se umisti pred kameru. Vyhodou tohoto zplsobu je zhotoveni zabé&ru jedinou
expozici a ziskani originalniho negativu. Nevyhodou je pozadavek vyssi intenzity
osvétleni, aby bylo mozno objektiv vice zaclonit a ziskat dostatecnou hloubku
ostrosti obrazu. To se projevi zejména pri snimani v exteriéru, kdy stiny na
malbé musi odpovidat realu. Dokreslovacka postupné snimana (original
negative matte painting) vyuziva techniky déleného obrazu. Pfi prvni expozici se
snimd redlnd cast obrazu spolu s maskou, kterd zakryva cast, jez ma byt
nasledné dokreslena. Dokreslovacka dublovana vyuziva duplikac¢niho procesu.
Redlna cCast scény s hereckou akci, malba a maska se nasnimaji oddélené. V
postprodukci na trikové kopirce se z téchto casti vytvori finalni kompozice s
moznosti Uprav. Dokreslovacka s automatickou maskou vyuziva slozitéjsi
dvoupasové kamery. Z negativu realné casti scény se zhotovi duplikacni pozitiv,
ktery se spolu s neexponovanym druhym negativem zalozi do dvoupasové
kamery, pred kterou je umisténa malba na skle. Pfi prvni expozici se za malbu
umisti bild plocha a malba zlstane neosvicena. Tim vznikne automatickd maska
malby (pozadi) tim, Ze zlstane neexponovand ¢&ast v mist& malby. Pak se
materidl previne v kamere nazpatek, malba se nasviti a za ni se umisti cerny
samet. V druhé expozici dostaneme malbu do neexponovaného mista. Vyhodou
této metody je opét moznost provedeni vice variant.*

Nevyhodou klasického malovaného analogového matte painting vSeobecné
je nemoznost zménit pozici kamery. Kamera se zafixuje a nesmi se hnout.
Vyjimku tvofi situace, kdy kamera zlstane na misté a jeji bod otaceni je v
uzlovém bodé optiky (nodal point). Pak miZe kamera $vekovat, perspektiva se
nezméni. Dle domluveného zabéru se vytvari malba na sklo v dané perspektivé a
s danymi stiny. Pokud by se pozice a zabér kamery zménily, malba by se musela
vytvorit znovu pod novym Uhlem.

PFi malovani scény na sklo v postprodukci (original negative matte
painting) se zafixuje kamera stejné jako byla pfi nataceni herecké akce. Nyni
funguje jako projektor a pomaha presné urcit, kde ma mit malba na skle okraje.
Nevyhodou tohoto postupu je, Ze tato metoda znamend dvoji expozici
origindlniho negativu za rdznych podminek, &mZ se zvySuje $ance, Ze bude
né&jakym zplsobem pogkozen.

Pravdépodobné nejjednodussi a nejoblibenéjsi metodou kombinace

4 LEVINSKY, O., STRANSKY, A. Film a filmové technika. oborové encyklopedie,
1.vydani, SNTL/Nakladatelstvi technické literatury, Praha 1974. s. 51-52
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pohyblivého obrazu a matte painting byla zadni projekce, jejiz princip je
vysvétlen dale v kapitole 2.4 této prace. Nasnimana hereckd akce je promitnuta
zezadu na sklo, na které se domaluje zbytek obrazu tak, aby presné navazoval
na nasnimanou scénu. Hotova malba na skle je pak snimana kamerou zepredu
spolu s hereckou akci promitanou na sklo zezadu pres matové sklo (jinak by
projekce prosla pres sklo dal). Zadni projekce je velice uzitecna v pripadech, kdy
se do malovaného obrazu musi integrovat vice mensich hereckych scén. Méné
pouzivana je technika predni projekce (viz. kap. 2.4). V porovnani se zadni
projekci to je komplikovanéjsi proces, na druhou stranu promitany obraz herecké
akce je vSeobecné jasnéjsi a ostrejsi.

Matte painting je metoda pouzivana c¢asto pro tzv. establishing shot, cozZ je
zabér zpravidla na zacatku filmu, kterym je divdk uveden do situace, mista,
doby, souvislosti. Takovyto zabér byva delSi a proto je kladen velky narok na
kvalitni provedeni, vérohodnost a (foto)realisti¢nost. Existuje nékolik trikd, které
jsou zalozeny na fyziologii lidského oka. Napriklad lidské oko vzdy vnima
intenzivné&ji jasné&jsi ¢asti obrazu. Tam se zpravidla umistuje hereckd akce,
zatimco malované ¢asti zUstavaji potemnélejdi. Presvédéivost zabéru zdsadnim
zplsobem ovliviiuje svételnd kompozice. Pfirozené svétlo je konzistentni a
reaguje na zadkladé urcitych zakonitosti podle atmosférickych jevd, konkrétniho
prostfedi a hloubky od kamery smérem k horizontu (barva a tonalita). Kromé
svétla je dlleZitd celkovd kompozice obrazu, méfitko, perspektiva a mira detailu
vzhledem k hloubce obrazu (to, co je dal v obraze, nevnhimame s takovym
detailem), patina a textura povrch{. Velice obtizné je uréeni a zpracovani hranice
mezi malbou a hereckou akci tak, aby byla ve vysledném obrazu neviditelna.
Zvlasté v pripadech, kdy musi tato hranice prochazet konzistentni barevnou
plochou jako je pisek nebo modré nebe. Barva nasnimané akce musi presné
odpovidat barvé dokreslované malby.

Problémem u matte painting je nehybnost obrazu. I kdyzZ je zabér staticky
a kamera se nepohne, prostredi, které snima, v sobé ma vzdycky urcitou miru
pohybu (mraky na obloze, listi stromU, voda, mihotani svétel, apod.). K ,oZiveni*
malby se pouziva vice metod. Ta nejCastéjsi je, Ze se seSkrabe na nékolika
mistech mala c¢ast barvy ze skla. Za tyto mezery v malbé se béhem nataceni
umisti svételny zdroj nebo pohyblivy objekt. DalSi metodou je pohyb kamery,
kterd nesmi zménit perspektivu zabéru (dokreslena malba by uz nefungovala),

O v z . 7 v I3 v
ale muze se pohybovat v ramci zoomu nebo pomoci svenku v uzlovém bodeé.
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Malba muZe byt také kombinovdna s modelem v popredi, kterému ménici se
perspektiva neuskodi.

Zasadni zména v pristupu k matte painting nastala s vyuzitim vypocetni
techniky pfi tvorb& vizudlnich efektl. Z pocéatku byl poéditad vyuzivan jen k
findlnim Upravdam naskenované malby, kterd byla provedena tradi¢nim
zpUsobem. Jednim z prvnich filmd, ktery tohoto postupu vyuzil byl film Young
Sherlock Holmes (1985). Spole¢nost Industrial Light and Magic (ILM) vytvorila
pocitatem animovaného rytife, ktery vyskocCil z vitrazového okna. Okno bylo
namalované tradi¢ni technikou matte painting. Vitrazovy rytif byl zaroven prvni
pocitatem animovanou postavou v celovecernim filmu.

Dllezitym momentem pro vytvareni digitdlnich dokreslovanych obrazd
pfimo v pocitaci byl vyvoj sofistikovaného kresliciho softwaru jako je dodnes
pouzivany Adobe Photoshop, ktery vyvinul John a Thomas Knollové v ramci
spoleCnosti ILM. Princip tradi¢niho a digitdlniho zpracovani je v zasadé velice
podobny. Musi brat v Uvahu stejna pravidla pro svétlo, perspektivu, barvu,
tonalitu a miru detailu. Pro toho, kdo obraz zpracovava (malbou nebo digitalné),
je velice ddleZité navstivit danou lokaci a nafotit si jeji okoli kvdli barvam,
texturam a svétlu, které musi v obrazu uplatnit. V tu chvili ma digitalni
zpracovani znacnou vyhodu v tom, Ze mlZe nafoceny materidl pfimo vyuzit.
Celkové editace a manipulace s obrazem je v pocita¢i mnohem snazsi.

U normalni digitalni dokreslovacky je pohyb kamery mozny jen do té miry,
dokud se perspektiva vyrazné nezméni. Digitalni obraz ale nemusi byt vzdy
fixovdn na statickou scénu, kamera se mlZe pohybovat scénou volné&ji. V tom
pripadé se uz ale nejednd o dokreslovacku v pravém slova smyslu, nyni ma
presah do kategorie 3D animace. Jednotlivé plany dokreslovaného obrazu se
promitaji na plochy jednoduchych modeld nebo pFi bliz&ich zabé&rech a
vyraznéjSim pohybu se scéna musi resit plnym 3D modelem. Pohyb kamery v
dekoraci byl drive pfesné zaznamenan pomoci zafizeni motion-control a nasledné
zopakovan v pocitacové animaci. V soucasné dobé je pohyb kamery dekddovan
pomoci softwaru (3D tracking). Touto metodou se daji napriklad velice snadno
rozSifovat realné dekorace, které jsou vystavéné jen v rozsahu herecké akce.

Spravné nasviceni digitalni scény je mozné diky softwarlm, které dokazi
vypocitat chovani svétla v zavislosti na daném prostfedi, zvolenym svételnym

zdrojim, povrchim a jejich odrazivosti.
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2.3 Miniatury

Modely (miniatury) jsou zmensené reprodukce pfedmétd, staveb nebo
krajin, pouzivané casto v trikové technice. Modely maji jednak vyznam
ekonomicky (misto celé dekorace se postavi jeji zmensenina), jednak umoznuji
nasnimat scény, které by v redlu nebylo vibec mozné realizovat (napf. vale¢né
scény, namorni a letecké bitvy, pozary, povodné€, vybuchy, fantaskni svéty,
apod.). Zhotoveni modelu je velice pracné a naro¢né, nebot pro dosazeni
maximalni vérohodnosti musi mit maketa co nejvice detailll, zejména dlleZita je
pak povrchova uUprava. Jestlize se v modelu vyskytuje pohyb neovlivnitelnych
zivld (oheri, voda, které nejdou v podstaté zmensit na jiné méfitko, jsou stale
stejné; vybuchy, volny pad) je nutné snimat zmenseninu vyssi frekvenci nez je
b&Znych 24 snimk{ za vtefinu, &mz tento pohyb zpomalime a vytvofime dojem
vétsi realnosti. Ve snaze dostat zivé postavy do modelu se casto pouziva
kombinace s jinymi trikovymi technikami, napf. se zadni projekci, s metodou
putujici masky apod.’

Stejné jako pro vSechny vizualni efekty i u zmensenin plati, Zze nejlepsi
jsou ty, které divak nikdy nepoznad, i kdyz se pred nimi nebo za nimi odehrava
hereckd akce. Jednim z aspektl je zplUsob a preciznost s jakou je model
vytvoren, druhym je pak postup, jakym je model nasniman. Aby model vypadal
skute¢nég, je dlleZité dodrzet stejnou hloubku ostrosti jako v redlném prostiedi. V
realném prostredi je hloubka ostrosti vétSinou velkd, tzn. ze objekty v hodné
blizkém popredi a objekty v hodné vzdaleném pozadi jsou rozostrené. Pokud
tohoto jevu chceme dosahnout u zmensenin, vzdalenost kamery od snimaného
modelu je velice mald, coz klade velké naroky na kamerovou optiku. Hloubku
ostrosti Ize ovlivnit nékolika zplsoby. Pouzitim SirokolUhlych objektivl, jejichZ
¢oCky maji kratkou ohniskovou vzdalenost, ale vyvolavaji dojem vétsi vzdalenosti
mezi objekty. Vytvari obrazy s vétsi hloubkou ostrosti. Hloubka ostrosti je také
ovlivnéna velikosti clony. Cim vy$&i je clonové ¢islo (prochdzi méné svétla), tim
vétsi je hloubka ostrosti. To klade ale vétsi naroky na nasviceni scény, které musi
byt jasnéjsi.

Zasadnim faktorem pri nataceni zmensenin je vyssi snimkova frekvence
pfi snimani kamerou neZ je béznych ¢tyFiadvacet snimkd za vtefinu. Kdyby se
model natocil normalni frekvenci, bude vypadat jako hracka, protoze zmensenim
velikosti (bézné v poméru 1:10) se nepomérné zmensi hmotnost, kterd bude
5 LEVINSKY, O., STRANSKY, A. s. 165
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vzdycky jesté mensi. Snimani vyssi frekvenci a nasledné promitani béznou
frekvenci pomaha dojmu vét$i hmotnosti (u modell, které jsou v pohybu). K
vypoctu rychlosti snimkové frekvence existuje matematicky vzorec, ten je ale
pouze voditkem, protoze optimalni snimkovou frekvenci ovliviiuje spousta dalSich
faktord.

Dulezitym aspektem pfi natad€eni zmensenin krajin je dodrzeni vzdudné
perspektivy, kterd zasadnim zplsobem ovliviiuje vnimani prostoru v krajing. Je
to jev, ktery v realném prostredi znamend mnozstvi atmosféry, které se mezi
nadmi a pozorovanou krajinou objevuje. Cim jsou objekty vzdalené&jsi, tim jsou
svétlejSi, méné jasné a méné kontrastni. Toho se v atelieru dosahuje pomoci
koure, ktery pokud ma spravnou hustotu a je spravné nasvicen, dokaze vytvorit
podobny efekt. Dobrym prikladem tohoto postupu je film Blade Runner, ktery je
popsan vice v kap.3.2.

Ve 30. a 40. letech 20. stoleti se Casto pouzivala metoda predstavené
makety. Byl to princip podobny matte painting (dokreslovacce), jen misto
predstavené malby je pred kamerou postavena zmensSenina, kterda perspektivé
navazuje na realnou c¢ast dekorace. Predstavenou maketou se nahrazuji horni
¢asti budov, strechy, stropy apod. technika snimani je podobna jako u
dokreslovacky. Zmensenina se snima bud’ jednou expozici soucasné s realem
nebo postupné pomoci masky a kontramasky.®

Metoda predstavené miniatury je velice ndroéna na pohyb hercl na scénég,
kdy je nutné dodrzet perspektivni zakonitosti vzhledem k predstavenému
modelu, tzn. nikdy se nesmi dostat moc dopredu. U této metody taky neni
mozné pouzivat atmosferické jevy typu mlha, dést, apod. Pohyb kamery je velice
omezeny.

I v dobé moznosti digitadlni postprodukce a pocitacem generovanych
prostiedi a objektl se nékdy k modeldm predstavenym nebo modelim v pozadi
pristupuje z ekonomického nebo praktického hlediska. Nékdy se obé techniky
(jak fyzicky model tak pocitacova grafika a animace) v jednom snimku kombinuji
v zavislosti na charakteru scény. Napfiklad ve filmu The Aviator (2004) je Uvodni
sekvence leteckého souboje realizovdna pomoci pocitatem generovanych
modeld, zatimco havarie experimentédlniho letadla je vytvofena za pomoci
vyhradné realnych zmensenin. Zda se pouzije fyzicky model nebo CG model je

na rozhodnuti reziséra nebo producenta. Obé moznosti maji totiz své vyhody a

6 LEVINSKY, O., STRANSKY, A. s. 165
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nevyhody.

Vyroba fyzického modelu v sobé zahrnuje néco, ¢emu se muze fikat
,Stastnd nahoda"“, to jsou malé nedokonalosti a ndhodné zdsahy modelare pfi
vyrobé modelu, které pomahaji vytvorit presvédcivéjsi vzhled modelu. Na rozdil
od toho u CG modelu musi byt kazdy detail, povrch, barva, textura, patina v
pocitaci pfesné popsana. Pri vyrobé fyzického modelu je zpravidla potreba velky
pocet lidi, kteri se na jeho zhotoveni podileji. Je to velice zdlouhavy a pracny
proces vazany na jedno vyrobni misto. Kdyz je model dokonéen, musi se prevést
na misto nataceni (pokud se tam uz nevyrabi), sestavit a upravit podle danych
podminek a béhem nataceni se musi neustdle udrZzovat a opravovat. Kdyz je
sekvence natoc¢ena, model se bud' zlikviduje nebo uskladni. Ve chvili, kdy je
pocitatovy model postaven, na jednotlivych sekvencich a zabérech mohou
pracovat lidé z rlznych mist svéta. Jeho editace je mnohem snazsi; textury,
barvy a povrchy lze snadno ménit. Lze vyuzit virtualni kamery k ovéreni tvaru a
vzhledu z rGznych GhlG pohledu.’

I presto, Zze CGI je dnes na vysoké urovni, fyzické modely se v nékterych
pripadech stale pouzivaji jako rychlejsi a levnéjsi varianta. Vyroba a podoba
fyzického modelu je ovlivnéna nékolika faktory a vzdy je dllezité znat zpusob,
jakym bude celd scéna nasnimdna a co se od modelu ocekava. Napriklad
vybuchy ve scéné, kdy dochdzi k destrukcim objektl (staveb apod.), ovlivni
materidl, z kterého bude model vyroben tak, aby tfiSténi, prach a ulomky
odpovidaly skuteCnému materidlu, z kterého je zmensSovany objekt postaven
nebo vyroben. Velice dileZitym faktorem je volba méfitka v zavislosti na snimani
scény. Z praktickych dGvodd se b&Zné& uzivd méfitko 1:10. Pokud se jedna
napriklad o panorama mésta (viz. Blade Runner v kap. 3.2.2 této prace), které je
snimano z jednoho Uhlu, smérem dozadu se mohou domy zmensSovat a Ize tak
vyuzit perspektivniho zkresleni. Smérem do hloubky modelu se také postupné
zmensuje mira detailu, kontrasty, sytost barev apod. Modely jsou casto
doplhovany o zafizeni, které umozni detonace a destrukce nebo které model
rozpohybuji v pfipadé dopravnich prostfedkl, vesmirnych lodi apod. Modely,
které predstavuji objekty s vnitfnim prostfedim, musi mit moznost rozsviceni
zevnitf. Tim se odhali podoba interieru, ktery v tom pripadé musi byt také

zpracovan.

7 FINANCE, C., ZWERMAN, S. The Visual Effects Producer. 1st edition, Focal Press,
Burlington 2010. s. 32
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S modely je od dob Star Wars (1977) spojena technika putujicich masek
(viz. kap. 2.6 této prace), kterd v postprodukci spoji model s jeho prostredim.
SpiS nez, aby se hybalo s modelem (coz byl pripad predchozich let), pohybuje se
kamera kolem modelu po precizni trajektorii dosazené pomoci tzv. motion
control, jejimz prikopnikem byl film 2001: A Space Odyssey (1968).

Nehybnost kamery je velice dilezitd pro jakoukoliv postprodukci, jejimz
Ukolem je vytvofit findlni kompozici snimku sloZenou z vice zabé&rl (putujici
masky, matte painting, zabéry modelu apod.). Jakakoliv zména pozice a pohybu
kamery v rdmci jednoho z elementl kompozice by znemoznila jeji spravné
sestaveni. Drive se diky tomu tyto zabéry musely natacet se statickou kamerou,
pohyb kamery v ramci komponovaného obrazu umoznil elektronicky fizeny pohyb
kamery. V jiz zminovaném filmu Star Wars byla poprvé pouzita pocitacem Fizena
motion-control sestava, ktera byla schopna ulozit do paméti a opakovat precizni
pohyby kamery. Dnedni motion-control sestavy vyuzivaji motord a nejnovéjsich
pocitatovych softwarl a technologii. Krom& pohybu kamery mohou ovladat
ostfeni, zoom, clonu a dalSi mechanismy. V ramci svého softwaru mohou
vyuzivat rizna automaticka nastaveni a programy, kdy napriklad b&hem slozitého
pohybu kamery pfi snimani objektu drzi tento objekt v urcité ¢asti obrazu. Slozity
zabé&r miZe byt nejprve naprogramovan v 3D modelu pocitace, zvoleny postup
Ize pak prehrat do motion-control sestavy, ktera pohyb kamery zopakuje v realné
dekoraci.

Pocitacové technologie se zacaly vyuzivat mnohem dfive i ve snaze
uplatnit je v navrhové fazi filmu. Pocitacovy védec, Ivan Sutherland z MIT, v roce
1964 predstavil prvni kratky 3D animovany ,umély" film Sketchpad, vytvoreny
stejnojmennou technikou, ktera dokazala vytvorit prvni pocitacem generovany
3D objekt. Byl to z dnesniho hlediska velice primitivhi model, ktery ale znamenal
zacCatek prace se CGI (computer-generated image). Dnes se na praci v 3D
modelovacich programech divame jinak, programy jsou cCasto intuitivni a k jejich
pouziti staci bézny pocita€. VétSina pracuje na podobnych principech budovani
vektorového trojrozmérného objektu pomoci vertex(, segmentd, polygonli a
jejich nejrGzné&jsich editaci. Kazdy modelovaci software umozfiuje 3D objektu
prifadit barvy, textury, materidl, témér kazdy software nebo alespon jeho
doplnék dokaze scénu nebo objekt realisticky nasvitit a vygenerovat tak celou
8kalu stind. V poditadi Ize nasimulovat jednotlivé zab&ry a rozpohybovat je v

animaci.
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2.4 Zadni a predni projekce

Diky prichodu zvukového filmu ve 20. letech 20. stoleti, se celé nataceni
muselo premistit do atelieru zvukové izolovaného od vnéjsiho prostiedi. Tim
vznikl problém, jak natocit akci v exteriéru, pokud nataceni v exteriéru neni diky
zvuku mozné. V té dobé nebyla technika putujicich masek na takové Urovni, aby
nahradila kvalitu a kvantitu snimkd pofizenych na lokaci. Re$enim byl vynalez
zadni projekce, se kterou experimentoval uz Norman O. Dawn pfi nataceni
filmu The Drifter (1913).

