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Anotace

Bakalarska prace se zabyva tématem vizualnich efekt(, jejich pouZitim, rozdéluje jejich
jednotlivé techniky, typy a zdroven stru¢né popisuje jejich historii. Samostatna kapitola je
vénovana animaci, jejimu rozdéleni, vyuZziti a propojeni s vizualnimi efekty. V posledni
kapitole autorka navrhuje osm vyukovych situaci, pomoci kterych, pfiblizuje Zakim vznik
trikovych filmd — animacni techniky, podstatu vyuziti VFX, jejich druhy, vyvoj a profese,
které se jimi zabyvaiji.
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Abstract

The bachelor thesis focuses on visual effects, their use, division of their individual
techniques, types and also briefly describes their history. A separate chapter is devoted to
animation, its division, usage and connection with visual effects. In last chapter the
author suggests eight educational situations that are used to create trick films - animation
techniques, usage of VFX, their types, development, and the professions that are

connected to it.
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SEZNAM ZKRATEK

SEZNAM ZKRATEK
VFX — visual effects = vizualni efekty
SFX — special effects = specidlni efekty

CGl — Computer Generated Imagery (pocitatem generovany obraz)



Uvop

Uvop

Jako téma bakalarské prace jsem si vybrala vyznam trikovych film{ a vizudlnich efektd ve
filmové a vytvarné vychové. Cilem mé prace je za prvé vymezit pojem vizualni efekty a za
druhé navrhnout osm vyukovych situaci, které vhodnym zpuUsobem zasvéti studenty
béhem vyuky hodin vytvarné, pripadné filmové vyuky do procesu vzniku filmovych efekt(
a trikovych filmG. Téma jsem si vybrala z divodu, Ze se sama zajimam o filmy a vznik
i vyrobu filmovych efekt(l, zaroven si myslim, Ze Ulohy s touto tématikou mohou byt pro
mnoho Zakl nevsednim ozZivenim klasickych hodin vytvarné vychovy. Inspiraci pro
vyukové situace budou v mnohém mé vlastni zkuSenosti a vzpominky z hodin vytvarné
vychovy na zakladni Skole, které se budu snazit prizpUsobit filmové tvorbé a vytvofrit nové
originalni aktivity.

Celou praci jsem rozdélila do Ctyr kapitol. V prvni kapitole se budu vénovat predevsim
rozdéleni vizudlnich efektll — rozeberu jejich typy, profese, které se jimi zabyvaji, kde se
vyuzivaji apod. Ve druhé kapitole popisu vyvoj vizudlnich efektl, ale bude se jednat spise
o strucny popis, nebot sepsat cely vyvoj by vydalo na dalsi celou bakalarskou praci. Mym
cilem bude pokusit se vybrat to nejdllezitéjsi a zminit historické milniky, bez kterych by
dnesni efekty nemohly existovat. Nasledné se zaméfim samostatné na animaci, jeji druhy,
rozdil mezi klasickou animaci a tou moderni vyuZivajici digitalnich technologii, a také jeji

propojenost s vizualnimi efekty.

V posledni ¢asti prace budu popisovat jednotlivé vyukové situace, zaméfim se na zadani
ukolu, pro zaky jaké vékové kategorie bude dana situace urcena, u nékterych navrhnu vice
variant, aby se uloha dala vyuzit jak na zakladni skole, tak na Skoldch stfednich a zminim

nevyhody i vyhody, jaké dana situace muize obnaset.
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1 VIZUALNI EFEKTY

V prvni kapitole bakalarské prace se zaméfim na vizudlni efekty, zdkladni terminologii,
porovnam je se specialnimi efekty, rozeberu druhy VFX zabér( a jak se vizudlni efekty
vyuZivaji v praxi. Velkou ¢ast prvni kapitoly se budu vénovat popisu viech profesi nutnych

k tomu, abychom vibec mohli vizuaini efekty ve filmech vytvaret.

1.1 VFXvs. SFX

Nejprve je nutné si vysvétlit, co vlastné jsou vizualni efekty (VFX) a jak se liSi od téch
specidlnich (SFX), protoze laikovi by se tyto terminy mohly zdat podobné a mohl by si je
poplést. Specialni efekty jsou ty, které se tvori soubéiné s natacenim filmu pfimo na place
a jsou zachycené na kameru napf.: dést, snih, simulovand mlha, vybuchy apod. Naproti
tomu stoji vizudlni efekty, které se v dnesni dobé vyuZzivaji ve vétsi mire a za posledni roky
zazivaji neustaly rozvoj. Jsou tvoreny pouze digitdlné v pocitacovych programech
a mlzZeme fici, Ze oproti specidlnim efektim maji jisté vyhody. Jednou z nich je
samoziejmé bezpecnost, jedna-li se napfiklad o praci s ohném, dalsi vyhodou je, Ze pfi
praci v pocitaci nejste ni¢im omezovani — mulzete si vytvofit naprosto cokoli, co by ani
v redlném svété nebylo mozné udélat. Dnes uz jsou vizudlni efekty na takové urovni, Ze
pokud jsou kvalitné a precizné udélany, dokdzi byt témér k nerozeznani od reality.

[1 str. 2]

1.2 CGI

Ve filmové terminologii mliZeme casto zaslechnout také pojem CGlI = Computer
Generated Imagery. V prekladu tomu muiZeme rozumét jako ,pocitaéem generovany
obraz” takZe se mozna da