Principem zadni projekce je snimani herecké akce a dekorace popredi
umisténé pred polopropustnou promitaci plochou, na kterou se zezadu promita
vykonnym promitacim strojem obraz predem natoceného pozadi. Obraz pozadi je
nutné nasnimat s ohledem na jeho dalsi pouziti, zejména je nutné dodrzet
stejnou perspektivu, vysku a pohyby kamery, které budou pouzity pfi finalnim
snimani. Je treba dbat na vysokou kvalitu ziskaného negativu. Promitaci plocha
pro zadni projekci je obvykle vyrobena z esterl celuldzy, vyzaduje se u ni vysoka
transparentnost a zarovefi rozptyl svétla, coz jsou protichlidné pozadavky a proto
nebyvaji difuzni vlastnosti nijak vysoké. Vlivem vétsi Sikmosti dopadajicich
svételnych paprskl v rozich obrazu, jsou okraje promitaného obrazu tmavsi nez
jeho stred. Svétlejsi stfed promitaného obrazu se pak pri vlastnim snimani
vyrovnava pouzitim promitacich i snimacich objektivd deldich ohniskovych
vzdalenosti, zhotovenim kopie pro zadni projekci, kterd ma tmavsi stred, a
dalsimi metodami.® Vlastni nataceni se provadi v trikovém atelieru, na ktery ma
technika zadni projekce specifické technické a prostorové naroky.

Aby systém zadni projekce na platno a soucasné snimani kamerou
fungovaly, museji byt zavérky projektoru a kamery presné sesynchronizované.
Kdyby tomu tak nebylo, pozadi obrazu by se nikdy nezobrazilo spravné a celé.
Diky vyvoji zvukové techniky bylo mozné pouzit podobny systém elektronické
synchronizace i v pripadé zavérek projektoru a kamery. DalSi technologickou
prekazkou byl vykon projektord, od kterych se vyZadoval co nejjasné&jéi obraz na
co nejvétsi plose. Diky tomu, ze se systém osvédcil (King Kong (1933)), zacal se
hodné vyuzivat a tim i vyvijet. Prvni promitaci plochy byly velice malé o Sifce do
3,5m, ve 40. letech dosahovaly az 14,5 m. Tak velké plochy vyzadovaly velice
silné projektory. Nékdy jednu plochu obsluhovalo i nékolik projektorG s tim, ze v
popredi zakryvaly mista spojeni obrazu predstavené dekorace. Na velké plochy
8 LEVINSKY, O., STRANSKY, A. s. 217-218
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mohly promitat vykonné projektory ve vzdalenosti pres 45m od platna, které
bylo nutné chladit, protoze teplo produkované velkymi lampami mohlo znicit silné
horlavy celuloidovy film.

Bylo na kameramanovi, aby osvétleni popredi a herecké akce odpovidalo
charakteru osvétleni na pozadi. Aby mohlo byt dosazeno rovhomérného rozlozeni
jast na pozadi, musela se kamera umistit do optické osy promitaného obrazu s
omezenim pohybu vpred a vzad a s omezenim snimani panoramatu. Pocitat se
muselo i se zménou kontrastu pri snimani uz jednou nasnimaného obrazu.

Stejné jako pro putujici masku i pro zadni projekci znamenal prichod
barevného filmu velky technologicky problém. Barevny obraz potfeboval mnohem
vétsi jas pri zadni projekci na platno, ¢ehoz tehdejSi projektory nedokazaly
dosahnout. v Paramount Studios byl vyvinut systém, kdy za pomoci zrcadel tfi
projektory promitaji stejny obraz na stejnou plochu platna, tim je intenzita
promitaného svétla ztrojena. Systém ale nebyl nikdy Uplné dokonaly a pozadi
bylo vzdycky mirné zrnité nebo tlumené.

Zadni projekce se obvykle pouzivala k snimani jizd autem nebo vilakem,
pro spojeni makety jako pozadi s hereckou akci, apod. Od této techniky se zacalo
v 50. letech ustupovat, kdy sofistikovanéjsi metoda putujicich masek zadni
projekci v mnoha pripadech nahradila.

Pfedni projekce (Alekanlv-Gerardiv proces, Scotchlite proces) je
metoda, ktera slouzi obdobné jako zadni projekce pro kombinovani herecké akce
a dekorace v popredi s obrazem pozadi. Obraz pozadi se promita promitacim
strojem nebo diaprojektorem umisténym vedle kamery pod Uhlem 90° (osa
promitaciho zafizeni svira se snimaci osou kamery Uhel 90°), pres polopropustné
zrcadlo umisténé pred kamerou (mezi kamerou a projektorem) v Uhlu 45°, na
specialni vysoce odrazivou promitaci plochu.’ Promitaci plocha, Scotchlite
(plvodné vynalezena pro reflektivni materidl dopravnich znadek firmou 3M
Company na konci 40. let), je tvorena miliony sklenénych kulicek a je vysoce
reflexivni. Béhem snimani projektor promitd obraz pozadi na zrcadlo, pficemz
polovina svétla se ztrati a polovina se odrazi smérem k promitaci ploSe. Svétlo,
které zasdhne herce pted odrazivou plochou je roztfist&no do mnoha smérl a
prebito normalnim svétlem osvétlujicim herce v popredi. Svétlo, které dopadlo na

odrazivou plochu je s minimalni ztratou odrazeno zpét ke svému zdroji, projde

9  LEVINSKY, O., STRANSKY, A. s. 217
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opét polopropustnym zrcadlem pfimo ke kamerfe.'® Podminkou je nehybnost
kamery, aby se na pozadi neprojevily stiny hercl a objektd v popFedi.

Pfedni projekce je vGéi zadni projekci vyhodné&jsi z hlediska energetické a
prostorové narocnosti. Diky vysoké odrazivosti Scotchlite neni nutny tak silny
svételny zdroj projektoru. Obraz pozadi nema presvétleny stfed. Diky tomu, Ze
projektor a kamera stoji prakticky vedle sebe, je potfeba polovi¢niho prostoru
ateliéru, protoze pri zadni projekci je vzdalenost projektoru za promitaci plochou
stejné velka jako vzdalenost kamery pred promitaci plochou.

Prvnim celovecernim filmem, kde byla plné vyuzita pfedni projekce byl
snimek Stanleyho Kubricka 2001: A Space Odyssey (1968), viz. kap. 3.1.2
Vytvarna koncepce a vyuZiti vizualnich efektd této prace.

Klasickd predni projekce ma jesté dalsi variace. Jednou z nich je Zoptic.
Tento systém vymyslel Zoran Peresic, kdyz tedili otdzku, jakym zplsobem
dosahnout dojmu, Ze Superman léta (Superman (1978)). To zahrnovalo sloZitou
matematiku v nastaveni zoomu na elektronicky vzajemné propojenych ¢ockach v
projektoru i v kamere, coz umoznilo zvétSeni popredi (letici Superman) zatimco
se pozadi nepohybuje anebo se posunuje jinou rychlosti. Herec, ktery visel ve
vzduchu v popredi se nemusel nijak pohybovat, optika to udélala za né&j.*!

DalSi variantou je Introvision. Je to komplexni systém na bazi predni
projekce, ktery vyuzivd podobného principu s tim rozdilem, ze svétlo z
projektoru, které dopada na polopropustné zrcadlo a za normalnich okolnosti by
se ztratilo, je zde vyuzito diky druhé mensi vysoce odrazivé plose umisténé
kolmo k té prvni. Cely systém vyuzivd ddmysiné umisténych masek a
kontramasek, aby se obraz vraceny z odrazivych ploch presné rozdélil na popredi
a pozadi, z kterych byl promitany obraz sestaven. Herec se tak pohybuje mezi
popredim a pozadim a vytvari 3D iluzi. Referenci k této technice je zavérecna
scéna filmu Outland (1981), kde bylo potfeba umistit herce mezi makety tézebni

kolonie Con-Am 27.12 13

10 RICKITT, R. s. 48

11 MITCHELL, A. J. Visual Effects for Film & Television. 1st edition, Focal Press, 2004.
s. 143

12 RICKITT, R. s. 71

13 MITCHELL, A.J. s. 143, 144
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2.5 Optical printer (trikova kopirka)

Vdechny &asti zabé&rl (nasnimané modely, animace, Zivad akce, putujici
masky apod.) musi byt spojeny do jediného finalniho obrazu - kompozice. Pred
prichodem digitdlnich technologii toto umoznovala trikova kopirka, nebo-li optical
printer. Na zac¢atku 20. stoleti, britsky filmovy prikopnik Cecil Hepworth, pfigel
na to, ze se d& snimat promitany obraz a tim film kopirovat. Tento zplsob mohl
byt plné vyuzit az s prichodem kvalitnéjsi filmové suroviny Intermediat film v
poloviné 20. let 20. stoleti, kdy takovyto zplsob kopirovani uZ neznamenal tak
obrovskou ztratu kvality obrazu.

Trikova kopirka je zafizeni pro kombinované kopirovani kinematografickych
filmd, slouzici k zhotovovani kopirovacich trikl. Trikovd kopirka je v podstaté
opticka lavice, na které se posunuje snimaci kamera a pookénkovy projektor, u
slozit&jdich modeld nékolik projektort, mezi nimiz je opticky systém, prendsejici
obraz z projektoru do kamery. Kamera i projektor maji obvykle rfadu technickych
doplikl a zafizeni (napf. maskovaci zafizeni, stiraci zafizeni, automaticka
prolinacka, apod.), které umozfuji realizovat Fadu filmovych trik(. K zakladnim
trikGm, které lze na trikové kopirce uskutelnit, patii zatmivacka, roztmivacka,
prolinacka, stiracka a déleny obraz, vicenasobnd expozice, rozostreni obrazu,
prisunuti a vysunuti obrazu, zpétny chod, zvétSeni nebo zmensSeni obrazu,
plynuly ndjezd do zvétSeni nebo zmenseni obrazu, plynuly ndjezd do ostrosti
nebo neostrosti, zrychleni a zpomaleni pohybu, kombinovana kopirovani z
nékolika pasd pro titulky, kombinované kopirovani pro putujici masky,
anamorfézu i desanamorfézu obrazu.!* PFidanim filtrl 1ze pomoci trikové kopirky
proménit den v noc, z jasného dne vytvorit zamlzeny nebo pridat zapad slunce.
Vétdina z t&chto trik( se pfed prichodem trikové kopirky musela délat pfimo pfi
nataceni v kamere, coz neumoznovalo zadnou kontrolu.

Trikové kopirky byly pouzivédny k vytvofeni $iroké $kaly vizudlnich trikd
uvedenych vyse. Jejich nejzasadnéjsi vyuziti bylo bezesporu v oblasti spojovani
snimkU vytvorenych technikou putujicich masek. Mnozstvi snimkd, ze kterych je
vytvorena finalni kompozice, je nékdy tak velké, Ze se obsluha trikové kopirky
stava praci vysoce kvalifikovanych odbornik(. Ti musi napldnovat piesny postup
sestavovani snimkd spravné sesazenych poziéné i barevné, v presném poradi, s
uzitim konkrétnich filtrl, apod. Casto musi Fesit chyby vniklé pfi nataceni jako
napriklad posun kamery pfi snimani zabéru. Ve chvili, kdy technika putujicich
14 LEVINSKY, O., STRANSKY, A. s. 153
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masek funguje na zakladé separace barev, je velice dllezité vyvazit ve finalni
kompozici barvy tak, aby po sobé jdouci snimky mély stejnou barevnost.

S postupujicimi naroky na vizualni efekty se také zdokonalovaly trikové
kopirky. Richard Edlund byl v roce 1983 ocenén Oscarem za vynalez ¢tyr-hlavové
optické kopirky zndmé pod nazvem Quad, kterd dokdzala za velice kratky cas
sestavovat velké mnoZstvi snimkUd. Byla pouZita napfiklad pfi vyrobé filmu ze
série Star Wars The Empire Strikes Back (1980), jehoZz dokonceni by s klasickou
trikovou kopirkou nebylo ani mozné. Presto, ze Richard Edlund vytvofril ty
nejjemnéjsSi a nejkvalitnéjsi trikové kopirky s vestavénymi pocitacem
kontrolovanymi prvky, bez nichz by se mnoho filmt 80. let neobeslo, nastup
digitalnich techniky na zacdatku 90. let trikovou kopirku jako takovou rychle

nahradil.'®

2.6 Travelling Mattes (putujici maska)

Metoda déleného obrazu (split-screen), kterou vynalezl George Méliés, je
pouzitelnd pouze v pripadé, kdy se maskou oddélené dvé casti obrazu nikdy
neprolnou. Pro filmare bylo proto velkou vyzvou najit techniku, ktera by umoznila
pohyb herce nebo jakéhokoliv objektu v popredi natoceném v atelieru pred
pozadim nasnimaném na uplné jiném misté nebo pred pozadim, které bylo
vytvorené pomoci modelu.

Princip putujicich masek je zalozen na ziskani obrazu pozadi, které
zahrnuje neexponovanou Cast, kterda svym tvarem presné odpovida pohybujicimu
se herci nebo objektu v popredi. Obraz herce nebo objektu pak pri spojeni s
obrazem pozadi presné zapadne do neexponované casti pozadi. K vytvoreni takto
komponovaného obrazu v postprodukci nevede Uplné pfima cesta a je potreba
vytvofit nejprve nékolik mezikrokd. Ty spodivaji ve vytvofeni masky a protimasky
obrazu popredi. Maskou popredi se rozumi cernda silueta herce na
bilém/prihledném pozadi (negativ). Obraz pozadi se ptekryje maskou a vystavi
se svétlu. Vznikne tak kus jesté nevyvolaného filmu, ktery byl exponovan s
vyjimkou mista, které zakryla maska. Ted' pfichazi na fadu umisténi obrazu herce
s pomoci protimasky. Ta je presnym opakem masky, tzn. silueta herce je
prihlednd, pozadi je erné. Protimaska se umisti na jiz ziskany kus filmu s
exponovanym pozadim a s vynechanou siluetou herce. Cernd &ast protimasky tak

prekryje pozadi a ochrani ho pred dalSi nechténou expozici. Obraz popredi s

15 RICKITT, R. s. 65
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hercem se pak prosviti spolu s protimaskou a jiz ziskanym pozadim s
vynechanou siluetou herce. Vyvolanim pak ziskdme kompozici, kombinaci akce v
popredi s pozadim ziskaném na jiném misté. Pojem travelling mattes se pouziva
proto, Ze pro kazdé pole filmu je potfeba vytvofit novou masku a protimasku,
které diky herecké akci méni pozici, velikost a tvar v rdmci jednotlivych poli
filmu.

Metoda putujicich masek se pouzivala od 20. let 20. stoleti, v digitalni ére
ji nahradilo kliCovani. VSechny vynalezené techniky, staré i nové, pouzivaji stejny
principialni zdklad. Li&i se ve snaze rGznymi zplsoby zjednodusit slozity proces
maskovani v zavislosti na jim dostupnych technologiich.

Williams Process je jedna 2z prvnich technik travelling mattes
patentovana Frankem Williamsem v roce 1918. Obraz herce v popredni snimal
proti Cernému nebo bilému pozadi na vysoce kontrastni filmovy material. Vytvoril
tak rovnou masku. VétSiho kontrastu dosahnul i opakovanym kopirovanim na
kontrastni film. Cokoliv, co zlstane v obrazu popfedi ¢erné, je pak prihledné,
tzn. propousti obraz z pozadi. Williamstv proces byl pouzit ve filmech The Thief
of Baghdad (1924), Ben Hur (1925), The Invisible Man (1933) a v nékterych
scénach z King Konga (1933)'°.

Prikopnikem maskovani pomoci barvy a jejiho odseparovani byl C. Dodge
Dunning. Roy J. Pommeroy tuto metodu dale rozvinul. Patentovana byla roku
1927. Na rozdil od klasicky ziskanych putujicich masek Dunning-Pomeroy
self-matting proces umoznoval volny pohyb herce v ramu obrazu, umoznil
zmény pozice a velikosti pozadi i celé kompozice v radmci jednotlivych okének
filmu'’. Pfedpokladem bylo ziskani snimku pozadi nékde na lokaci mimo atelier v
predstihu samotného nataceni. Z vyvolaného cerno-bilého snimku pozadi se
udélala kopie, kterd byla nasledné vybélend v ,Cernych“ cCastech obrazu a
obarvena oranzovou barvou. Takto ziskany oranzovo-bily material byl spolu se
surovym cerno-bilym filmem vlozen do bipack kamery, kde byly na sebe tyto dva
filmové pasy pfrilozeny tésné k sobé, cerno-bily film za obarvenym filmem. Na
dvojici filmovych past byla nasledné nasnimana scéna v ateliéru, kde poptedi
bylo osvétlené oranzovym svétlem a pozadi tvofil blue screen. Béhem snimani
obrazu oranzové svétlo popredi proslo skrz oranzové obarveny film bez toho, aniz

by byl film jakkoliv ovlivnén. Svétlo pak dopadlo na druhy cernobily film, kde

16 MITCHELL, A. J. s. 151
17 RIZZO, M. The Art Direction Handbook for Film. Focal Press, Oxford, 2005. s. 98
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vytvorilo klasicky exponovany negativni obraz popredi. Modra barva pozadi byla
promitnuta na oranzové obarveny film, oranzové plochy filmu modré svétlo
pohltily, neobarvené plochy ho propustily. Tim se vytvofil negativni obraz pozadi
na zadnim cerno-bilém nevyvolaném filmu. Vznikla tak kompozice popredi a
pozadi. Diky tomu, Ze scéna v popredi v atelieru branila prlchodu modrého
svétla smérem ke kamere, stala se zivou maskou. Tento proces mél vyhodu v
tom, ze systém masek a protimasek vznikal pfimo pfi nataceni a nemusel se
upravovat v postprodukci. To samozrejmé ale zaroven znamenalo, Ze diky
jakékoliv chybé by se musela scéna natocit znovu, protoze neexistuje moznost
opravy v postprodukci.’® * Tato technika je také velice naro¢nd na presnost
odstinu barev oranzové a modré, proces ziskavani oranzové zabarveného pozadi
je velice naroény a stejné jako WilliamsQv proces neni pouzitelny pro barevny
film. Jesté pred tim ho ale ve 30. letech nahradil vyndlez zadni projekce (viz.
samostat. kapitola). Pro metodu zadni projekce se prichod barevného filmu
ukazal také jako problém, vyvoj v oblasti travelling mattes dal pokracoval.

Blue-screen colour separation process funguje na podobném principu
separace barev jako Dunning-Pomeroy self-matting process, ale dokaze pracovat
s barevnym filmem. Scéna v atelieru je snimana pred modrym pozadim, pomoci
Zlutého svétla, kterym je popredi nasviceno, se barevné oddéli popredi od
pozadi. Scéna je klasickou cestou nasnimana na barevny film, ten se vyvola a
vznikne tak zakladni pozitiv. Ten je pres modry a cerveny filtr nasniman na
¢erno-bily film, po nékolika dalSich krocich separace barev vznikne maska a
protimaska, se kterymi se pracuje principem travelling mattes. Tato technika
méla znaéné nevyhody pfi snimani prihlednych objektl (sklenice s vodou),
kterymi prosvitala modra barva a ve vysledku zmizely z obrazu, ve své dobé byla
ale jedinou dostupnou metodou prace s barevnym filmem. V kazdém pfripadé je
tato metoda predchidcem soucéasnych technik vyuzivajicich bluescreen.

Metoda zaloZzena na specifické barevnosti sodikovych vybojek (sodium
vapour), které se pouzivali bézné pro osvétleni ulic, vyvinula v poloviné 50. let
Rankova spoleCnost v Britanii. Tato technika je také zaloZzena na principu
oddélovani barev. Pro jeji pouziti je nutna specialni kamera, ktera dokaze snimat
soucasné na dva rizné filmové pdsy - barevny pro zachyceni scény v popredi,

¢erno-bily pro vytvoreni masky. Akce v popredi se odehravala pred zlutym

18 RICKITT, R. s. 48
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pozadim, které bylo Zluté osvétlené sodikovou vybojkou. Popredi bylo osvétlené
normalnimi svétly opatrenymi specialnim filtrem, ktery dokdze absorbovat Zluté
svétlo z pozadi. Tim se tyto dva plany jasné oddélily. Specialni kamera
obsahovala sklenény hranol, ktery rozdélil paprsek svétla tak, ze dopadal ve
stejnou chvili na oba filmové pasy. Svétlo, které mirilo k barevnému filmu, proslo
stejnym filtrem, kterym byly opatfeny bézné lampy v popredi scény a zablokoval
tim vstup Zlutého svétla pozadi. Po vyvolani takovéhoto filmu vzniklo popredi
ohrani¢ené cCisté Cernou barvou (do tohoto mista neproslo zadné svétlo). Svétlo,
které mirilo k ¢erno-bilému filmu, proslo pres filtr, ktery naopak propoustél pouze
Zluté svétlo. Takto ziskany obraz a kopirovanim ziskany jeho opak vytvorily
masku a protimasku. Jelikoz se v popredi scény diky filtru Zluté barvy
neobjevovala stejna barva jako v pozadi, vyresila tato metoda problém predchozi
techniky s prihlednymi ¢astmi scény. Tuto metodu prevzalo Walt Disney Studio a
vyuzilo ji pfi nataceni filmu Mary Poppins (1964), ktery kombinuje hereckou akci
dostupnych alternativnich metod. Velkou nevyhodou byla ale naro¢nost dualnich
kamer a jejich obrovska pofrizovaci a nasledné najemni cena. Navic v 80. letech
se objevily anamorfické cCocky, které ziskaly oblibu i diky své
konkurenceschopnosti vytvaret jiny obraz, nez jaky pouzivala televize. Dualni
kamery uzivané technikou sodikovych vybojek nedokazaly tyto Cocky pouzit.
Metoda, kterou patentoval Petro Vlahos z Motion Picture Research Council,
se v principu podobd metodé separace barev. Presto, Ze je proces stale dost
komplikovany, zredukoval potfebné mnozstvi kopii masek a kontramasek k
ziskani pozadi a akce v popredi. Systém, nazvany blue-screen colour
difference process, byl zakladem pro nejpouzivanéjsi metodu putujicich masek
od poloviny 60. let az do nastupu digitalnich alternativ v 80. letech. Stejné jako
predchozi techniky i tato zahrnuje snimani scény pred nasvicenym modrym
pozadim a vytvareni masek a kontramasek. Rozdil je v komplikovaném procesu
oddélovani modré, zelené a cervené barvy v kazdém poli pred tim, nez je zase
spoji dohromady v daném poradi. Tento slozity proces umoznil redukovat
nechténé modré odrazy modrého pozadi na scéné, ktera se odehrava v popredi, i
v tak jemnych detailech jako jsou vlasy, cigaretovy dym, transparentni materialy
apod. Diky své komplikovanosti v mnoZstvi jednotlivych krokl zaloZenych na
fyzice svétla, kazda chyba mohla znamenat ztratu celé prace. Princip separace

barev za Ucelem ziskavani masek pouzivaji i dnesni pocitacové grafické softwary.
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Existovaly situace, kdy bylo mnohem efektivnéjsi vytvorit putujici masku v
ruce bez specializovanych kamer a komplikovanych fotochemickych procesu.
Zarizeni, které se k tomu pouzivalo, bylo zalozeno na principu rotoskopu,
patentovaném animatorem Maxem Fleischerem v roce 1917. Pomoci rotoskopu,
coz je kamera fungujici jako projektor pripevnény na speciadlni konstrukci a
namifend na sklenénou desku, se z kazdého ramecku filmu rukou prekresli
silueta predem nasnimané akce. Vyplnénim této siluety Cernou barvou pak vznika
maska a kontramaska. Tato metoda je velice ndrocna, protoze se musi rucné
prekreslit kazdé pole filmu. U nékterych filmd toho obdobi to byla ale jedina
moznost. Napriklad Alfred Hitchcock pouzil tuto metodu ve filmu The Birds
(1963), kde nebyla moznost akci v popredi, ptaky klesajici k méstu, natocCit v
atelieru. Racky natocili shora z Utest a aby je pak mohli ,pfenést® nad mésto,
okénko po okénku je prekreslovali. Ziskali tak masku, kterou mohli spojit s
pozadim mésta snimaného seshora.

Technika rotoskopu se hodné vyuzivala k ,vycisténi* obrazu. Mohly to byt
lana a provazy, na které byly uchyceny modely a loutky. Nebo trfeba prostredi
okolo scény pred modrym pozadim, kdy toto pozadi nemohlo byt dostatecné
velké, aby se veslo do zabéru. Termin rotoscoping se pouziva i dnes v ramci
vizudlnich efektl ziskanych digitadln&. Na zadkladé softwaru vyuZivajiciho princip
rotoskopu vznikaji celé filmy, jednim z prvnich byl film Richarda Linklatera
Waking Life (2001). Digitalni rotoskopovou technikou v komiksovém stylu byl

natocen i Cesky film Alois Nebel (2011) Tomase Lunaka.

2.7 Digitalni technologie

Pocitacova technika se od zhruba zacatku 70. let dostavala do témér vSech
arovni filmové vyroby. Pocita¢ byl zaveden do trikovych kopirek, kde pomohl
eliminovat lidskou chybu a prispél k vétsSi presnosti celého procesu, pomoci
¢asovacl a synchronizovanym motorim byl elektronicky fizen pfesny pohyb
kamer. Diky pocitacové technice, ktera pracuje na zakladé matematického
binarniho kdédovani, se jakékoliv kopie a prenosy obejdou bez ztraty kvality
obrazu. Pocitacova technika umoznuje kontrolu nad kvalitou obrazu.

V roce 1973 Peter Michael zalozil ve Velké Britanii spole¢nost Quantel,
kterd jako prvni dokdzala v rdmci televiznich prenosd prevést analogovy signal
na digitalni. V ramci prenosu z olympijskych her v Montrealu v roce 1976 vyuzili
plné digitdlniho prenosu, kdy mohli v obrazu kombinovat nékolik zabérd
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najednou, ¢imz rozdélili obrazovku na nékolik mensich a vysilali tak z vice
sportovist najednou. Quantel Mirage systém v 80. letech a systém Harry v roce
1986 umoznil zavedeni digitalnich vizualnich efektl v televizi.

Vyvoj digitdlnich technologii v rdmci televize pfimél filmové tvirce, aby
hledali cestu, jak aplikovat digitalni technologie ve filmu. Narazili ale na dva velké
problémy. Filmovy obraz vyzaduje vyrazné vétsi rozliSeni nez televizni obraz. V té
dobé nebyly pocitace jesté schopné ukladat tak obrovské mnozstvi dat, aby
mohly ulozit a zpracovat cely film. DalSi velkou otazkou bylo, jak efektivné
prevést analogovy filmovy obraz na digitalni informaci a naopak.

Stejné jako u klasickych analogovych technik, s prichodem novych
moznosti v podobé& poéditatd zadaly vznikat nové technologie a vynalezy v
riznych zemich soucasné&. Cely vyvoj digitalni techniky vd&¢&i za objevy v oblasti
vypocetni techniky jako napriklad praci Ivana Sutherlanda na MIT a jeho
konceptu interaktivniho grafického rozhrani pro pocitac. Z této prace pak
vychazelo mnoho daldich v&dcl, ktefi se snaZil najit cestu, jak vytvatet obraz
pomoci pocitace, tzn. pocitacovou grafiku. Jednou z prvnich spolecnosti, ktera
zacala fyzicky vytvaret obrazy pomoci pocitace, computer graphic images (CGI
computer-generated imagery), byla Motion Picture Products Group, zaloZena
Johnem Whitneyem a Gary Demosem v té dobé plsobicich ve spole¢nosti Triple-
I. Na pocatku 70. let Triple-I vyrabéla skenery s vysokym rozliSenim a zafizeni na
zpracovani obrazu. Triple-I zacala s ranou CG animaci pro reklamu, zasadnim
zplsobem se pocitatovou grafikou podilela na filmech Westworld (1973) a
Futureworld (1976). Ve filmu Looker (1981) pouzila poprvé prvni stinovany 3D
pocitacovy obraz a prvni 3D digitdlni obraz lidského téla. Nejslavnéjsi je pak z
tohoto hlediska film Tron (1982), na kterém se podilely nakonec ctyri tehdy
nejvétsi spolecnosti zabyvajici se pocitacovou grafikou.

V roce 1983 zalozili Whitney a Demos spolecnost Digital Productions, ktera
vlastnila nejvykonnéjsi pocitac ve své dobé. Diky nému mohla spolecnost vytvorit
sekvence pro film The Last Starfighter (1984), ktery zmeénil celkovy pohled na
CGI. Pocitacova grafika uz nebyla jenom zobrazenim pomoci pocitace, ale zacala
vytvaret originalni plnohodnotné zabéry.

Spolecnost Pixar v roce 1985, pod vedenim Dennise Murena, vytvorila
jednu z prvnich CG animaci postav v hraném filmu. Byl to zhmotnény rytir z
vitrazového skla ve filmu Young Sherlock Holmes. Od té doby se pocitacova

grafika snazila o co nejvérnéjsi repliku Zivého tvora, ¢ehoz bylo presvédcivé
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dosazeno ve filmu Jurassic Park (1993). Pokroky v rychlosti po¢itacd a zvySeni
kapacit UGloZi&t posunulo vyrobu filmu obrovskym zplsobem doptedu. Mozna by
se dalo s nadsazkou fict, Ze na poli vizudlnich efektl pribylo od roku 1993 tolik
inovaci, kolik jich bylo dosazeno béhem pfedchozich sta let.°

V 70. a 80. letech vynalezeny skener zcela nahradil trikovou kopirku. V
roce 1987 tym Mika Boundryho, spoluzakladatele londynské firmy The Computer
Film Company (CFC), postavil jeden z prvnich filmovych skenerl, ktery dokazal
prevést analogovy obraz na digitalni data. Moderni skenery pracuji na stejném
principu. Vybrany kus negativu (nebo pozitivu) je zalozen do skeneru v ochranné
atmosféfre a cely proces je ovladan z externiho pocitace. Svétlo prochazi
negativem na snimaci ¢ip (CCD), ktery se sklddad ze t¥i elementl citlivych na
Cervené, zelené a modré svétlo. Svétlo je preménéno na analogovy elektricky
signal a pak na digitadlni informaci. Zrno filmu se preméni na pixel, coz je
zakladni skladebna jednotka digitalniho obrazu. Kazdy pixel se sklada ze tfi uz
zminovanych barev: cervené, zelené a modré (RGB). Podle podilu mnozstvi
kazdé barvy ,namichané" v jednom pixelu miZe byt vyslednd barva pixelu
jakoukoliv barvou viditelného spektra.

Pfed prichodem dnesniho digitdlniho zdznamu filmu, se musel digitalné
upraveny obraz dostat zpatky na filmovou surovinu, aby ho bylo mozné upravit
do finalni podoby, distribuovat a promitat. Jednou moznosti byl zaznam pomoci
laseru. Specidlni laserovy paprsek se skladdd ze tfi rGzné barevnych laserovych
paprski (opét &ervend, zelend a modrd), které se zkombinuji tak, aby
reprodukovaly presnou barvu kazdého pixelu podle zastoupeni té které barvy.
Laser mifi na zrcadlo, odkud je svétlo presmérovano na presné misto vysoce
kvalitniho negativu. Alternativou k laseru je CRT rekordér (cathode-ray tube,
Cesky katodova trubice). Je to v podstaté vysoce kvalitni kamera namirena na
katodovou trubici (byvala napf. souldsti obrazovky starSich televizord) o
vysokém rozliSeni. Kazdy obraz je zobrazen na CRT obrazovce trikrat dle poctu tri
zaznamenavanych barev. Jednotlivé obrazy kamera snima postupné skrze
odpovidajici filtr. Laser byl o mnoho rychlejsi a nahradil CRT.

Mnoho z principd klasickych optickych trik( je vyuzito v digitdlni sfére.
Zatimco u klasického triku se jedna o velice zdlouhavou a presnou praci s
fotochemickymi procesy, kde kazda chyba muize zplsobit nenahraditelnou ztratu,

v digitadlnim svété je tato prace s pomoci sofistikovanych softwarl do urcité miry

20 OKUN, J. A, ZWERMAN, S. s. 10-12
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automaticka.

Klicovani je digitalni proces, kterym se ziskavaji masky (mattes). Je
nékolik zplsobl kli¢ovani v zavislosti na obsahu obrazu a na zptsobu, jakym byl
obraz ziskan. Scéna v popredi se natoli pred bluescreenem nebo greenscreenem.
Pro digitalni zpracovani neni problém pouzit i jiné barvy pozadi, zelené je ale
stale nejpouzivanéjSim pozadim diky tomu, ze ho neni potfeba tak intenzivné
nasvécovat. Barva pozadi navic nemusi byt presna a je tam urcitd tolerance z
hlediska tonality pozadi. Jednoduchym prikazem pak software vybere danou
barvu pozadi a automaticky vytvori masku. Kromé klicovani na zakladé barvy
dokaze software klicovat na zakladé jasu - napriklad v pripadé explozi apod.
které obsahuji celou skalu barev, ale z hlediska jasu jsou dobre oddélitelné od
zbytku obrazu. DalsSi technikou separovani obrazu je moznost, kdy software
rozpozna, co je na dvou stejnych snimcich ,navic" a na zakladé toho vytvori
masku. Napriklad pokud mame obraz se skupinou lidi v urcitém prostfedi, kde
nemUzeme pouZit techniku greenscreenu, a tuto skupinu potfebujeme vyklic¢ovat,
nato¢ime pak zvlast stejnou scénu bez této skupiny lidi. Software pak dokaze
skupinu z obrazu ,vyjmout". Stejné jako u klasického maskovani i v pripadé
digitalnich technologii nékdy dochazi k tomu, Ze se masky musi vytvorit ru¢né
policko po policku, protoze ani jedna z klicovacich automatickych metod
nefunguje. Nékdy lIze praci zjednodusit, pokud ma budouci maska né&jaky
exaktnéjsi tvar. Nemusi se ru¢né zpracovavat kazdé okno, nékteré faze pohybu
umi pocita¢ dopocitat. Podobného principu dopoditavani se vyuziva napriklad pfi
rekonstrukci starych pogkozenych snimk( nebo kdyz se tvlrci rozhodnou, Ze
néktery zabér chtéji zpomalit. Mezi existujici policka filmu pocita¢ dopocita
pravdépodobnou sekvenci, které by byla mezi nimi.

Na rozdil od prace s klasickou trikovou kopirkou, je digitalni proces
ziskavani finalni kompozice mnohem snazsi. Trikova kopirka pracuje s filmem
linedrné, tzn. tak jak jde film policko po policku bez moznosti zpétné opravy.
Navic skutecny vysledek je zndm az po dokonceni vyvolani filmu. Digitalni
komponovani snimkd je mozné bez zavislosti na posloupnosti zabé&r(, navic je
mozna zpétna oprava a editace vybranych zabérd, je mozné vytvaret varianty. Ve
chvili, kdy jsou rezisérem a vedoucim VFX (VFX Supervisor) schvaleny vSechny
jednotlivé zabéry, digitdlni kompozice se ptenese na film nebo zlstane v digitalni
podobé pro digitalni distribuci a projekci.

Digitalni proces ziskavani findlniho kompozitu zabéru nabizi velkou skalu

34



moznosti, jak s obrazem dale nakladat, jak ho jednoduse pozménit a
transformovat za hranici moznosti klasického filmového triku. Béhem nataceni
vlivem pocasi, uzitim jiné optiky apod. mize dojit ke zm&ndm v barevnosti,
tonalité a kontrastu jednotlivych zdbért. V digitalni postprodukci se pak v rdmci
jednotlivych zabé&rl sjednoti a vyvazi. Diky zm&ndm barevnosti a saturace lze z
modrého nebe vytvofit zatazenou oblohu apod.

Vyuzitim masek se v postprodukci pridavaji stiny tam, kde je obraz
objektu nebo herce umistén pred jiné pozadi. Vrzeny stin je velice dilezity pro
sjednoceni popredi a pozadi. K vytvoreni hloubky obrazu se casto pouziva
metoda, kdy vrstvy obrazu, které maji byt hodné v popredi nebo naopak ve
vzdaleném pozadi se mirné rozostri.

V digitalnim postprodukénim zpracovani je o mnoho jednodussi proces
odstranovani Casti obrazu, které v zabéru nemaji byt, jako jsou zavésna lana,
podpory apod. potfebné k herecké a kaskadérské akci nebo umisténi modelu. Je
nékolik zplsobl, jak takovouto ¢ast obrazu vymazat. Nejpouzivané&jsi je metoda,
kdy se natocCi zabér, tzv. plate, s objektem na pozadi a pak druhy plate obsahujici
jen pozadi bez objektu v popredi. Prvni vrstva se promaze tak, aby nechténé
objekty zmizely. Misto nich se objevi ¢ast pozadi.

Naopak se daji Casti obrazu zmnoZovat. Toho se vyuzivda hlavné v
pripadech, kdy je potifeba vytvorit velky zastup lidi, vojakl apod. VyuZiti tolika
komparsistl by bylo velice ndkladné nebo nemoZné. Men&i skupina lidi se ve
scéné objevi vickrat v dostatecné vzdalenosti od kamery, aby nebyli
rozpoznatelné duplicitni postavy. Nebo se pak nékteré postavy mlZou doupravit,
aby se odlisily.

Tracking (stopovani) je technika, diky které je mozné snimat pohyb
kamery nebo objektl v rdmci scény a diky které se do obrazu snadno prida
jakykoliv dalsi element, ktery bude kopirovat trajektorii snimaného objektu nebo
bude ve spravné perspektivé vzhledem k pohybujici se kamere. Proces je
zaloZen na sérii umisténych trekovacich bodd nebo vyraznych kf¥izeni redinych
linii v dekoraci apod., jejichz snimanim lze postupné zmapovat pohyb kamery
nebo objektu. Touto metodou se v postprodukci dopliiuje napfriklad obraz
monitord televizi nebo poéita¢d, jejichz synchronizace se zavérkou kamery by
byla velice slozitd. Tato metoda byla v urcité formé mozna i v klasickém triku,
byla ale nesmirné ¢asové narocna.

Jednim z nastroji, které umoZnilo az digitalni zpracovani, je postupna
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preména postav nebo objektd bez stfihu. Je to poéitadem Fizeny matematicky
proces, ktery vyuzivd analyzu vychoziho a finalniho obrazu pro ziskani shodnych
bodl a ktery presné vypocitd véechny zmény, které musi byt provedeny, aby se
jedna postava promeénila v druhou. Poprvé toho vyuzil George Lucas ve filmu
Willow (1988), kde se postava musela proménit v ramci jednoho zabéru do

nékolika zvifecich podob.

2.8 Animace

V soucasném digitalnim filmu je velice tenka hranice mezi animovanym
filmem a hranym filmem s vizualnimi efekty zalozenymi na animaci. Animace v
podobé& vizudlnich efektd mdlZe byt charakterizovdna jako animace, kterd
posouva dal hranou akci. Zatimco pIné animovany film miZe byt popséan jako
projekt, ktery neobsahuje zadnou cast vytvorenou hereckou akci. Ve skutec¢nosti
je tomu ale tak, ze podle miry zastoupeni animace a hrané akce se posuzuje, do
které kategorie film spada. Napriklad film Avatar (2009), kde pocitacem
generované efekty ovlivnily 90% filmového zdznamu, je povazovan za hrany
film.2! U nékterych filmd jako jsou filmy série Star Wars kombinuji tvarci
pocitatem vytvorené a animované prostredi s hereckou akci a s CG postavami.

Rozdil mezi animovanym filmem a hranym filmem s animaci jako soucasti
vizudlnich efektd mudZe uréovat i mira stylizace. Obecné plati, ze u animovaného
filmu se setkavame s vysSim stupném stylizace oproti hranému filmu, ktery je ve
vétsiné piipadl fotorealisticky. Neni to ale pravidlo, napfiklad u hraného filmu
muUzZe byt stylizace uréitym vytvarnym zdmérem.

Vizualni efekty jsou jednou z ¢asti filmu a obecné maji za ukol rozvinou dal
scénu nasnimanou v realu. V pripadé animovaného filmu maji animatori absolutni
kontrolu nad celym projektem a vytvari ho kompletné od zacatku do konce.
Vizudlni efekty jsou zpravidla dopliovany k Zivé sekvenci az v postprodukci a
presto, ze nékdy vytvari zabéry, které jsou plné pocitacové generované, vzdycky
jsou zavislé na nato¢eném materialu a jeho realnych prostredich. Animovany film
buduje virtudini svét, ktery dokdZe dany piib&h vypravét. Jeho tvirci se nemusi
vazat na nic, co se objevuje v redlném svétd, jelikoZ se nemusi pfizplsobovat
zab&rlim nasnimanym na lokaci nebo v atelieru. O to je ale prace t&Z3i, jelikoZ je
potifeba vytvorit kompletni prostfedi véetn& vSech textur, barevnosti, detaild,

atmosfér, sviceni, odleskd, stinG apod.

21 OKUN, J. A.,, ZWERMAN, S. s.737
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Za prvni animovany film se povazuje jednoduchy trikovy snimek J.
Stewarta Blacktona Humorous Phases of Funny Faces (1906), za prvni
animovanou postavu je povazovan dinosaurus ve filmu Gertie the Dinosaur
(1914), ktery projevuje fadu lidskych emoci, kdyz posloucha a vypliuje prikazy
svého cvicitele. Film je kombinaci herecké scény s animovanou sekvenci, kdy v
zaveéru filmu nasedne herec dinosaufici na hrbet, aby se spolu projeli. Animace se
netyka jenom postav a jejich prostfedi. Walt Disney pfi vyrobé filmu Snow White
and the Seven Dwarfs (1937) kladl velky dlraz na realistickou animaci
specidlnich efektd (voda, ohef, vitr, dé&t, snih, apod.) a na spravné vykresleni
tvaru a pohybu stinQ jednotlivych postav.

VSechny formy animace funguji na podobném principu - sekvence
nehybnych obrazd s lehkou odlidnosti, které jsou promitany v uréitém potadi a
urditou rychlosti, navozuji pocit plynulého pohybu. Dnes miZeme popsat tfi
zakladni pfistupy a techniky k vytvoreni animovaného obrazu: klasicka kreslena
animace, ploskova animace, klasicka loutkova animace a CG animace.*?

Klasicka kreslena animace byl proces pouzivany pro vétsSinu
animovanych filmG 20. stoleti. Je to sekvence mirné odlignych obrazk( plvodné
kreslenych na papir. Kresba je pak pfenesena na prihledny material (ultrafan) a
obarvena prislusSnymi barvami z druhé strany, nez jsou linie kresby. Jednotlivé
obrazy jsou serazeny ve spravném poradi, doplnéné o obraz pozadi nékdy i
popredi, nasvicené na prosvétlovacim stole a pomoci animacni kamery (rostrum
camera) postupné nasnimany. Proces animace touto metodou byl velice pracny a
zdlouhavy a musel byt presné naplanovan, u animace byl poprvé k tomuto uGcelu
pouzit storyboard (graficky popis fazi scény).

Existuje nékolik technik v rdmci tradi¢ni animace. Full animation (totalni
animace) je proces, kdy vznikd detailni animace s hladkym pohybem postav. V
jednom poli¢ku se zpravidla hybe vice postav a objektd, které jsou animované pfi
frekvenci 24 snimkl za vtefinu s tim, Zze jeden snimek muZe byt drZzen po dobu
odpovidajici jednomu aZ dvéma snimkim. TotdIni animace mé& snahu byt jasné
srozumitelna a realisticka. Prikladem jsou animované filmy Walta Disneyho. Pro
stylizované animované filmy jako je napfiklad japonské animé je typicka starsi
metoda limited animation (omezend/stylizovana animace), ktera vyuzivd méné
snimkU za vtefinu. Obraz neni plynuly a nékdy ,poskakuje®. V kazdém obraze se

mUZe pohybovat jen jedna postava nebo jedna &ast obrazu (pouze obli¢ej, ruka
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apod.). Prestoze byla tato technika pro svou ,nedokonalost® na chvili
zapomenuta, diky vysSimu naroku na ekonomicnost ji znovuobjevila televizni
produkce a internet. V ramci tradi¢ni animace je nutné jesté zminit techniku
rotoskopu, kterou jsem popisovala dfive v této praci. Rotoskopie je technika
vynalezena roku 1915 Maxem Fleischerem, ktera funguje na principu rucniho
prekreslovani stopaze jednotlivych rameékd pomoci specidlné instalované
promitaci kamery - rotoskopu. Ackoliv Max Fleischer zamyslel rotoskop pro
vyuziti v animaci, kde se nakonec moc neuchytil, velice Uspésné aplikovali tuto
techniku tvlrci specidlnich efektl. Rotoskopie umoZfiuje kombinovat hereckou
akci s animovanymi elementy jako jsou elektrické vyboje, svételné efekty,
vystrely, stiny, apod. Rucni prekreslovani jednotlivych policek dnes nahradila
vypocetni technika, princip je stale stejny.

Na zacatku 21. stoleti se stal tradi¢ni zplsob ruéni animace zastaralym.
Dnes jsou kresby a pozadi skenovany nebo rovnou vytvareny v pocitaci. Existuji
pocitaCové programy, které dobarvuji liniové kresby a dokazi simulovat pohyb
kamery.

Ploskova/papirkova animace je casové i financéné Uspornéjsi nez
kreslena animace. Vyuziva se pri ni 2D plochych postavicek, rekvizit i pozadi a
popredi, které jsou v podstaté vystfizeny z papiru, latky, apod. Seskladaji se na
animacni sklo, nad nimz je pfipevnéna kamera. Animator postupné jednotlivé
elementy nebo Casti tél postav rozpohybuje a kazdou fazi nasnima. Nékteré
soucasné animacni softwary pracuji na principu ploskové animace.

Klasicka loutkova animace (stop-motion animation) je
pravdépodobné stejné stard jako tradi¢ni kreslend animace. Dala by se
pojmenovat také jako tradi¢ni 3D animace a to proto, Ze funguje na principu
snimani redlnych objektl, se kterymi se v rdmci jednotlivych zdbérd rlzné
manipuluje. ZplUsob, jakym se s objektem/ loutkou pohybuje do znaéné miry
zavisi na tom, z jakého materidlu a jakym zplsobem je vyrobena. V&eobecné ale
plati, ze k plynulosti pohybu je nutné presné rozfazovani jednotlivych c¢asti téla
loutky - at uZ je to ohybanim v kloubech nebo deformaci material(, nebo méné
vyuzivanou metodou vymeény casti napr. nohou, které jsou vyrobeny podle
jednotlivych fazi pohybu. V pookénkové animaci je prostredi vétSinou vytvoreno
miniaturnim setem s deformovanou perspektivou a klasickym svicenim, do
kterého jsou loutky usazeny. Scény jsou pak nataceny kamerou s Frizenym

pohybem - dfive pomoci kolejnic, pozdéji pomoci pocitace. Pookénkova animace
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se stala soucasti klasického optického triku, kdy bylo mozné v ramci
postprodukce do herecké akce zahrnout animované postavy. Jednim z
nejslavné&jdich filmd rané éry doplnény o trikovou animaci byl King Kong (1933).
Tyto animacni procesy jsou v dnesni dobé zcela nahrazeny CG animaci postav.

CG animace je v porovnani s ostatnimi nova technika, ktera vyuziva
sofistikované vypocetni techniky. S tradi¢ni a pookénkovou animaci ma ale hodné
spole¢ného, protoZe vychazi z jejich principl. Animovany film velice rychle vyuzil
nastup pocitacl, které zacaly ovliviiovat véechny oblasti vyroby filmu. Jednou z
prvnich spolecnosti zamérujicich se na CG vyrobu byl Disney, nejvétsi a nejstarsi
animacni studio, které v roce 1986 spolecné s firmou Pixar zacalo pracovat na
programu CAPS (computer animation production system). CAPS byl navrzen tak,
aby urcity druh prace, kterou dfive délal animator, mohl vykonat pocitac. Pfi
vyrobé filmu The Prince of Egypt (1998) vyvinuly spolecnosti
DreamWorksAnimation a Silicon Graphics program Exposure, ktery umoznil
kombinovat tradi¢ni a CG animaci a tim sjednotit celkovy obraz filmu.??

Existuji programy, které dokaZi dopocitat pohyb postav a objektd mezi
urcitymi okénky filmu. To znamena, Ze neni potfeba vytvaret animaci okénko po
okénku. Stejné tak jako pookénkova animace vyuzivd modulace fyzické loutky,
CG postavy jsou modifikovany ve virtudlnim pocitacovém prostredi. Podobnym
zplsobem jsou vystavéné a nasvicené jednotlivé dekorace. Jsou softwary, které
dok&zi naprogramovat a animovat rlzné atmosferické jevy. Poditatova animace
jako takovd mizZe znamenat urcitou stylizaci.

V rdmci CG animace je moZny neomezeny pohyb kamery, rlzné druhy
sviceni, mnozstvi vrstev, ze kterych se obraz sklada. Vrstevnatost a hloubka
obrazu je néco, co tradi¢ni animace dokazala jen omezené za velké casové a
finan¢ni narocnosti. CG animace dokaze vyuzit principu rotoskopu a to jesté
sofistikovan&j$im a presné&jsim zplsobem. Pomoci trekovacich bodt umisté&nych
na pohybujicim se herci nebo objektu dokdze v postprodukci zménit nebo

vymeénit jakoukoliv jeho ¢ast.

V nasledujici kapitole bych chtéla priblizit vyuziti konkrétnich technik

vizudlnich efektl, klasickych i digitalnich, na pfikladu éty¥F vybranych filmg.

23 RICKITT, R. s. 146 - 147
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3. Rozbor vybranych filmu

Nasledujici ¢tyfi filmy jsem si vybrala na zakladé Zanru, prostredi, ve kterych se
jejich d&j odehravd, a atmosfér, které zobrazuji. Na pfikladu t&chto filmG bych
chtéla popsat nékteré techniky vizudlnich efektl, které tyto filmy vyuzivaji
komplexné a na kterych je vyznéni celého filmu zna¢nou mirou zavislé. Dva filmy
spadaji do éry klasického filmového triku (2001: A Space Odyssey; Blade
Runner), dva vyuzivaji dnesni digitalni technologie (Oblivion; Interstellar).

3.1 2001: A Space Odyssey

2001: vesmirna odysea (Cesky preklad)

Velka Britanie/ USA, 1968, 149 min (director's cut: 160 min)

rezie: Stanley Kubrick

scénar: Stanley Kubrick, Arthur C. Clarke (povidka)

kamera: Geoffrey Unsworth

architekt: Anthony Masters

special photographic effects supervisor: Douglas Trumbull, Con Pederson, Wally

Veevers

Stanley Kubrick ziskal v roce 1969 cenu Akademie za nejlepSi vizualni
efekty ve filmu 2001: A Space Odyssey (otazka je, zda ji v této kategorii mél
ziskat on), nominovan byl za nejlepsi rezii a spolu s Arthurem C. Clarkem za
nejlepsi scénar. Nominovani byli i Anthony Masters, Harry Lange a Ernest Archer
v kategorii art direction - set decoration. Tato trojice tvlrcl ziskala ve stejné
kategorii v roce 1969 cenu BAFTA. Cenu BAFTA ziskal i Geoffrey Unsworth za

nejlepsi kameru.

3.1.1 D&j

Film je rozdélen do Ctyr déjstvi:

The Dawn of Man. Dvé tlupy opic nékde uprostied Africké krajiny davno v
minulosti zdpasi o nadvladu nad vodnim zdrojem v podobé malého jezirka. Pres
noc se na strané skalni soutésky bliz k jedné z tlup objevi ¢erny monolit. Skrze
néj se opice naucdi pouzivat nastroje k zabijeni, loveni a jidlu. Zacnou se

pohybovat vzprimené a druhou skupinu opic vyzenou. Alfa samec vyhodi kost do
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vzduchu a ta nas prenese svou podobnosti s nukledrnim satelitem na obéZnici

Zemé do doby o tfi miliony let pozdéji.

TMA-1, monolit na Mésici. Vesmirna lod’ Orion se svymi pasazéry zacina dokovaci
manévr do rotujici vesmirné stanice. Dr. Heywood Floyd (William Sylvester)
vstupuje na jeji palubu, prohodi par slov s ruskymi vyzkumniky, ktefi se vraci na
Zem. Floyd pokracuje ve své cesté, jejimz cilem je Mésic. MensSi vesmirna lod’ se
blizi k Mésici, Dr. Floyd je na jeji palubé. Zamiri k mésicni zakladné, ktera otevre
obrovsky hangar. Vesmirna lod’ dosedne a sestoupi do nitra zakladny. Floyd je
predstaven skupiné lidi v konferencni mistnosti. Gratuluje jim k objevu s tim, ze
vée musi byt uchovano v tajnosti. Pak se s malou skupinou vé&dct vydava lunarni
lodi k mistu vykopavek. Uprostfed mési¢ni krajiny je obrovska jama, na jejimz
dné vidime stat stejny vysoky ¢erny monolit jako v predchozi sekvenci s opicemi.
Dr. Floyd se objektu dotkne, aniz by v&dél, co se miZe stit. Nestane se nic,
skupina se zacne fotografovat pred monolitem. V tu chvili vychazi na obzoru
slunce a monolit za¢ne vyddvat vysoky tén, ktery astronautdm zpUsobuje

obrovskeé bolesti hlavy.

Mise na Jupiter. O 18 mésici pozdéji. Uzké a dlouhd lod’ Discovery proplouva
vesmirnym prostorem. Dr. Frank Poole (Gary Lockwood) se udrzuje v kondici
obihanim ve velkém kole prostoru lodni kabiny, které svou mirnou rotaci relativni
k wvnitfnimu prostredi vytvari umélou gravitaci. Jsme v obytném prostoru
posadky. Dr. Pool spolec¢né s velitelem Davem Bowmanem (Keir Dullea) drzi
sluzbu. Tri ostatni ¢lenové posadky jsou v hibernaci v kryomodulech, aby usetfili
vzduch a jidlo. Pool a Bowman sleduji u jidla vysilané zpravy za posledni dny.
Jejich lod' je 80 milidonu mil od Zemé, tfi vyzkumnici v hibernaci budou potrebni
az na misté& kvali vyzkumu. Celd lod je fizena centrdlnim poéditatem s umélou
inteligenci na vysoké urovni. HAL 9000 (hlas Douglas Rain) je dle vlastniho
tvrzeni naprosto bezchybny pocitac.

HAL hraje s Frankem Sachy a vyhraje. Pak nahlasi ze béhem 72 hodin se
se stoprocentni pravdépodobnosti porouchd jedna ze soucastek satelitu a ze je
nutné ji vyménit. Dave se vyda v modulu ven do vesmiru, coz pro nikoho z
posadky neni pfijemna operace, a jednotku vymeéni. Kdyz se pak Frank s Davem
snazi jednotku opravit, nenajdou Zadnou chybu. Konzultuji celou véc s kontrolni

stanici na Zemi. Ta potvrdi, Ze nahrazena jednotka je v poradku, protoze jejich
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HAL (duplikat HALa 9000) Zadnou chybu nenasel. HAL 9000 vlastni chybu odmita
s tim, ze chyba je vzdy pouze na lidské strané. Frank a Dave ale pocitaci uz
nevéri a domluvi se, Zze omezi jeho funkce vyssSi inteligence pouze na zakladni
automatické fizeni lodi. Jenze HAL se tomuto rozhodnuti vzepre.

Frank se vrati do vesmiru vymeénit zpatky jednotku satelitu. Ztrati kontrolu
nad operac¢nim modulem, ktery se vzdaluje od lodi. On sam je unasen do
prostoru vesmiru. HAL tvrdi, Ze nevi, co se stalo. Dave se s pomoci dalSiho
operacniho modulu vydava zachranit Frankovo télo, které je uz bezvladné,
protoze bylo odpojeno od privodu vzduchu. Dave télo zachyti, ale kdyz se s nim
vrati k lodi, pocita¢ ho nechce pustit dovnitf, protoze vi, Zze ho chce Dave odpojit.
Mezitim HAL prestane podporovat zivotni funkce ostatnich astronautl v
kryomodulech. Tim padem zemrou. Dave se dostane skrz manualni otevirani
pretlakové komory zpét do lodi. Vstoupi do pocitacové centraly a vysunutim
pamétovych karet odpoji HALa od vsSech jeho funkci. Béhem odpojovani zpiva
pocitaC piseri, kterd se z lidského hlasu méni na pocitacovy (reference k
tehdejSimu IBM 704 pocitaci, ktery dokazali naprogramovat tak, aby zpival tuto
pisen). Najednou se rozsviti obrazovka a je prehrana zprava Dr. Floyda o tajné
podstaté mise, kterou znal jen HAL 9000 z bezpe&nostnich divodli a kterd se

tykala signalu, ktery vyslal monolit nalezeny na Mésici smérem k Jupiteru.

Jupiter. Discovery v tu chvili dosahla Jupiteru. Mezi jeho mésici pluje dalsi
monolit. Dave nastoupi do operacniho modulu a vyda se k monolitu. Ve chvili,
kdy se monolit dostane do konstelace s meésici Jupiteru, vytvofi se Cervi dira,
kterou se Dave fiti v zaplavé psychedelickych barevnych svétel. Nahle se objevi v
mistnosti se svitici bilou podlahou a s historizujicim nabytkem. Z Dava se béhem
cesty Cervi dirou stal prosedivély tresouci se muz. Ve vedlejSi mistnosti nékdo
sedi, je to on ale o néco starsi. Nékdo dalsi lezi na posteli, zase on a jesté starsi.
Cerny monolit se objevi uprostfed mistnosti. Dave je ze stafika proménén v

zarodek Clovéka, ktery pluje vesmirem okolo planety Zemé.

3.1.2 Vytvarna koncepce a vyuziti vizualnich efektl

Film 2001: A Space Odyssey Stanleyho Kubricka byl natoen v dobé
americko-ruského zapasu o dobyvani vesmiru a nové hrozby mozné nuklearni
valky. Cesty do vesmiru byly stale jesté nedosazenou metou. Neil Armstrong
vkrocil na povrch Mésice az o rok pozdéji, co byl snimek uveden. Kubrick se
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snazil skrze film co nejvice priblizit moznému budoucimu vesmirnému cestovani
a dalsi technologické evoluci lidstva. Vyuzival proto nejnovéjsi tehdy dostupné
poznatky na poli vesmirného vyzkumu. K vyrobé filmu byli pfizvani Fred Ordway
a Harry Lange, konstruktéfi vesmirnych dopravnich prostiedk( z NASA, ktefi
konzultovali tvar, vzhled, pohyb a fungovani vesmirnych lodi, stanic a moduld.

Tento film byl vytvoren v dobé, kdy vypocetni technika nebyla jesté na
takové Urovni a nebyla natolik dostupna, aby se dala vyuzit pro komplexni Ukoly
filmového triku. Tvirci byli odkazani na klasicky filmovy trik, ktery znamenal v
pfipadé tohoto snimku nekone¢né hodiny prace, jelikoz vétdina zabéru
vyzadovala zapojeni vizudlnich efektd. Diky tomu bylo vynalezeno i nékolik
novych postupd.

V celém filmu je jen malo zabé&rl, kdy se v perspektivé vesmiru jednotliva
télesa a vesmirné lodé vzajemné prekryvaji. Klasické techniky putujicich masek
bylo velice tézké nebo i nemozné pouzit a to i diky tomu, Ze by se barva
bluescreenu odrazela na téméf bilych modelech vesmirnych plavidel. Casto proto
museli pristoupit k technice rotoskopie (ru¢né malovanym maskam), ktera je
nesmirné casové narocna. Vymysleli proto novy rotoskopicky systém, ktery
vyuzivali hlavné k animaci pohybu hvézd ve vesmiru, které se objevovaly ve
velké &asti zabéry.

Jen malo vizualnich efektl bylo vytvofeno pfimo v kamefe, mozna zadny.
VétsSina vznikla jako finalni kompozice sestavena v trikové kopirce. Jednotlivé
segmenty obrazu ale neustalym kopirovanim ztracely na kvalité - hlavné
intenzita ¢erné barvy, kterd je ve filmu z prostfedi vesmiru velice dilezita.
Redenim bylo sloZit obraz ze segmentl, kde alespori jeden je nekopirovany a
uchovava si plvodni barvy.

Cely film byl natocen technikou separace barev, kdy je kazdy obraz
filtrovan pres tri barevné filtry (Y - yellow, C - cyan, M - magenta). Misto jedné
barevné civky, tak vzniknou tfi. Témto pracné ziskanym monochromatickym
civkdm se rika ,YCM masters". Jejich promitdanim pres odpovidajici filtry na
filmovou surovinu pak vznikne findlni barevny snimek. Takto ziskany materidl ma
mnohem ostrejsi obraz a je méné nachylny ke ztraté barev nez klasicky barevny
film. Technika YCM masters je vyhodnda ve chvili, kdy se musi material
archivovat, protoze |épe uchova barvy. V podobé YCM masters byly nasnimany
scény herecké akce, ze kterych nebylo mozné hned vytvorit findlni kompozici.

Civky se musely zaarchivovat a po vice nez roce se doplnily pomoci optické
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kopirky a putujicich masek o dalsi elementy ziskané pozdéjsim snimanim
modeld, matte painting, zadni a predni projekci apod.

Prvni Cast filmu, Dawn of Man, byla natocend kompletné v ateliéru.
Dekorace skalni soutésky, kde zapasi dveé tlupy opic, byla postavena na obrovské
otacivé platformé. Pozadi scény tvorily fotografie pofizené v Africe a promitané
predni projekci pomoci diapozitivi Ektachrome (Kodak) na vysoce reflexivni
plochu o rozmérech 27,5 x 12 m. Do té doby to byla nejvétsi predni projekce
pouzita v historii filmu. Predimenzovany projektor vyzadoval jiny typ chlazeni,
protoze produkoval obrovské teplo. To se jesté zvySovalo pritomnosti velkého
mnozstvi svétel, kterd byla nutnda ke spravnému nasviceni scény odpovidajici
africké krajiné.

Diky statickému obrazu pozadi se kamera mohla pohybovat jen omezené v
ramci zoomu a lehkych $venk{ a ndklond. Otogenim celé platformy se dostavame
mezi jednu nebo druhou tlupu opic. Jediné detailni zabéry jsou v jejich skalnim
utocisti. To celé navozuje dojem, Ze divdak neni soucdsti scény, spis jejim
pozorovatelem. Evoluce je popostréena v momenté, kdy se objevi vysoky cerny
monolit mimozemského plvodu. Opice dok&Zi vyuZivat ndstroje a jedna z nich
vyhodi kost jako svou zbran do vzduchu. Kamera nésleduje kost, ktera se zméni
v o tfi miliony let pozdéji lidmi vytvoreny nuklearni satelit.

Prvni zabéry ve vesmiru jsou na satelity pohybujici se po obéznici Zemé.
Vétsinou jsou to statické fotografie modeld o velikosti 0 néco vétsi nez pul metru
v kombinaci s ¢ernym pozadim s hvézdami ve vesmiru a obrazem planety Zemé
namalované na skle a nasvicené zezadu. Jednou z velice slozitych otazek bylo,
jak planeta Zemé z vesmiru vypada, protoze jeji readlnou fotografii jesté nikdo
nepotidil. Sekvence zdbéru z vesmiru jsou animace sloZzené z obrazl
nasnimanych oddélené&. Kubrick kladl velky dlraz na fakt, e se ve vesmiru
vSechno pohybuje a rotuje véetné vesmirné stanice a vesmirné lodi Orion.

Modely lodi a vesmirnych stanic byly vyrobeny ze dfeva, plexiskla,
sklolaminatu, plastu, oceli, mosazi, hliniku a prefabrikovanych modelarskych
segmentl. Jsou postaveny na zadkladé presnych pland konzultovanych s
vyzkumniky v oblasti vesmirnych konstrukci. Velky dlraz byl kladen na detailni
zpracovani tvaru, barvy a patiny tak, aby se mohli snimat ve velice Uzkém
detailu. Zhotoveni modell trvalo nékolik mésicd. RUznd méfitka jednotlivych
vesmirnych plavidel byla uréena na zakladé konkrétnich pozadavk(, pouze

stanice Discovery a jeji operaéni modul musely dodrZet stejné méfitko kvdli
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vzajemné interakci. Velice naro¢nd byla synchronizace pohybu vesmirné lodi
Orion a rotujici vesmirné stanice, do které mél Orion dokovat, protoze nemohly
byt vyrobeny ve stejném meéritku (stanice byla mnohonasobné vétsi nez Orion a
Orion by tak nemél dostate¢ny detail). VSechny pohyblivé &asti modeld byly
fizené motory s extrémné zpomalenym pohybem. Aby bylo dosazeno vétsi
hloubky ostrosti, bylo nutné pouzit vétsi clonové cislo, tim proslo méné svétla na
filmovou surovinu, musel se zvysit expozicni ¢as a tim padem se musela snizit
frekvence snimkU za vtefinu. Pohyb kamery v(¢&i modelu musel byt presné
sefizeny s odpovidajicim poctem exponovanych poli filmu. Navic tento pohyb bylo
nutné presné opakovat. K tomuto Gcelu musel department vizudlnich efektd
sestrojit systém motorl, ktery byl predstupném pozdé&jsich motion-control
sestav.

Prvni zdbéry herecké akce v ramci vesmirnych plavidel se odehravaji
uvniti vesmirné lodi Orion, ktera miri k rotujici vesmirné stanici. Zde se poprvé
divak setkava s problémem absence pozemské gravitace. Predstavitelky letovych
stevardek se musely naucit chodit s tézkymi botami, které je jakoby magnetickou
silou pridrzuji na misté. Redlnost celé situace dokresluje pero, které se vznasi ve
vzduchu, stevardka ho uchopi a vrati svému majiteli. Toto pero v SirSim zabéru
viselo na nylonovém vlasci. V Uzkém zabéru bylo pripevnéno na velkou
sklenénou tabuli pomoci nové vynalezené oboustranné pasky. Sklenénou tabuli
béhem zabéru pohybovali a ziskali tak dojem vzduchem plujiciho pera. Kubrick v
této scéné predbéhl dobu diky obrazovce umisténé na zadni strané sedadla, na
které je promitan film. V kokpitu Orionu vidime nékolik monitort, na kterych je
zadni projekci promitana grafickd animace pripominajici pocitatem Fizenou
simulaci letu, coz je detail prispivajici k uvéritelnosti technické dokonalosti lodé.
Tyto obrazovky se pak objevi je&té v daldich vesmirnych lodich. Tvirci vizuélnich
efektd tak museli vytvofit velké mnozZstvi animované stopaze, kterou by
klasickou animacni technikou vytvarely priliS dlouho. Vymysleli novy postup
vyuzivajici kameru se stop-motion motorem.

Vesmirna stanice, ke které mifri Orion, je obrovsky prstenec, ktery rotuje a
vytvari tak na svém povrchu pozemskou gravitaci. Fragment interieru byl
postaven v atelieru. Prostor dekorace vcietné stropu a podlahy je v délce
devadesati metrl ohnuty tak, Ze prevy$eni na jeho koncich dosahuje dvandcti
metrd. Navazuje tak na vné&j$i tvar. Rotace vesmirné stanice se projevuje i v

interieru skrze prthledy okny, kde je vidét obraz pohybujici se planety Zemé
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promitnuty zadni projekci.

Stejné tak, jako pouzili zadni projekci pro zobrazeni vnéjsiho prostredi
viditelného z interiéru, pomoci zadni projekce umoznili pohyb lidi v oknech
vesmirnych lodi (modelech) vidénych z prostoru vesmiru. Jednotlivé ¢asti obrazu
byly nasnimany oddélené a pomoci putujicich masek a trikové kopirky pak v
postprodukci sestavili celkovy obraz. Dil¢i segmenty obrazu vznikaly postupné.
Finalni kompozice byla hotov v nékterych pripadech skoro az za rok po prvnim
nataceni.

Aries je vesmirny modul uréeny pro cestu z vesmirné stanice k Mésici.
Jeho neaerodynamicky tvar byl navrzen pro pristavani na vesmirnych télesech
bez atmosféry. Aries nema ve svém interieru uméle vytvorenou gravitaci.
Stevardka modulu krac¢i v magnetickych botach po sténé chodby, aby opustila
mistnost vzhlru nohama. Tato scéna byla natocena pomoci rotujiciho segmentu
dekorace pFipominajici béhaci kolo pro kfecky. Herec kradi, ale z{dstava na svém
misté. Kamera je zafixovana k otocné casti dekorace a otaci se tak stejnym
smérem a rychlosti jako rotujici segment dekorace. Kdyz je pak film promitan s
kamerou ve vertikalni poloze, mame pocit, Ze herec kraci po sténé. Tohoto efektu
bylo uz pouzito dfive v némé ére a pozdéji ve filmu Royal Wedding (1951) s
Fredem Astairem.

Modul pristane na mési¢ni zakladné a sestoupi do jejiho nitra, to vse je
vytvoreno animaci modelu, které je doplnéna o sekvence pohybujicich se lidi. S
monolitem mimozemského plvodu se setkdvame podruhé pravé na Mésici. ObFi
dekorace vykopané diry byla postavena v atelieru. VSechno okolo vyhloubené
jamy muselo byt zakryto c¢ernym sametem. Pozdéji v postprodukci byl samet
nahrazen okolni mésicni krajinou pomoci techniky matte painting.

Hlavni vesmirna lod Discovery One je pohdnéna nuklearnimi reaktory. Ma
podlouhly tvar, na jehoz konci je kulovita Fidici jednotka. Pro pohyb vesmirem byl
vytvoren detailni model lodi. V nékterych zabérech proplouva lod velice blizko
kamery. Hlavnim vnitfnim prostorem Discovery je velka centrifuga, rotujici za
ucelem vytvareni vnitfni gravitace. V kazdé c¢asti prstence funguje gravitace a
proto se d& béhat dokola - napfiklad v rdmci udrzovani kondice astronautd.
Centrifuga o priméru vice nez 21 metr( byla postavena v atelieru. Jeden z
nejslozit&jdich momentl natdleni v této dekoraci byla scéna, kdy byli oba
astronauti v zabéru ale kazdy na jiném konci prstence. Gary Lockwood musel byt

prikurtovén k sedadlu, protoZe v tu chvili visel hlavou dold, ale to nesmélo byt
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poznat. Keir Dullea pak pomalu kracel ke Garymu v pomalu rotujici dekoraci.
Projektory promitajici obraz na monitorech se musely otacet spolu s celou
konstrukci. Hlavni prostor slouzi pro spanek, stravu a komunikaci. Jsou v ném
umisténé kryomoduly, ve kterych jsou v hibernaci ulozeni dalsi astronauti. Cela
lod’” je Fizena centrdlnim pocitacem. HAL 9000 ovlada a kontroluje vsSechny
technické a zivotni funkce lodi. Neni to robot pohybujici se lodi. Jeho pritomnost
ve vsSech cCastech lodi je zarucena sledovacim zafizenim v podobé mnoZzstvi
kamerovych cocek. Ty jsou integrované ve vSech dalSich mistnostech -
velitelském modulu, pretlakové komote, doku operaénich modull, v mistnosti s
pamétovymi medii. Zavésna lana, kterd byla pouZita pro suspenzi hercl a
kaskadér( v prostoru vesmirného vakua, byla odstranéna v postprodukci pomoci
masek.

Posledni psychedelicka sekvence Stargate je vytvorena pomoci tzv. slit-
scan machine, coz byla Uplné nova technika vytvorena Douglasem Trumbullem
specialné pro zavérecnou sekvenci tohoto filmu a jejiz princip chtél Kubrick po
néjakou dobu uchovat v tajnosti. Slit-scan systém se sklada z animacni kamery,
kterd se dokaze pohybovat hladce dopredu a dozadu, a ze dvou sklenénych
desek umisténych kolmo pred kamerou. Vzdalenéjsi sklenénd deska je
transparentni, barevné pomalovand a nasvicend zezadu. Predni deska je
opatfena neprihlednou &ernou barvou aZ na svislou nebo vodorovnou Uzkou
Stérbinu, kterou prosvita jen omezena plocha zadni malované desky. Pohybem
kamery i obou sklenénych desek v ramci jednoho okénka a jejich opakovanim

vznika dojem priletu dynamickymi barevnymi plochami.
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3.1.3

- The Dawn of Man
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3.1.3 - TMA-1
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3.1.3 - Mise na Jupiter
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3.1.3 - Jupiter
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3.2 Blade Runner

USA/ Hong Kong/ Velka Britanie, 1982, 117 min

rezie: Ridley Scott

scénar: Hampton Fancher, David Webb Peoples

kamera: Jordan Cronenweth

architekt: Lawrence G. Paull

special photographic effects supervisor: Douglas Trumbull, Richard Yuricich,

David Dryer

V ramci cen Akademie byli v roce 1983 v kategorii nejlepsi art direction -
set decoration nominovani Lawrence G. Paull, David L. Snyder a Linda DeScenna.
Za vizualni efekty byli nominovani Douglas Trumbull, Richard Yuricich a David
Dryer. Cenu BAFTA v tomtéz roce ziskal Jordan Cronenweth za nejlepsi kameru a

Lawrence G. Paull za production design.

3.2.1 Dé&j

Uvodni titulky filmu nds seznamuji se situaci, kdy firma Tyrell Corporation
vyvinula novou generaci umélych lidi/replikantd zvanou Nexus 6, kterd se svou
inteligenci vyrovna svym tvirciim. Z hlediska fyzickych schopnosti a sil je na tom
mnohem lip. Replikanti byli uréeni na nebezpecné mise kolonizace novych planet
a pro praci v mimozemskych koloniich. Po vzpoufe na jedné z kolonii se stal
pobyt replikantd na Zemi nezékonny. Byla sestavena specialni policejni jednotka
blade runners, kterd méla za ukol replikanty zneskodnit.

Kamera prelétd nad Los Angeles roku 2019, ohromnym industridlnim
méstem tahnoucim se do nekonecna za obzor. Tyrellova korporace sidli v
obrovské pyramidé, kde ma pravé jeden z blade runnerd pohovor s potencidlnim
novym zameéstnancem korporace, Leonem (Brion James). Leon je testovan
specialnim zafizenim. Voight-Kampff dokaze na zakladé emocionalnich reakci na
otazky, které se fyziologicky projevi v oku, detekovat, zda je testovany replikant.
Leon jim je a policistu zabije.

Deckard (Harrison Ford) je byvaly blade runner. Je zatéen Gaffem (Edward
James Olmos) a odveden na policejni stanici. Tam se dovida pravy divod svého
zatc¢eni. Séf policie (M. Emmet Walsh) chce, aby se vratil do sluzby a zneskodnil

Ctyfi zvlast nebezpecéné replikanty generace Nexus 6, ktefi utekli z kolonii a
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pronikly na Zem. Vidime jejich zaznamy. Jejich vidce, nejsilngjsi a
nejinteligentnéjsi replikant, je Roy Batty (Rutger Hauer), dalsi jsou Zhora
(Joanna Cassidy), Pris (Darryl Hannah) a Leon. Replikanti jsou navrzeni na
Zivotnost Etyf let. To je dlvod, pro¢ jsou tady. Chté&ji se dostat k Tyrellovi, aby
jim Zivot prodlouZil. U replikantl generace Nexus 6 je pravd&podobné, Ze uZ se
vyvinuly emoce a proto Voight-Kampff nemusi fungovat. Toho je Deckard
svédkem, kdyz pfistroj vyzkousi v kanceldfi Tyrella na jeho osobni asistence,
Rachael (Sean Young). Rachael po testu odejde. Nevi, Ze je replikantka a
Deckard je tim prekvapen. Tyrell mu potvrdi, ze ona je nejnovéjsi model Nexus
6, nejdokonalejsi ze vSech se zabudovanou cizi paméti.

Deckard jako prvni navstivi byt Leona, ktery adresu prozradil pfi pohovoru.
V byté najde Stos fotek z minulosti Leona a Supinu. Mezitim Roy s Leonem
navstivi ¢inského vynalezce lidskych oci. Vystavi ho smrtelnému chladu, aby ho
donutili Fict, kdy konci jejich Zivotnost a jak ji prodlouzit. On to nevi, reSeni zna
jenom Tyrell. On je k nému dovést nemuze, ale JF Sebastian by mohl.

Deckard je na cesté do svého bytu prekvapen Rachael ve vytahu. Rachael
chce znat povahu své minulosti. Tyrell s ni uz pak nechtél mluvit. Navic ona ma
fotky, na kterych je se svou matkou. Deckard ji nevybiravym zplsobem vysvétli,
Ze jsou to cizi fotky. Ona se zlomenym srdcem utece. Jenze Deckard sam ma po
byté& spoustu rlznych fotek...Zaéne zkoumat ty Leonovy a na jedné z nich v
pozadi lezi zena s ndapadnym tetovanim hada.

V jiné Casti mésta u Bradbury Building se Zena schovava do kupy starého
papiru, aby se zahrala. Je to Pris. Narazi na ni JF Sebastian (William Sanderson).
Nejdfiv ji vylekd, ale pak se sprateli a Sebastian ji vezme k sob& domd.
Sebastian pracuje pro Tyrellovu korporaci jako geneticky ndvrhar a ve svém byté
ma spoustu ozivenych hracek.

Deckard jde s nalezenou Supinou do cinské c¢asti mésta, aby zjistil jeji
plvod. V této dobé je uz vétsina zvifat umélych a kazdé ma své vyrobni &islo.
Podle tohoto Cisla zjisti komu byl prodan had, kterému Supina patfi. Deckard se
vyda do klubu, kde pusobi tanelnice, kterd hada vlastni. Zjisti, Ze je to Zhora.
Zhora prohlédne Deckardovy umysly, udefi ho a utecCe. On ji na ulici dostihne a
zastreli.

Séf policie dorazi na misto a sdéli Deckardovi, e uZ zbyvaji jen &tyfi
replikanti - véetné Rachael, které utekla z Tyrellovy korporace. Deckard je pak

pozdéji prepaden Leonem, ktery by ho zabil, kdyby nezasahla Rachael a Leona
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nezasttelila. Deckard vezme Rachael dom{. Ona vi, Ze ji hledaji a Ze ji cht&ji
vypnout. Deckardova naklonnost k Rachael roste.

Pris je u Sebastiana v byté, do kterého dorazi i Roy. Roy a Pris prozradi
Sebastianovi, Zze jsou replikanti Nexus 6 a ze se musi dostat k Tyrellovi.
Sebastian nema zadné pratele a navic trpi syndromem pred¢asného starnuti,
takze ma pocit, ze si s nimi rozumi a necha se presvédcit. V Tyrellové apartmanu
zjisti, Ze ho jen vyuZili. Ani Tyrell Zivotnost replikantl prodlouZit nemize. Roy
Tyrella i Sebastiana zabije.

Deckard se dostane do bytu v Bradbury Building, kde potka Pris a
zneskodni ji. DalSi na scéné se objevi Roy, ktery je mnohem silnéjsi a zabit ho je
témé&F nemozné. Po honiéce v domé& a na stfeSe je Roy v pozici, kdy mize
Deckarda snadno zabit. Neudéla to, protoze chce, aby Deckard poznal, jaké to je
Zit ve strachu, protozZe tak Zziji vSichni otroci v koloniich. Nakonec Roy zemre sam,
respektive skonci jeho zivotnost.

Zbyva jesté Rachael, kterou Deckard zneskodnit rozhodné nechce.

Naopak. Najde ji ve svém byté. Pak spolu utecou.

3.2.2 Vytvarna koncepce a vyuziti vizualnich efektl

Celkovou vytvarnou koncepci ovlivnil svymi ilustracemi Syd Mead, futurista
a ilustrator pro primyslovy design, ktery byl najat z poatku pfiprav filmu jen na
vytvoreni designu pro dopravni prostfedky. Jenze, jak on sam fikda, nekresli tyto
véci nikdy oddélené na bily papir a vzdy je obklopuje urcitym prostredim. Ridley
Scott byl zaujat kresbami, které kromé& dopravnich prostfedkl zobrazovaly i
urbanismus meésta budoucnosti, ktery odpovidd dneSnim rostoucim asijskym
velkoméstim. Syd Mead zUstal u filmu déle. Na zakladé& pFedstav Ridleyho Scotta
kreslil koncepcni skicy, které pak putovaly rovnou do art departmentu.

Mésto a jeho podoba zastava v tomto filmu obrovskou roli. Na vybudovani
mésta budoucnosti neméli rozpocet a tak se Ridley Scott rozhodl pro variantu
tzv. retrofittingu. To znamenalo, Ze pouzili stavajici dekorace historizujiciho
mésta na pozemku Warner Bros a zaplnili ho nejrtizn&j&imi trubkami, vodovody,
plynovody, vzduchotechnikou, neony, vykladci apod. Snahou bylo vytvorit
prostredi o 40 let dal v budoucnosti s prostredky, které byly v dobé nataceni uz
40 let staré. Tim vznikla urcitd nadcasovost, protoze film zamérné pracuje s
vécmi, které uz zestarly a tak se nemlze stat, e v soucasné dob& budeme

vytykat filmu, ze je z vizualniho hlediska zastaraly, protoze uz v dobé nataceni
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umysliné zastaraly byl. To, co je pro mésto charakteristické, je prelidnénost,
znecistény vzduch, Spina a rozklad. Normalni lidé Ziji v tomto marazmu a snazi
se budovat nové na staré, ale tim vznika jesté vétsi chaos. Ulice jsou precpané
lidmi, vécmi a dopravnimi prostifedky. Pfemira svételnych zdroji a nekoneény
dést tento pocit prilisné hustoty jesté umocnuiji.

Cely film se odehravad v noci a to hlavné z toho dlvodu, Ze noc mohla
zakryt ve vétsing& scén problém nedostateéné vysky dekorace, kterou kvili
malému rozpoctu nemohli zvétsit. Celkové zdbéry na mésto a prllety mezi
budovami jsou nasnimané pomoci miniatur. Snimek Blade Runner vdécil hodné
predchozi produkci filmu Close Encounters of the Third Kind, ktery se ve studijich
tésné pred tim natacel. Veskeré technika byla na misté. Technologie vizualnich
efektd se od doby 2001: A Space Odyssey posunuly. K dipozici byla napftiklad
motion-control kamera, i kdyz prace s ni byla jesté hodné Casové narocna. Také
se ukazalo, Ze existuje omezeny pocet lidi, ktefi dokazi takovyto Ukol z hlediska
vizudlnich efektd zvlddnout, proto byli najati Douglas Trumbull (2001: A Space
Odyssey, Close Encounters of the Third Kind, Star Trek) a Richard Yuricich (Star
Trek, Close Encounters,..).

Mésto je zahaleno v neustalém oparu smogu a mlhy. To bylo vyhodné z
hlediska miniatury, v jejiz podobé bylo nasnimano. Hustoty velkomésta dosahli
pomoci deformované perspektivy, kdy se modely budov smérem dal od kamery
zmensovaly. Navic mohly byt dvourozmérné. Byly vyrobeny velice detailné diky
fotochemické reakci na mosazi, ktera umoznuje vyleptat rucni kresbu na
mosazny plat. Cely model nebyl vétsSi nez 6 na 4,5 metru. Ateliér byl naplnén
kourem, ktery byl konstantné vhanén mezi budovy modelu. Kouf pomohl oddélit
jednotlivé budovy za sebou a vytvorit mezi nimi zdanlivé vétsi vzdalenost. Diky
kouri mohli nasimulovat vzdusnou perspektivu, kdy tvary a barvy v zadnim planu
ztraci na intenzité, ztraci se i horizont. Vytvorili tak nekonecnost masy méstské
zastavby. Zasadni roli hralo osvétleni celého modelu. Kazda ¢ast mésta a kazda
budova byla rozsvicena malymi zdroji svétla, které odkazovaly k oknim
jednotlivych budov. Mésto tim ozilo. Osvétleni vytvofilo odrazy a odlesky, které
jsou pFirozené v realném svéte.

Pfi priletu nad méstem ptidali dal$i vrstvu plynovych explozi z kominG a
vézi tovaren. Exploze byly promitnuty do modelu a natacéeny primo do kamery.
Vétsina zab&rl, na kterych se podileli tvlrci vizudlnich efektd, byly kompozice

ziskané v postprodukci za pomoci trikové kopirky. Stejné jako ve filmu 2001: A
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Space Odyssey, i zde museli reSit problém ztraty kvality obrazu diky neustalému
kopirovani. Jednim z feSeni bylo vyuzit fotograficky materidl vétSiho formatu
(70mm). I kdyz ztrati urcitou kvalitu, na findlnim mensim formatu (35mm)
nebude tato ztrata tolik patrna. Dalsi metodou je vicendsobnad expozice. Diky ni
Ize obejit optické kopirovani, velkou roli ale hraje riziko moznosti poskozeni filmu
neustalym previjenim tam a zpatky.

Pribéh filmu se odehrava vyhradné v noci. To, co pak zasadné ovliviiuje
celkové vyznéni, atmosféru a tvarovani, je nasviceni scény at uz je to dekorace
nebo miniatura. Svételny prvek typicky pro tento film je lens flare, odlesk v
objektivu. Je to jev, ktery se objevuje v redlném svété, pouzili ho proto, aby
dodali scéndm vétsi skute¢nost. Navic dokdzal i spoustu problémd zakryt.
Policejni auto, které dokaze létat vzduchem a ve filmu prolétava nad méstem a
mezi domy, ma v jiném bliz&im zabéru leskly povrch. Pro tym vizudlnich efektd,
ktery natacel zvlast sekvenci modelu mésta a zvlast sekvenci modelu leticiho
auta, bylo v ramci analogovych technik nemozné promitnout na povrch lesklé
kapoty vozidla vSechny odrazy svétel, které by se tam v redlné situaci objevili.
Pomoci lens fleru, ktery presvétlil scénu, odvratili od tohoto problému divakovu
pozornost.

Pyramida Tyrellovy korporace byla vytvorena z plexiskla a namalovana
podle ndvrhd art departmentu. V mistech oken byla barva vy$krébana. Dovnit¥
modelu byl umistén jeden silny svételny zdroj, ktery cely model ozivil. Do oken
pyramidy byla v postprodukci dodana sekvence herecké akce.

Miniatury musely po vizualni strance odpovidat presné tomu, co se natocilo
v redlné dekoraci véetné $piny, degradace a koroze materialG. Aby v modelu
dosahly podobné vrstevnatosti, kterd vznikla v redlné dekoraci méstskych ulic,
zalali postupovat stejnym zplsobem. Pied instalovanou kamerou vrstvili
jednotlivé modely a pfidavali spoustu koufe. Modely a véci, které umistovali do
zadniho planu, si pljcovali z uplné jinych film{d. Kolikrat to nebyly ani budovy.
Museli zaplnit prostor pred kamerou, aby vytvofili dojem prelidnéného mésta.
Modely, které se objevovaly v ptfednim pléanu (stfecha policejni stanice, prilety
okolo fasad), byly zpracovany velice detailné z hlediska tvaru, barvy a patiny.

Velice impozantnim zdbé&rem je prlhled na reklamni vzducholod skrz
sklenénou stfechu Bradbury Building. Tento zabér byl vytvoren pfimo v kamere.
Popredi prilepené na velké sklenéné desce tvori fotografie zevnitf haly Bradbury

Building v pohledu smérem ke sklenéné streSe. Z fotografie jsou vystfizena
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vSechna sklenéna pole v kovové konstrukci stifechy. Za toto popredi je umistén
model vzducholodé vcéetné funkcnich svétel. Jenom takto bylo mozné vytvorit
spravny efekt pFi prichodu paprsku svétla do budovy.

V celém filmu bylo pouZito celkem 27 dopravnich prostiedki vyrobenych
ze dreva, sklolaminatu, kovu a plastu. Nékteré musely byt schopné jizdy - na
realny funkéni podvozek se pripevnila dievénd nebo sklolaminatova konstrukce.
Nékteré byly urcené pro detailni zabéry pri dialozich - nemusely jezdit, ale
musely mit plné funkéni interiér a otvirani. Nékteré slouzily jako modely v
realném méritku bez motoru ale s funkénimi tryskami pro snimani vzletu.

Technika, diky niz bylo mozné dokreslit panorama a vysku mésta z
pohledu clovéka, byla dokreslovacka - matte painting. Je to kombinace malby na
skle a herecké akce, které byly spojené az v postprodukci. Spojeni v
postprodukci klade velké naroky na malbu, protoze malif (Matthew Yuricich) si
musi v hlavé prekonvertovat vSechny barvy, které se diky vicenasobnému
optickému kopirovani zabéru s hereckou akci zméni. Cast s dokreslenym

obrazem je totiz k findlni kompozici prfidana az jako posledni.
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3.2.3 - Los Angeles

60



0
Q
0]
o
c
<
0
o
|
1
M
N
™




3.2.3 - Los Angeles ulice




3.2.3 - Bradbury Building




3.2.3 - Tyrellova spole¢nost




3.2.3 - dopravni prostredky
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3.2.3 - interiéry
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3.3 Oblivion

Nevédomi (Cesky preklad)

USA, 2013, 124 min

rezie a predloha: Joseph Kosinski
scénar: Karl Gajdusek, Michael Arndt
kamera: Claudio Miranda

architekt: Darren Gilford

VFX Supervisor: Eric Barba, Bjgrn Mayer

Film vychazi z grafické novely Josepha Kosinského, vystudovaného
architekta se zamérenim na 3D modelovani a pocitacovou grafikou. Koncepcni
ilustrace dopliujici novelu, které vznikly o mnoho dfive nez samotny film, urcuji
vizualitu celého filmu. Joseph Kosinski je americky filmovy rezisér a rezisér
televiznich reklam. Je znamy svymi filmy, které jsou podstatnou casti zalozené

na vizualnich efektech a pocitacové grafice.

3.3.1 Dé&j

Nachazime se v roce 2077. Planeta Zemé je zniCena pred lety probéhlou
valkou s mimozemstany, ktefi Zemi napadli a znidili jeji Mésic. Diky tomu vznikla
zemétreseni a zvedly se obrovské viny Tsunami, které znicili vSechna mésta a
lidskou civilizaci. Lidé se vetfelcdm ubranili, ale jeliko? museli pouZit atomové
zbrané, Zemé se stala z velké c¢asti neobyvatelnou. VSichni presidlili na Titan a
Jack Harper, technik Cislo 49 (Tom Cruise), a Victoria (Andrea Riseborough) maji
za ukol hlidat a chranit zasobarny vody, které ohrozuje skupina jesté pritomnych
vetrelcQ. Jejich sluzba méa za dva tydny skoncit a oni by se pak méli pfipojit ke
zbytku lidi na Titanu.

Victoria a Jack bydli spolu v proskleném domé v oblacich vysoko nad
Urovni horskych hibetd. Tom provadi opravy Hlida¢d (dronl) na povrchu Zemé,
Victoria komunikuje s Velinem na obéznici nasi planety a zprostfedkovava ukoly
mezi Jackem a Velinem. Na povrch planety nem(Ze a nechce, predpisy to
nedovoluji. Aby dé&lali svou praci co nejlépe, z bezpe¢nostnich dlvodd jim byla
vymazana pameét. Jackovi se ale stale vraci jeden sen, navic se mu ze Zemé ani

nechce. Nalézd mnoho pozemskych artefaktl, které tu lidé zanechali a na misté
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mimo dosah signalu Velina si s nimi pomalu zaplnuje chatré u jezera.

Rutinni praci narusi havarovana stara vesmirna lod, jejiz prozkoumani
Velin Jackovi zakaze, ale on se tam stejné vyda. Pred drony Hlidac¢i se mu podafri
uchranit jen jeden kryomodul. Drony vSechny ostatni znici. V tu chvili zac¢ina Jack
pochybovat, protoZze v kryomodulech byli lidé. Navic v tom, ktery zachranil, lezi
stejnd Zena, Julia (Olga Kurylenko), ktera se neustale objevuje v jeho snech.
Kdyz se s ni pak dalsi den na misto vrati, aby nasli ¢ernou skfinku ve snaze
zjistit, pro¢ vesmirna lod havarovala, zajmou je vetrelci, ktefi se pohybuji po
Zemi. Jack zjistuje, Ze to nejsou vetrelci, ale lidé, ktefi prezili valku a hladomory
a ted se v malé skupiné Zijici v podzemi vedené byvalym clenem armady
Beechem (Morgan Freeman) snazi prezit a hlavné znicit Tet - Velin. Jackovi
pomalu dochdazi, Zze Velin nepatfi lidem, ale naopak mimozems&tanim. Zjistuje, Ze
lidé valku nevyhrdli a Ze se neznama civilizace snazi planetu Zemi vysat o jeji
zdroje vody.

Je to jesté slozitéjsi. Mimozemstané ho vyuzili, jeho a Viktorii. Vytvofili
tisice jejich klond s vymazanou paméti, ktefi méli za Ukol hlidat jednotlivé
sektory povrchu planety Zemé. Kdyz se pak dostane do jiného sektoru, ktery
nesmél nikdy predtim navstivit diky hrozbé radioaktivity, potkd sam sebe,
respektive svého klona Jacka Harpera, technika ¢&islo 52. Julia mu pomUze
pripomenout jeho vymazanou minulost, je to totiz jeho Zena. Jack si zacina
rozvzpominat, vSe pak objasni zprava z ¢erné skrinky havarované vesmirné lodi.
V roce 2017 méli za ukol prozkoumat mimozemsky objekt blizici se k Zemi, Tet.
Cast vesmirné lodi s jednotlivymi kryomoduly se mu podafilo odpojit a poslat
zpét na obéZznou drahu. On a Victoria, ktefi méli zrovna sluzbu Fizeni, byli
pohlceni Tetem.

Victoria, kterd poslusné pini rozkazy Velina a je upjata na myslenku setkat
se s lidmi na Titanu (kde zadni lidé samozfejmé nejsou), prizna Velinu, ze uz
nejsou efektivni tym. Jack ji varuje a rekne ji pravdu, ale ona mu nechce uvérit.
Je zniCena dronem. Jack mu unikne. Spoji se s prezivSimi lidmi a spolecné

vymysli zplsob, jak Tet jeho vlastni silou zni¢it.

3.3.2 Vytvarna koncepce a vyuziti vizualnich efektl

Predstavu o filmu a jeho vizualnim konceptu zacal Joseph Kosinski ziskavat
uz v roce 2005 formou ilustrované novely, jejiz koncepéni obrazové skicy zdstaly

predlohou vice méné az do konce. Vytvorené concept arty udavaji celkovy ton a
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atmosféru filmu. Diky nim presvédcil studio o vyrobé filmu. Concept arty pak
putovaly rovnou do art departmentu, kde byly upraveny tak, aby se jimi
navrzena prostredi dala realizovat.

Film Oblivion je science fiction odehravajici se ve dne, na ¢emz si Kosinski
zaklada. Jak sam tvrdi, od dob filmu Alien (1979) se témeér vSechny science
fiction filmy posunuly do noci. On chtél ale predvést prostfedi postapokalyptické
Zemé za denniho svétla. Tvdrci filmu se snaZili co nejvice scén natodit v redlném
prostfedi. Diky povaze filmu a celkovému zadméru je podil vizudlnich efektd a
pocitaCové grafiky v tomto filmu obrovsky. Jejich snahou proto byla i maximalni
realisticnost a vé&rohodnost na poli digitdlnich efektld, kdy za pomoci 3D

pocitacové animace vytvorili celé dlouhé sekvence bojovych a letovych scén.

Témeér cely pribéh filmu az na jednu ze zavérecnych sekvenci se odehrava
na planeté Zemi. Zdmérem nebylo potemnélé prostiedi neobyvatelné planety, ale
spiS krajina po rozsahlé ekologické katastrofé ve formé zemétreseni a vin
tsunami, ktera znicila kromé lidské civilizace i veskerou faunu a fléru. Zbylo jen
more a hornata pevnina se zbytky lidskych staveb, kde se pfiroda pomalu znovu
probouzi k zivotu. Predobrazem pro toto prostredi jim byla krajina na Islandu,
kde toc¢ili vétsinu zabérl, ve kterych se Jack pohybuje po zemském povrchu.
Island nabizi velké mnoZstvi krajinnych celk(, které mohli vyuZzit. Neni tam les,
je pokryt ledovcem, skalnimi Utvary nebo mechem. Je to drsna neobydlena
krajina sope¢ného plivodu, ve které se velice snadno ztrati méfitko.

Stavby, interiérova prostredi a technologie, které jsou ve filmu zobrazeny,
jsou bud’ mimozemského plvodu nebo vytvotené lidmi. Po vizudlni strdnce jsou
jednoznacné rozliSitelné. Oba domy pro Jacka a Victorii a Tet spolu s bubble ship,
drony a vysavaci morské vody jsou vytvoreny mimozemskou civilizaci. Vyznacuji
se sofistikovanosti, dokonalym technologickym zvladnutim, jednoduchymi
elegantnimi oblymi tvary témé&F bez pravych Ghld, peclivym futuristickym mozna
aZ prehnanym nelidskym designem. V&e je z lesklych materidll na bazi kovu
nebo plastu. Oproti tomu prostiredi lidi v sobé odrazi urcitou historickou
vrstevnatost a vzpominku na minulost. T na dnesni dobu jsou prostredi
rozpadajici se knihovny a tovarny zastarald. VSechny interiéry lidi se nachazeji
pod zemi, jakoby zasypané nanosem hornin a pisku z povrchu Zemé. Predméty a
technologie, které pouzivaji jsou zrecyklované z lidskych zafizeni nebo z

mimozemskych drond, které se jim podafi ob&as ziskat. Vyznaéuji se schopnosti
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improvizace, kterd jim v zavéru filmu pomuZe mimozemskou civilizaci zni¢it. Ta
je zase strojové Ucelna - z hlediska prostredi, které vytvari, i v tom, jak jedna.

Nejimpozantnéjsi dekoraci filmu je uréité dim v oblacich. Vlastné jsou dva.
Jeden na obrovském a vysokém tripodu, ktery je ukotven do zemé. Druhy na
noze vetnuté do skaly. Jsou to spi§ véZe. Tvlrci se snazili o mimozemsky vzhled,
ktery je ale ptizplsoben potfebam ¢lovéka. DUm plsobi velice sterilng, spi$ jako
laborator nez domov. Véci jsou neopotfebované, bez jakékoliv patiny, coz
odpovida kratké Zivotnosti klond Jacka a Victorie, ktefi jsou nejspi§ pravidelné
vymérovani. DUm je rozd&len do tii podlazi: fidici mistnost nahofe, obytny
prostor ve stredni ¢asti se vstupem na platformu heliportu, dilna Uplné dole, kde
Jack opravuje hlidaci drony. Ani dilna nema tu potfebnou patinu, kterou by si
kazdy dokdzal predstavit. DUm je ze skla, kovu, $edych a bilych odstint
kompozitu, ktery pripomina corian. Osvétleni je velice studené a navozuje tak i
stejné studenou atmosféru domu.

Cely dim i s pFistavaci plochou pro bubble ship postavili v atelieru. Aby
scéné dodali vétsi realisti¢nost a protoze sklen&ny dim s nale$t&nymi plochami
odrazi véechno, co je v jeho okoli, natodili sekvence pohybu mrakl a slunce na
sopce Maui, kterd je vysoka pres tfi tisice metrl. Ziskanou sekvenci promitali
predni projekci za pomoci nékolika digitalnich projektorl na platno obklopujici
celou dekoraci. Tim se vizudlni efekty dostaly do kamery pfimo pfi nataceni.
Scény, kdy Jack prechazi po muistku k heliportu a pod nim je vidét obrovska
hloubka mrakl nebo kdy plavou v prihledném bazénu pod mdistkem, jsou do
znacné miry vytvorené pomoci pocitacové animace zkombinované s hereckou
akci.

Bubble ship je letoun, ktery Jack pouziva k cestovani k povrchu Zemé a
pohybu nad nim, v zavéru filmu s nim leti i ve vesmiru. Je to letoun i vesmirna
lod’ zaroveri. Je to velice dlleZity dopravni prostfedek, ktery se ve filmu objevuje
neustale. Z domu v mracich se totiz ani jinak dostat neda. Bubble ship je lehka
dvoumistna pozorovaci a udrzbarska lod. Inspiraci pro jeji tvar je néco mezi
vrtulnikem Bell 47 a vazkou, jak zminuje Kosinski. Méla pripominat futuristicky
pohled na létani, takze Casti pripominajici vrtulnik zredukovali na minimum.
Letoun museli vyvinout a nechat vyrobit v redlném méritku. Spolecnost
zabyvajici se vyrobou prototypt pro autosalony na ni pracovala pul roku. Bubble
ship musela byt dokonale zpracovana pro detailni zabéry. Musela byt zaroven

rozebiratelnd a odolnd v{¢&i prostiedi, protoZe cestovala po mnoha rdznych
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lokacich nataceni. Realnou lod pouzivali v zdbérech po pfistani, kde stala
staticky, protoze fyzicky nebyla schopna letu. Veskery pohyb lodi, coz je vétSina
zabérd s ni, museli vytvofit pomoci vizudlnich efektl. Casto kombinovali
poéitatovou animaci se zabéry hercl z trenaZeru pred bluescreenem. Ti byl
usazeni ve sklen&ném kokpitu o priméru témé&f dvou metrl. Pro tvlrce
digitalnich vizualnich efektl to byla velmi naroénd prace, protoze sklen&ny
kulovity kokpit s herci posazenymi uvnitf odrazi veskeré své okoli a promitd ho
¢astecné dovnitf. Je velice téZzké vérohodné zachytit veskeré odrazy a svétlo.

Tet je obrovsky sféricky ctyrsténny jehlan, ktery se pohybuje po obéznici
Zemé. Je vytvoren z neznamého materidlu beze spar, ma necitelnou konstrukci.
Plsobi jakoby se vzndSel. Uvnitf jsou lihné klond Jacka a Victorie a srdce
mimozemské civilizace. Kromé casti s hereckou akci je sekvence z Tetu
vytvorena kompletné digitalni animaci.

Jack se setkd poprvé s lidmi ve staré knihovné. Nékteré Casti jsou uz
zficené, spousti se do ni otvorem ve stropé s freskou. Je to interiér pripominajici
knihovny z 18. nebo 19. stoleti. Konstrukce jsou hlavné drevéné, stejné jako
police na knihy, kterych je tu vSude spousta. Ze stropu visi velké kfistalové
lustry. Prostor je prevysSeny. VSe je zde zaprasené, seslé a degradujici. Knihovna
byla kompletné postavena v ateliéru.

Zakladnu, Raven Rock, maji lidé ve staré tovarné zabudované ve skale.
Pro tuto scénu zvolili tvlrci filmu redlnou lokaci, nejstarsi elektrdrnu v New
Orleans postavenou roku 1885, kterd uz je nékolik desitek let vyrazend z
provozu. Ocelovo-cihlovou ru¢né Sroubovanou konstrukci tovarny uz nemuseli
néjak zdsadné upravovat. Zde probiha nejvétsi a nejslozitéjsSi bojova sekvence
lidi a dronl. Oddéleni vizudlnich efektl pak mélo na starosti sloZit cely obraz v
postprodukci, na kterém se kvdli rozsdhlym explozim podileli velkou mérou tvirci
specialnich efektd.

~NejlidstéjsSim™ mistem je chatrc, kterou Jack navstévuje na brfehu jezera.
Je sestavena ze vSsech moznych casti. Neni jasné, jestli ji postavil on nebo ji tu
nasel. Kazdopadné ji postupné zabydluje pozemskymi vécmi, které naléza pfi
navstévach povrchu Zemé. Je to misto, kvili kterému se mu nechce Zemi
opustit, protoZe ji pofdd vnima jako svij domov.

Myslim si, ze film Oblivion je ten typ filmu, kde jsou pouzity snad vSechny
dostupné prostiedky pro tvorbu digitdlnich vizudlnich efektd. Prostiedi

postapokalyptické planety a z dnesniho pohledu nedostupné technologie délaji z
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filmu néco na pomezi sci-fi a fantasy. Dokonce v nékterych momentech
pripomina film pocitacovou hru. Ambice neni opirat se o realitu, snahou je
vtazeni do dé&je na zaklad& uvéfitelnosti zabérd, na kterych neni znat pocitadova
Uprava a které plsobi fotorealisticky. To se tvlrciim na par vyjimek povedlo. Na
zemském povrchu, ktery ztvarnuje islandska krajina, jsou ,pohdzené" vyplavené
nakladni lodé a zbytky velkych budov. Pdsobi trochu bizarné&, Ze tyto budovy jsou
vétsSinou notoricky znamé ikony jako Socha Svobody nebo Empire State Building.
Pokud se dochovaly v tak velkych a pomérné zachovalych rozeznatelnych kusech,
mély by byt vidét i zbytky dalSi infrastruktury a ostatnich budov mésta. Anebo
alespori té&ch podobné velkych, pokud tvirci vysvétluji katastrofu jako zasypani
meést vlivem zemétreseni a vin tsunami. Toto bych nazvala koncepcénim
problémem. To, co nefunguje tak dobfe z hlediska vizudlnich efektd a po¢itadové
animace, jsou prelety nad témito pocitacem vytvorenymi budovami. I presto, ze
se v zabéru neobjevuji nijak dlouho, prestavaji fungovat z hlediska detailu a
textury v zabérech zblizka, kdy se tyto konstrukce dostavaji do predniho planu.
Tvlrci vizudinich efektl byli k praci prizvani hned na samém za&atku
procesu tvorby, coz usetfilo spoustu ¢asu. Pro bojové sekvence vytvorili digitalné
animovany storyboard, ¢imz si v¢as ujasnili rozsah Ukolu. Jelikoz se jedna o film
s vysokym narokem na praci s pocitacovymi efekty, podilely se na jeho
zpracovani dvé firmy, Digital Domain a Pixomondo. Vytvareli velice detailni
digitalni animace v propojeni s hereckou akci, na kterou museli presné navazat.
Pomoci techniky rotoskopie a trekovacich bodd mohli vytvofit sekvenci boje
dvojnikl. Vytvareli zab&ry, které v sobé& spojuji materidl vytvofeny v rlznych
oddélenich - slucuji dekoraci, hereckou a kaskadérskou akci, specialni efekty a

vlastni praci.
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3.3.3 - povrch Zemé
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3.3.3 - ddm Sky Tower
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3.3.3 - dim interiér
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3.3.3 - Bubble ship
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3.3.3 -drony
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3.3.3 - knihovna a Raven Rock
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3.4 Interstellar

USA/ Velka Britanie, 2014, 169 min

rezie: Christopher Nolan

scénar: Jonathan Nolan, Christopher Nolan
kamera: Hoyte Van Hoytema

architekt: Nathan Crowley

VFX Supervisor: Paul Franklin

Film Interstellar ziskal cenu Akademie v roce 2015 za vizualni efekty.
Nominovan byl za hudbu, vypravu, mix zvuku a stfih zvuku. Za vizualni efekty
ziskal tentyz rok i cenu BAFTA, kde byl opét nominovan i v kategoriich vyprava,
hudba a kamera.

V minulosti architekt/ production designer Nathan Crowley spolupracoval s
rezisérem Christopherem Nolanem na mnoha jinych filmech, napr. The Prestige
(2006), The Dark Knight Rises (2012), aj.

3.4.1 D&j

Déj filmu se odehrava v blizké budoucnosti, kdy Zivot na planeté Zemi se
stavd vlivem atmosférickych katastrof v podobé prasnych boufi pomalu
nemoznym. Tajny vesmirny program vedeny profesorem Brandem (Michael
Caine) posle skupinu vyzkumnikl do vesmiru, ktefi maji za kol najit planetu,
ktera by byla vhodna pro Zivot lidi. U Saturnu se vyskytla ¢ervi dira a tou mohou
proletét do jiné galaxie. Mezi vyzkumniky se ocitne i Cooper (Matthew
McConaughey), byvaly elitni vesmirny letec, ktery byl okolnostmi na Zemi
donucen vénovat se misto techniky farmareni. Cooper, ktery na Zemi nechava
svoje déti, je hnan myslenkou ziskat pro svoji rodinu Sanci na preziti. Deset let
pred touto expedici se do vesmiru vydala jind skupina badatelll, kterd méla za
ukol proletét Cervi dirou a prozkoumat dvanact potencidlnich planet neznamé
galaxie. Kazdy badatel letél k jedné z nich s tim, ze pokud je jim zkoumana
planeta pro zivot vhodna, vysle signalem ziskané poznatky na Zem. Pro druhou
expedici se tak vybér zUzil na tfi moznosti potencialnich planet, které méli ted’ za
ukol provérit. Brzy ale zjisti, ze celd mise je podvod, respektive s planem A, ktery
meél zachranit lidstvo na Zemi, vlastné nepocitd, protoZze nedokaze vyresit

kvantovou rovnici, prekonat zemskou gravitaci, dostat velké mnozstvi lidi do
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vesmiru a presidlit je na jinou planetu. Po neluspésné navstévé dvou planet,
jednu pokryvd pouze ocedn a druhou led, zjistuji, Zze redlnou moznosti pro
profesora Branda byl jen plan B. Vysazeni lidské kolonie v ramci biologické
bomby na planeté, ktera ma takové podminky, Zze by se tam lidskd rasa mohla
znovu vyvinout. Posadce uz nezbyva dostatek paliva, aby se vratili na Zem. Navic
po konfrontaci s Dr. Mannem (Matt Damon), ktery je naved! faleSnym signalem
na jeho planetu, aby ho zachranili, je ¢ast lodé nefunkcni. V tu chvili se Cooper
rozhodne zachranit alespon doktorku Brandovou (Anne Hathaway). Aby se
dostala se zbytkem vesmirné stanice k posledni mozné planeté a mohla dokoncit
misi, Cooper odleh¢i stanici o svlj modul a vystieli se tak do Gargantuy, ¢erné
diry. V cerné dire se dostane do prostredi péti dimenzi zvétSenych o dimenzi Casu
a gravitace a brzy pochopi, ze skrz toto prostfedi (Teserakt) mdze komunikovat
se svou dcerou Murph (Mackenzie Foy, Jessica Chastain). Diky relativité, cas na
Zemi bézZi rychleji nez ¢as ve vesmiru. Murph jakozto dospéla védkyné pochopi
zpravu od svého otce, ktery ji skrze teserakt posle data o povaze gravitace
potifebna k vyresSeni kvantové rovnice. Murph tak lidstvo zachrani. S Cooprem se
setkaji jesté jednou. To uz je lidstvo v obrovské turbinovité vesmirné stanici na
obéznici Saturnu. Murph je 81 let (Ellen Burstyn), protoze Cooper stravil v
Gargantue 51 pozemskych let, aniz by jakkoliv zestarnul. Murph uz ma vlastni
rodinu a navic uz brzy zemre, Cooper se vydava za doktorkou Brandovou, ktera
je sama na planeté, kde vysazuje lidskou kolonii, aniz by tusSila, ze se lidstvo

podafilo zachranit.

3.4.2 Vytvarna koncepce a vyuziti vizualnich efektl

Jak tvrdi tvlrci filmu, snahou bylo vytvofit co nejrealisti¢t&jsi science
fiction o mozném dalsim kroku ve vyvoji lidstva a objevovani vesmiru s planetou
Zemi jako vychozim bodem. Kip Stephen Thorne, americky teoreticky fyzik v
oblasti gravita¢ni fyziky a astrofyziky (Kalifornsky technologicky institut), ktery
byl zapojen do tvorby filmu uz od samého zacatku, dodava filmu realnost z
hlediska matematiky a fyziky a z hlediska podoby vesmirnych téles jako je ¢erna
dira. Zasadni byla spoluprace Kipa Thorna a tvircd vizudlnich efektl, ktefi byli
schopni diky jim dostupné vypocetni technice prevést ziskana matematicka data
v pohyblivy obraz.

Rezisér Christopher Nolan k filmu uz dlouhodobé pristupuje tak, ze chce
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mit co nejvice realné scény s minimem kliCovacich pozadi. Realisticnost prostredi
podle né&j zdsadné ovliviiuje praci hercl i celého &tdbu a dodava tak filmu
mnohem vétsi celkovou uveéritelnost. Navic nataceni na redlnych lokacich hodné
usnadfiuje praci vizudlnich efektl v postprodukci, protoZe prvky jako viteni
prachovych castic, pohyb a akce ve vodé, interakce s ledovcovym povrchem,
atmosferické podminky (pokud souhlasi se zamérem) jsou uz vytvorené
pfirozend v kamere. Podle Ch. Nolana navic redlnd atmosféra lokace mizZe

pomoci zakryt skute¢né méritko.

PFibéh zacind na Cooprové farmé. Zivot na farmé plsobi velice idylicky,
farma je zasazena do krasné krajiny kolem kanadského Calgary. Presto, ze ji
stale castéji zasypavaji boure vsSudypritomnym prachem, je to misto, které se
¢lovéku nechce opoustét. Navic s vidinou cesty do neznamého vesmiru. Kukurice
je ta posledni plodina, kterou jesté nenapadla snét a tak ji vSichni véetné Coopra
péstuji. Farma je velice dilezitd dekorace, protoZe je to obraz jediného domova
celého filmu. Nejdiiv pro ni nasli lokaci a pak postavili cely ddm véetné interiérd.
Kukufi¢nd pole musela na lokaci kvdli filmu vzniknou. V rdmci nékterych scén
kukufrici projizdéji, zasypavaji ji prachem nebo ji pfimo na lokaci pali bez vyuziti
vizudlnich efektd.

Na Zemi vznikaji pisecné boure, kdy se ve vzduchu drzi hodné prachu.
Miru pritomného prachu lze zvysit jesté v postprodukci za pomoci vizualnich
efektl. Je ale dlleZité, aby uréitd Grover byla uZ pfi natdceni v kamere, protoZze
pritomnost prachu v ovzdusi zcela zasadné ovliviuje chovani svétla.

Kromé Cooprovy farmy se na planeté Zemi setkavame jesté s prostfedim
soucCasného provinéniho méstecka, Skolou a baseballovym hristém, coz jsou
vSechno redlné lokace a stavby. Hlavni prostor vyzkumného centra NASA byl
vestavén do prostoru lobby budovy Westin Bonaventure Hotel v Los Angeles.
Béhem filmu se kromé nasi planety Zemé setkavame se tfremi dalSimi planetami,
potencidlnimi novymi domovy lidstva. Povrch planety doktorky Millerové je
pokryt nekoneénym ocednem, na kterém se vzdouvaji pres tisic metri vysoké
viny. Voda je tu ale velice mélka. Prostredi této planety se natacelo na Islandu v
delté reky, kterd se vléva do more spolu s ndnosem cerného sopecného pisku.
Ten pomohl k tomu, aby se more zdalo hluboké. Diky mélké vodé delty se mohly
vSechny herecké scény natocit pfimo na misté ve vodé. PlosSna rozloha delty je

velkd a pokracuje do more, takze uz sama o sobé navozuje pocit nekonec¢ného
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vodniho horizontu. Cerny pisek na dné byl dostate¢né pevny na to, aby na néj
mohli postavit Sestitunovy Ranger, ,funkéni® (otvirani dvefi, trysky,...) vesmirny
raketoplan. NejvétsSim Ukolem pro vizudlni efekty v postprodukci bylo vytvofrit uz
zmin&né dvanact set metrl vysoké morské viny. Tak vysoké viny na Zemi nejsou.
Pomoci fyzikalnich simulaci zkouseli, jak by se takovato vina chovala, protoze se
dostava az do vysky mrak( a interaguje s nimi. Dulezitym Ukolem bylo, jak
vyjadrit méfitko vody viéi Rangeru a hercim, jak zapojit Ranger do pohybu viny,
kdyz po ni jede, jak propojit nasnimanou lokaci na Islandu s 3D modelem a
animaci.

Island je vyjimecny tim, Ze se na malé rozloze nachazeji extrémné odliSna
krajinna prostredi. Pro film Interstellar zde nasli i predlohu pro Mannovu planetu.
Planeta doktora Manna je zmrzld a je beze zbytku pokrytd ledem. Zmrzlé jsou i
mraky, které spolu s extenzi ledovcové krajiny byly vytvoreny v postprodukci
vizudlnimi efekty. Pro nataceni herecké scény na této planeté byl vybran nejvétsi
evropsky ledovec Svinafellsjokull. PGvodni predstava byla takovd, Ze led, ktery
pokryva Mannovu planetu, je Cisté bily. Kdyz ale dorazili na Island, zjistili, ze
povrch ledovce je pokryt éernym popilkem, ktery tu zlstal od posledni erupce
sopky. Rozhodli se toho vyuzit pro jesté vétSi pocit nehostinnosti a drsnosti
planety. To je ten typ pridané hodnoty, kterou mdze nabidnout redlnd lokace.
Vyzvou pro art department bylo vytvorit obytny modul v readlném meéritku, s
automatickymi otviravymi dvermi, ktery by byl vetknuty do ledovce a
zpatinovany tak, jakoby tu uz byl vice nez deset let. To nese jistad Uskali jako je
napriklad neustalé ,dostavovani ledovce, ktery se diky vestavéné dekoraci
zahfiva a taje. Modul v zavéru scény vybouchne, na coz mél tym specialnich
efektl jeden pokus. Skalnatd, suchd, ale nejslibn&j$i Edmundova planeta, kde v
zavéru filmu pracuje doktorka Brandova na noveé kolonii, byla nato¢ena v Lucerne
Valley v Kalifornii.

Vyzkumny tym cestoval ven ze slunecni soustavy ve vesmirné lodi
Endurance. Z technologického a vizualniho hlediska nemélo jit nikdy o nic prilis
futuristického. Endurance méla vychazet ze soucasnych technologii NASA,
raketopldnd nebo mezindrodni vesmirné stanice ISS. Konstrukce Endurance je
moduldrni, sestavena z dill, které se na ob&Znou drahu dostavaji postupné. M3
dvanact zakladnich sekci: c¢tyfi motory, Ctyri pristavaci moduly, c¢tyfi obytné
prostory. Kruhovy tvar celé sestavy pri pohybu vesmirem rotuje (stejné jako ve

filmu 2001: A Space Odyssey). Vytvari tak pro astronauty gravitaci v jinak
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beztizném prostredi, bez které by jim atrofovaly svaly. Endurance byla snimana v
nékolika podobach: jako stavba v atelieru pfi zabérech z interiéru, jako fyzicky
model v méritku 1:15 pro zabéry dokovani, jiny fyzicky model pro vybuch a jako
3D model pro vzdalenéjsi zabéry ve vesmiru. Nékdy se v jednom zabéru sejde
hned nékolik technik. V atelieru v realném meéritku byly postaveny tfi moduly
zakladnich vnitinich prostfedi Endurance (kokpit, obytna cast, kryomodul), které
byly vzdjemné propojené a sestavené na obrovské hydraulické kolébce, ktera
umoznila vnimat kruhovy tvar vesmirné stanice. Interiér kokpitu co nejvice
odrazi vybaveni pro dnesni cestovani vesmirem. VSe je ryze ucelné, zabudované,
vysouvaci, sklapéci, vSude jsou Uulozné prostory, prostredi je klaustrofobni..
Vesmirna lod’ se budovala nékolik let postupné. Aby dosahli tohoto dojmu,
dekorace je kompilat starych zrecyklovanych letadlovych soucdsti a novych
prvkld. Automatizované dvefe a uzdvéry odpovidaji lodim NASA.

PfestoZe se dnes uZ miniatury moc nepouzivaji, tvlrci filmu Interstellar se
pro model Endurance rozhodli s vidinou vétsi realistiCnosti. Model je pomérné
dost velky a detailni, to umozniuje nataceni povrchu modelu z velice kratké
vzdalenosti za pomoci motion-control jefdbd. Diky snaze simulovat jeden silny
zdroj svételného slunecniho zareni s ostrym kontrastem svétla a stinu, byl zbytek
modelu nasvicen slabé. Musela byt proto pouzita velice dlouha expozice s
frekvenci tfi snimky za vtefinu. Bez pocitatem fizeného pohybu kamery by se
nataceni neobeslo. Model postavili i pro scénu s vybuchem d¢asti Endurance.
Model musel byt dostate¢né velky, aby odletujici Ulomky, jejich velikost a tvar
byly presvédcivé. Pocitacova animace vybuchu jesté nedosahuje takovych kvalit,
aby se mohla vyrovnat skute¢nym explozim v takovémto detailu. A nebo by jeji
vyroba byla mnohem c¢asové i financéné narocnéjsi.

Stejné jako Endurance, Ranger a Lander (raketoplan a pfistavaci modul,
které jsou za normalnich okolnosti soucasti stanice Endurance), reflektuji ty
nejmodernéjsi technologie, ale nic futuristického. Ranger ma vizualné blizko k
nécemu mezi raketoplanem NASA a sportovnim autem. Vnitfni prostredi Rangeru
je stisnéné, s rlznou mirou opotfebovanosti. Palubni monitory a ovladaci panel
jsou funkéni, vSe Ize rozsvitit. Kresla jsou sklopna do polohy lezmo. Lander je na
rozdil od Rangeru podsadit&j&i a jeho tvlrci vychdzeli spi§ z estetiky ruského
prepravniho vrtulniku. Poslanim Landeru je pristat na planeté a zalozit tam tabor.
Okna ma kvdli pristdvani i v podlaze. Ktesla fidici kabiny jsou zavésend v

jakychsi kolébkach tak, Ze piloti jsou vzdy kolmo k povrchu.
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Ranger a Lander byly umistény do redlnych lokaci, kde je nataceli spolu s
hereckou akci. Pak je prevezli zpét do atelieru, umistili na gimbly a pouzili jako
modely v realné velikosti pro zabéry, které se pak kompletovaly v postprodukci
(napr. Ranger na viné na planeté doktorky Millerové).

Soucasti technologické vybavy posadky byly dva roboti TARS a CASE.
Vizualni koncept vykonného robota v tomto filmu je zalozen na funkcnim stroji,
ktery se nic¢emu nepodobd natoz pak &lovéku. Ma vojensky pivod, je z odolnych
materidll, nezni¢i ho ani vybuch. Velky kvadr rozdé&leny na men&i bloky ve
stejnych proporcich odrazi funkcionalistickou myslenku vlady ryzi funkce nad
formou. Scénaristé chtéli robota ukotvit vice v realité, co by mohl délat, jak by se
mohl pohybovat. Pro ¢ast scén, kde se mohl robot pohybovat ,normalné", byl
vytvofen mechanicky model v realném meéritku, ktery byl zezadu ovladan
loutkovodi¢em. Na narocnéjsich sekvencich pohybu, kdy napfiklad ze sebe robot
vytvoii hvézdici a pohybuje se velice rychle rotaci, spolupracovali tvirci
specidlnich a vizudlnich efektl (trekovaci body a konstrukce pro naslednou
pocitacovou animaci apod.).

Nejkomplikovanéjsim prostredim filmu je bezesporu teserakt (misto v
¢erné dife o péti dimenzich) a to hlavné proto, ze nikdo nevi, jak vypada, resp.
nikdo si to nedokdze predstavit. Teserakt je v geometrii chapan jako
¢tyfrozmérnd analogie krychle, pravidelny konvexni ctyrdhelnik s osmi
krychlovymi nadsténami. Teserakt v tomto filmu je nekonecny prostor zobrazujici
jediné redlné misto na Zemi (pokoj Murph), které se v tom nekonecnu opakuje v
rlznych momentech ¢asu. Hlavnim vizudlnim prvkem je princip strun, které tvofi
prodlouZeni véech prvkl pokoje a proplétaji se v ¢ase. Pomoci té&chto strun a
nalezenim spravného ¢asového Useku mize Cooper komunikovat se svou dcerou
a vlastné i sam se sebou. Potom, co byla navrzena podoba pokoje Marph, pomoci
pocitatovych matematickych programi vytvofili tvlrci vizudlnich efektd 3D
model extruze nabytku, knih a dalSich c¢asti pokoje. Podle modelu se pak
dostavéla dekorace. Kmitani strun se promitalo na jeji plochy. Zabéry z teseraktu
jsou vysledkem herecké akce v dekoraci v ateliéru a pocitacové animace.

Pro vytvoreni vesmirného prostredi za okny lodi pouzili v atelieru predni
projekci za pomoci digitalnich projektorQ. Tvlrci vizudlnich efektl tim padem ale
pracovali mnohem dfive a ve chvili natdceni museli mit uz hotové zobrazeni
vesmirnych téles, jejichz obraz se predni projekci promital. Vizualni efekty se tak

dostaly do hlavniho procesu tvorby uz mnohem drive nez v postprodukci.
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3.4.3 - Cooprova farma, Zemé
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3.4.3 - zakladna NASA
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3.4.3 - planeta dr. Millerové
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3.4.3 - Mannova planeta
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3.4.3
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3.4.3 - Ranger a Lander
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3.4.3 - Teserakt
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B. Vytvarna koncepce filmu Foundation and Earth

1. D&j

Kniha Nadace a Zemé je volnym pokracovani trilogie Nadace spisovatele
Isaaca Asimova. Kniha nas uvadi do déje v situaci, kdy lidé obyvaji tisice planet
nadi galaxie. Planety jsou na Urovni dne$nich statd a spoleéné tvofi rozsahlou
lidskou populaci. Technologicky se lidé uz hodné posunuli. Pfrekonavaji obrovské
vesmirné vzdalenosti ve velice kratkém ¢ase. DokaZi si planety uzplsobovat tak,
aby byl Zivot mozny i tam, kde by sam nikdy nevznikl. S &im se ale potykaji
neustale a nelspésné je hledani idealniho usporadani spolecnosti, ktera by zila v
miru.

Jednou z moznosti je model planety Gaia, kde pribéh zacina. Planeta
funguje na zakladé spole¢ného védomi a dokonalé rovnovahy, do které jsou
zahrnuti lidé spolu s Zivou a nezivou prirodou. Trevize ale vnima princip Gaii jako
priliS nesvobodny. A tak mu nezbyva nic jiného, nez se pokusit najit planetu
Zemi, o které se ve starych mytickych pribézich fika, ze odtamtud mozna pfisli
vSichni lidé. Trevize je hnan vnuknutou myslenkou, Ze jen objevem Zemé prijde
celé véci na kloub...popravdé ani nevi pro¢. Ta mysSlenka se v ném néjakym
zpUsobem hluboce uhnizdila.

A tak se vydava na cestu spolu s doktorem Peloratem, odbornikem na
staré myty a legendy, a Bliss, predstavitelkou Gaii, kterd ma za ukol chranit celou
vypravu diky svym schopnostem usmérfovat myslenky. Otazkou je, kam se maji
vydat, kdyz vSechny stopy a zaznamy o Zemi se zdaji jako vymazané. Prvni
zastavkou je planeta Comporellon, ktera by teoreticky mohla byt nejblize Zemi,
resp. odtamtud pochazeji ty nejstarsi myty, které prvni planetu zminuji. Navic se
nachazi na Uplném okraji zndmé galaxie, co je za ni dal ve vesmiru na
galaktickych mapach neni.

PFi vstupu na chladnou planetu Comporellon je vice méné zajmou. Je to
diky jejich lodi Vzdalené hvézdé, technologicky zatim nejvyspélejSimu
dopravnimu prostfedku ve znamé galaxii, kterou by chtéla ambiciézni ministryné
dopravy Mitza Lizalor ziskat. Bliss zde poprvé pouzije svou schopnost usmérfiovat
myslenky, aby je z beznadéjné situace zachranila. Po navstévé podivinského
historika Vasila Deniadora planetu opoustéji i se seznamem souradnic nékolika
dalsich potencialnich planet. Vychazeji z predpokladu, ze galaxie byla osidlovana
ve vinach viceméné soustifednych a pokud naleznou planety, které byly osidlené
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jako prvni, Zemé by méla byt v jejich stfedu. Soufadnice vedou k témto nékolika

Zakazanym svétdm, které jsou vymazané ze viech galaktickych map.

Trevize, Pelorat a Bliss postupné navstivi vSechny ctyfi planety s nadéji, ze
alespon na néjaké z nich naleznou dalsi indicie ke zjisténi polohy Zemé. Z kazdé
planety musi nakonec uprchnout, protoze na kazdé z nich na né c¢eka nebezpedi.
Kazda planeta je jind a vSechny jsou velice staré, lidé a jejich spoleCenstvi,
pokud tam jest& jsou, se na nich vyvijeli Uplné jinym zplsobem neZ zbytek
galaxie a velice peclivé si strezi svou izolaci.

Prvni navstivenou zemi je Aurora. Lidmi opusténa planeta, ktera se v
podstaté rozpada a umira. Kromé stop po davné lidské cinnosti potkaji smecku
zdivolelych a zmutovanych psl. Bliss zde musi znovu pouZit svou schopnost
usmeérnovat myslenky, rozehnat a zlikvidovat tak psy. Je to poprvé, co diky svym
schopnostech zabije Zivého tvora. V rozvalinach najdou zrezivélého robota, néco,
co lidé uz davno nepouzivaji, nebo si to aspon mysili.

S roboty se setkaji i na Solarii. Zde jsou aktivni a zda se, ze plni néci
ukoly. Zanedlouho po pfistani Vzdalené hvézdy se objevi Sarton Bander, Solarian,
hermafrodit, schopny nakladat s energii diky lalokovym usmérfiovaé¢iim za usima.
Je to prvni &lovék, se kterym se setkdvaji na jednom z intermitentnich svétd a
ktery je prvnim prikladem toho, jak se Zivot po tisice let v izolaci na této planeté
vyvijel Gplné jinym zplsobem. Bander je zavede do své drzavy, kterd je celd
vytesana do skaly pod zemi nékolik kilometri do vSech smé&rl a kterou obyva
Uplné sam s roboty, ktefi mu slouzi a které ovlada diky svym usmérfiovadiim.
Planetu Solarii obyva jen nékolik desitek lidi, ktefi ziji v osamocenosti ve svych
drzavach. Ukaze se, ze Bander ma zoufalou touhu pochlubit se a ukazat jim,
jakou ma moc. To jen oddaluje moment, kdy je chce zabit. Nakonec se mu to
nepodari, protoze Bliss diky své schopnosti oto¢i jeho energii proti nému
samému. Bander skupinu zaved| hluboko pod zem, ted se musi dostat ven. Po
cesté na povrch zaznamenaji myslenkovou aktivitu. Je to solarianské dité, Falom,
které by tu zahynulo. Bliss si prosadi, ze ho berou sebou.

Melpomenie je opusténa planeta bez atmosféry. Drive tu ale atmosféra
byla. Zbytky zachovalého mésta svédc¢i o hustém osidleni. Pristanou v casti,
ktera vypada jako administrativni centrum. Dostanou se az do knihovny Palace
svétl. Zde ziskaji soufadnice vdech intermitentnich svétl, jak byly postupné

osidlovany. Vcéetné souradnic planety Zemé.
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ProtoZe stale pracuji bez galaktické mapy na zakladé vypoctt palubniho poditace,
zjisti, e Zemé& mize byt jedna ze dvou moznych planet. Rozhodnou se pro tu,
kde je zivot pravdépodobnéjsi. Pristanou na Alfa Kentaury, neni to Zemg, ale je
to prvni kolonizovana planeta. Trevize, Pelorat a Bliss se setkavaji s kulturou,
ktera je nejblize té pozemské. Nakonec prchaji i odtud, protoze i tato planeta
disponuje prostfedky pro zachovani své izolace. Lidé zde dokazi ovladat pocasi,
viry a bakterie.

Kdyz se konecné priblizi k Zemi, zjisti, Zze zminka v mytech o vysoké
radioaktivité planety je pravdiva. Ve chvili naprostého zoufalstvi, ze celd mise
byla marnd, zaregistruji myslenkovou aktivitu vychazejici ze satelitu Zemé -
jejiho Mésice. Pak uz je navigacni systém jejich lodé sam navede do sidla
Daneela Olivawa, robota, ktery ma za kol dohlizet nad osudem lidstva uz od
prvni viny kolonizace novych planet. Robot, ktery je také zmifovan ve starych
mytech a podle véeho by u? nemé&l davno existovat spolu s celou kolonii robotd,
ktefi kdysi davno byli sestrojeni k tomu, aby lidem pomahali a chranili je. Byl to
on, ktery Trevizovi vnutil myslenku, Zze musi najit Zemi. Potfeboval privézt Falom,
solarianské dit& s rozvijejici se schopnosti usmérfiovat energii, které mu pomuze
zajistit dalsi tisicileté fungovani. Daneel Olivaw je prece jen stroj a stale jesté

nepfrisel na ten spravny model fungovani lidské spolec¢nosti.

2. Vytvarna koncepce a hlavni filmova prostredi

Jak uz jsem zminila v Gvodu této prace, film Foundation and Earth podle
stejnojmenné knihy Isaaca Asimova nabizi obrovsky vizudlni potencidl diky
pestrosti planet a jejich krajin, po kterych nas pribéh provazi. V ramci Sirsi
koncepce bych chtéla dodrzet pravidlo, ze architektura na jednotlivych planetach
vychazi z materidll, povrchd a barev, které nabizi ta kterd planeta. To by mohlo
prispét k tomu, aby se divak neztratil ve velkém mnozstvi prostiedi a aby mohl
jasné rozpoznat, na které planeté se nachazi. Vzhledem ale k tomu, ze pribéh
nas provazi po planetach postupné a nikam se nevraci, je toto nebezpeci malé.
Déle bych chtéla zminit, Ze ne vzdycky jsem se drzela presného popisu prostredi
daného knihou. To hlavné v téch pripadech, kdy jsem chtéla vypichnout a
rozvinout jeden konkrétni znak, ktery podle mého nazoru jasnéji charakterizuje
dané prostredi a lIépe ho odliSuje od ostatnich nebo kdy moje predstava o planeté
z hlediska lidi, ktefi na ni Zziji, byla trochu jina. To se tyka hlavné planety Alfa
Kentauri, které se v popisu az napadné podoba Gaie, ale pro spolecCenstvi na ni
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Zijici jsem zvolila jinou sidelni strukturu. Planety jsou vétSinou koncipovany jako
jeden krajinny celek, respektive nikdy nenavstivime celou planetu, pouze jednu
jeji cast, takze nevime, jak to vypada na opacném konci. Zménila jsem vyrazné

koncepci vesmirné lodé oproti tomu, jak je popsana v knize.

Z hlediska vizualnich efektld bych volila metodu natdéeni v redlnych
lokacich na zakladé referencnich krajin, které by se doplfiovali dokreslovackami
podobné jako v pripadé filmu Interstellar. Ale to samozrejmé vzdy zdalezi na
rezisérském a producentském rozhodnuti. Zcela jisté by se na filmu musel tym
tvlrch vizudlnich efektd podilet velkou mérou. Myslim, Ze by ale filmu uskodilo,
kdyby se pomoci vizudlnich efektd prostfedi planet kompletné vystavéla. U
vétsich komplext budov by se postavila jen ¢ast a zbytek by byl poéitatové
dokreslen. Nékteré stavby jako je napfiklad Blissin dim na planeté Gaia by se
mohly postavit celé idedlné na lokaci. Zasadni roli pfi vykresleni charakteru
planet hraji atmosférické jevy, ty zcela jisté budou muset byt doplnény v
postprodukci.

Gaia. Na této planeté pribéh zacina. Nachazi se v mirném az subtropickém pasu,
kde jsou ziva a neziva priroda spolu s pocCasim v naprosté harmonii a rovnovaze.
Je zde prijemné teplé podnebi, ani teplo ani zima, obcas prsi, ale jen kdyz je to
potfeba. Jako referencni krajinu pro tuto planetu jsem zvolila souostrovi
Urupukapuka u Nového Zélandu. Je to skupina velice Clenitych stale zelenych
mirné kopcovitych ostrovl se specifickou vegetaci. Ostrovy jsou obklopeny
¢istym jasné modrym morem. Je to pfedobraz ostrovniho netropického raje.

Lidé tu nevytvareji velké sidelni celky, Ziji spiSe roztrousené.
Architekturou, se kterou se zde detailn&ji setkdvame, je Blissin dim. Jeho
konstrukce vychdzi z dostupnych materiall, tzn. ze dfeva. Domek je maly a
velice prosty, bydli tu sama. Zarizen je velice spore, jen tim nejnutnéjsim, co k
Zivotu potrebuje. Je velice Uzce propojen s prostfredim, ve kterém se nachazi. Je
vzdusny a otevreny, nejsou tu dvere, jen jakési zavésy. Lehky vanek, ktery je
pritomny na ostrové lze citit i v domé. Zakladni zafizeni v interiéru netvori
solitérni nabytek, ale je ,srostlé" s domem. Inspiraci jsou japonské spore

zafizené interiéry s velkym dlrazem na propojeni s krajinou.

Vzdalena hvézda. Na Gaie se také poprvé setkavame se Vzdalenou hvézdou,
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vesmirnou lodi, ktera je ukazkou nejvyse dosazené technologie. Je to technologie
pro nasi soucasnou védu neznama a neopirda se o zadné dosazené védecké
objevy, pouze o teoretické spekulace. Pohon Vzdalené hvézdy je zalozen na
principu gravitacniho motoru. To znamena, Zze nepotrebuje zadné pohonné hmoty
a pohybuje se diky schopnosti ohybani Casoprostoru, pomoci hyperprostorovych
skokd.

Presto, Ze je ve vesmiru vakuum, které umoznuje neaerodynamické tvary
vesmirnych plavidel, rozhodla jsem v pripadé Vzdalené hvézdy pro tvar
odkazujici ke kombinaci referenci rejnoka Manta Ray a existujiciho letounu A-12
Avanger. Vzdalena hvézda se pohybuje i v atmosfére planet a tim padem je tento
tvar odlvodnény. Obvodovy pldst lodé je z translucentniho materidlu, ktery do
interiéru lodé promitd atmosférické svétlo okolniho prostredi.

Vnitfni prostredi lodi odpovidd vnéjsimu tvaru blizkému rejnokovi. Lod’
nema slozitou palubni desku. Celou lod ovlada sofistikovany pocitac, ktery je
nastaven na Trevizovo vé&domi. To je jeden z divodd, pro¢ lod nelze prakticky
ukrast. Lod" je nastavena na jednoho konkrétniho majitele, ktery ji ovlada
mysSlenkou, nemusi nikam nic psat, nemusi nic mackat, nemusi nic rikat. S
pocitacem je propojen télesné vzdy, kdyz si lehne do Fidici buriky. Z lodi se tak
vice méné stava zivy organismus, ktery ve svém nitru prendsi cestovatele z
planety na planetu. Tvar interieru lodi je organicky a je vytvoren z vldken
pripominajici tkané. Tato vldkna odpovidaji translucentnosti vnéjSiho plasté a
prendsi svétlo dovnitf. Skrz stény interieru prosvitd i patrna konstrukce - kostra
lodi. Vzdalend hvézda se stara o vSechno, co jeji pasazéri potrebuji. V ramci
bunék (kryomodull) kontroluje spravny chod veskerych jejich Zivotnich funkci
jako je spanek, prisun zivin, zdravotni stav, desinfekce, vylucovani, apod. Stara
se i 0 jejich zabavu, buriky nahrazuji kajuty v mnohem Uspornéjsim redeni. Ridici
burika funguje podobné. V reakci na télo a mysl Clovéka (konkrétné Trevize),
ktery lezi v jejim nitru, spliuje vSechny vypocetni Ukony. Na sténu bunky
zobrazuje galaktické mapy, vypocty, informace o planetdch nebo aktudlni stav
déni okolo lodé, které by bylo za normalnich okolnosti vidét z oken, kterd
Vzdalend hvézda nemad. Chrani tak jesté vice své pasazéry od okolniho
neznamého prostredi.

Vzdalend hvézda je navrzena jako dvoumistnd. Ve chvili, kdy jsou na jeji

palubé pasazéri Ctyri, stava se jeji vnitfni prostredi jesté klaustrofobnéjsim.
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Comporellon. Druhou navstivenou planetou je Comporellon. Je to velice chladna
planeta, kde intenzita slunec¢niho svitu je velice nizka. Navic oblohu zakryva
souvisla vrstva Sedych mrakl. Vé&tSinu péstiren museli umistit na obé&Znice
planety, jelikoz povrch planety je tak chladny a znecistény, zZe jakékoliv péstovani
¢ehokoliv je na ném nemozny. Podnebi planety je velice nepfiznivé a tak je
vétsSina budov vystavéna v podzemi. Na povrch vystupuji jen jejich vstupni ¢asti.
Méstu dominuji dopravni tepny a urcuji jeho urbanismus. Hlavnim stavebnim
materidlem je zde beton a ocel. Interiery budov jsou osvétleny hlavné umélym
svétlem nebo hornimi svétliky, které predstavuji jediné propojeni s atmosférou
planety. Blize se setkdvame s prostfedim budovy ministerstva dopravy. Stejné
jako vSude jinde na planeté ani tady nejsou pritomny zadné barvy. VsSe je v
odstinech Sedé vcetné obleCeni lidi, ktefi se zde pohybuji naprosto ucelné.
Komunikace mezi nimi probiha jen na té nejnutnéjsi Urovni, jsou stejné chladni
jako jejich planeta. U tohoto prostredi jsem obrazové zpracovala exteriér mésta,
nadvofi a vnitfni prostor ministerstva dopravy, kancelar ministryné Mitzy Lizalor
a pracovnu Vasila Deniadora. Inspiraci pro budovu ministerstva je brutalistni
architektura typu Alexandra Road Estate v Londyné.

Interier ministerstva je velice strohy s ddrazem na technické vybaveni jako
je potrubni vedeni, vétrani a vzduchotechnika, ktera je v pripadé
podpovrchovych budov naprosto nezbytna. DileZitd je také pFehlednost mista z
hlediska moznosti kontroly pohybu lidi. Kanceldf Mitzy Lizalor je koncipovana
jako velka kontrolni mistnost, kde ma ministryné pomoci obrazovek prehled o
veskerém déni na planeté. Piitomnost dalich pracovnikl v jeji kancelafi
podporuje fakt, Ze v budové neexistuje soukromé misto, kde by skupina neméla
prehled o jedinci. Vyjimkou v mnoha ohledech je pracovna historika Vasila
Deniadora, ktera pusobi teplej§im dojmem, jelikoZ u sebe shromazduje studijni
materiadl, knihy, magnetofonové pasky a nosiCe, které evidentné nepochazeji jen
z této planety. Jeho vystupovani a vzezreni se také lisSi. Jeho podivinstvi vede k
tomu, ze jeho pracovna je jakymsi zbytkovym prostorem, vysSsim nez SirSim,
ktery on dokonale zaplnil studijnimi podklady. Reference pro krajinné prostredi a
urbanismus planety Comporellon jsou oblasti primyslovych mést na Sibifi,ve
Finsku a Svédsku, jako je byvald sovétskd tézarskd osada Pyramiden na

Spicberkach.
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Aurora. Aurora je lidmi davno opusténa planeta. Byla teramorfovana, tzn.
uzpUsobend ¢&lovékem k Zivotu. Ekologickd rovnovaha se postupné naruduje a
krajina planety se rozpada. Isaak Asimov ji ve své knize popisuje jako krajinu
prodéravélou od mold. Lidskd sidla jsou uz hodné rozpadld a nezfetelnd.
Referencni krajinou pro toto prostredi jsou sibifské oblasti tajiciho permafrostu
na Altaji, které tvori rozlehlou mocalovitou krajinu s malymi jezirky. Planeta
Aurora je ten pripad lokace, kde je z praktického hlediska asi vyhodnéjsi krajinu
vystavét jako ateliérovou dekoraci s odkazem na referenci v Altaji. Herecka akce
se odehrava v koruné umirajiciho stromu, které v oblastech permafrostu nejsou
a musely by se tam vybudovat. Vzhledem ke stavu podloZi to asi neni Uplné jista
situace. Pritomnost silné nadzemni mlhy, kterd zahaluje hloubku obrazu, a

smecky velkych zdivo&elych psd tomu jediné nahrava.

Solaria. Solaria je planeta, kterou obyva velice malo ,lidi". Je rozdélena do
rozlehlych drzav, my navstivime jen jednu z nich. Ta je inspirovana irskymi
ostrovy Faroe, které maji dynamickou drsnou skalnatou krajinu, ktera je
rozdélena nitkami zidek, které vymezuji jednotliva policka a vybéhy. Myslim, zZe
dobre ilustruje nepratelskost a nepohostinnost majitele drzavy. Jeho sidlo je
vykutano v cerné skale pod zemi, ¢emuz napovidaji i skalnaté Gtesy viditelné z
povrchu zemé. Interiér podzemniho sidla jsem chtéla nechat v hrubosti tesané
skaly s jemnym detailem architektonickych prvk( jako jsou portaly dvefi a
hrobky. Bander se v podzemi nepohybuje pésky, na to je moc rozlehlé. VSechny
chodby a mistnosti protinaji koleje, po kterych jezdi drezina. Celé misto je velice

chladné bez stopy po osobnich vécech.

Melpomenie. Melpomenie je sucha planeta s velice intenzivnim slune¢nim
zarenim, které vytvari ostré stiny. Na planeté uz neni atmosféra a plyny, které
jsou v ni obsazené, zbarvuji prostfedi do Cervena. Pro skalnatou poustni krajinu
jsou referenci hlavné krajiny Jordanska a pousté Atacama v Chile. Rozlehlé
meésto se uz rozpada. Je ale jesté pomérné dobre zachovalé a Citelné. Je
monumentalni, pompézni, vystavéné z mistni horniny. Hlavni dekoraci je
knihovna neboli Paldc svét(, kterd neobsahuje knihy ale obrovské mnoZstvi diskd
prehrdvanych pomoci promitacek, jakoZto tehdej$ich modernich datovych nosi¢u.

Knihovna je postavend z velkych blokl mistni horniny. Nad vchodem do
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knihovny je velky gléb zpodobnujici Zemi (to pozna divak, ne hlavni hrdina),
ktery nesou na ramenou dva roboti. Uvnitf knihovny jsou do stény vytesany
soufadnice padesati intermitentnich svétl v&etn& planety Zemé. Budova je
centralni a uprostfed stoji socha clovéka v rovnovaze s velkym obeliskem. Zde
jsem si vypuUjcila predobraz sochy ¢eského sochafe Ivana Theimera. Architektura
mésta je pak inspirovana monumentalnimi stavbami Louise Kahna. Znakem
celého mésta ma byt plytvani mistem a predimenzovanost. Zasla slava kdysi

fungujiciho centra administrativy a vzdélani.

Alfa Kentauri. Povrch planety Alfa Kentauri je pokryt ocedanem, kde se velice
tézko hleda ten jediny ostrov, na kterém Zziji lidé. Ma tropické teplé podnebi, lidé
tu chodi polonazi. Typu podnebi odpovida i vegetace. Referenci jsou ostrovy Koh
Lanta v Bengalském zalivu. Jelikoz se jedna o maly ostrov s malym mnozstvim
hornin, lidskd obydli jsou tvofena svazky palmovych listd spletenych do
kulovitych chysi s jednoduchym vchodem zakrytym latkou. Jsou to velice
jednoduché pribytky, které doplfiuje velkd centralni chyge na kruhovém pldorysu
vystavénd z téch samych pFirodnich materidld, kde se odehravaji v&echny

spolecenské udalosti.

Mésic. Pribéh konci na Mésici, jehoz povrch zname. Proto bych pouzila zabéry
pfimo z Mésice. Nad jeho povrchem proplouva lod’ , mifi do osvétleného otvoru
ve skale, ve kterém mizi. Referencni krajinu na Zemi jsem proto nehledala,
protoze si myslim, Ze tuto scénu lze presvédcivé vytvorit pomoci vizualnich
efektl. Posddka se pak objevi ve skalnim dému Daneela Oliwava, ktery tak
trochu pripomind Noemovu archu, protoze obsahuje nepreberné mnozstvi
pozemské fauny a flory jako posledniho zbytku toho, co se podafrilo ze Zemé

zachranit.
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4. Obrazova cast

4.1 Reference krajin a prostredi
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4. Obrazova cast

4.2 Vytvarny navrh vybranych scén
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01 GAIA - dim Bliss
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02 GAIA - dam Bliss interier




03 GAIA - odlet Vzdalené hvézdy



04 GAIA - nadhled
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05 VZDALENA HVEZDA - mistnost s kryomoduly



06 VZDALENA HVEZDA - Fidici burika




:
TS
'4{-,??5‘:.@,

3

a7
v
",

A | A
’ »',";’

71

07 VZDALENA HVEZDA - pfechodové mistnost




08 COMPORELLON - planeta




09 COMPORELLON - kosmodrom




10 COMPORELLON - mésto
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11 COMPORELLON - ministerstvo dopravy ext.




12 COMPORELLON - ministerstvo dopravy int.
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COMPORELLON - kancelar Mitzy Lizalor







15 AURORA - planeta




16 AURORA - stret se psy



17 SOLARIA - planeta




18 SOLARIA - Banderova drzava



19 SOLARIA - chodby Banderova podzemniho sidla




£
>
Q
(@)
N
>
©
£
X
(n'd
<
4
@)
n
o
N




21 MELPOMENIE - planeta




22 MELPOMENIE - mésto
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23 MELPOMENIE - ptfed Paldcem svétl
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25 ALFA KENTAURI - planeta



26 ALFA KENTAURI - ostrov



27 ALFA KENTAURI - osada, dim Hiroko
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MESIC - dém Daneela Olivawa




4.2 Padorysy

0 I

GAIA - dim Bliss

PUDORYS

RIDICI BUNKA
palubni poéitac

HLAVNi PROSTOR LODI
kryomoduly

PRECHODOVA MiISTNOST
prechodové moduly

VSTUPNI BUNKA

REZ

0 | | | 's '10m

VZDALENA HVEZDA
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4. Obrazova cast

4.3 Reference
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Zaver

Vizualni (klasické i digitalni) efekty jsou neoddélitelnou soucasti filmu od
samotného jeho vzniku. V nékterych pripadech, které jsou stale cetnéjsi, tvori
velkou a zasadni ¢ast snimku. Podileji se na mnoha zabérech. Vyjimkou je dnes
uz jen malo filmovych zanrQ. Na té&ch, které jsou vizudln& nejplsobivé&jsi jako
jsou historické snimky nebo science fiction a fantasy, maji vizualni efekty
ohromny vliv. Spolu s Art Departmentem totiz urcuji estetiku celého filmu. Navic
maji ¢asto v ramci postprodukce posledni slovo.

Teoreticka Cast této prace pojednava stru¢né o vyvoji technik vizudlnich
efektl. Snazila jsem se popsat jejich hlavni principy a tyto principy ilustrovat na
¢tyrech vybranych filmech. Myslim, ze je zjevné, Ze pfristup k filmovému triku se
pfili§ nezménil. Zménily se pouze prostiedky, kterymi ho mizeme dosahnout. To,
co vymysleli tvlrci filmového triku pred nastupem poéitacl, vypocetni technika
velice snadno aplikovala a proménila ve svoje nastroje. Navic se ukazuje, ze i v
dnesni dobé ma klasicky trik svoje misto. V nékterych pfipadech stoji za to
promyslet, jestli by jeho vyuziti nebylo snazsi a ekonomictéjsi cestou. Presto, ze
se Casto tvrdi, e za pomoci po¢ita¢l je dnes mozné Uplné viechno, nemusi to
tak vzdycky byt - a nebo ano, ale na Ukor kvality a presvédcivosti obrazu a
mnohdy za vysSsi cenu. Navic, jak bylo zminéno pfi rozboru filmu Interstellar,
hereckd akce je stale jesté vérohodnéjsi, pokud se herci mohou konfrontovat s
realnym prostfedim. Otazkou samozrejmé je, co pfinase budouci vyvoj CGI.

V rémci soucasné filmové tvorby je dileZité planovat koordinaci prace art
departmentu zodpovédného za dekorace a tymu tvircd vizudlnich efektd uz v
dobé priprav filmu. Mohou si vzajemné usetfit spoustu prace. Navic jejich ukoly
na sebe bezprostfedné navazuji. Tam kde konci jeden department, zacina druhy
a nebo se vzajemné prolinaji a spolec¢né se podileji na celkové kompozici obrazu.

V ramci tvorby vytvarné koncepce pro film Foundation and Earth jsem
premyslela o tom, jak by se jednotlivé scény daly natocit. Otazkou je, zda by se
natacelo na realnych lokaci, zda by se tam stavély dekorace nebo jejich
fragmenty, zda by se vyuzilo staveb v ateliéru, nakolik by se realna prostredi
kombinovala se CG obrazem a nebo zda by se nékteré scény vytvorily plné
pomoci pocitacové animace. Pravdépodobné by to byla kombinace téchto
postupl. Odpovéd na tuto otdzku bychom ziskali (v idedlnim svét&) spolenou
avahou vice lidi - reziséra, architekta, VFX Supervisora, producenta a dalsSich.
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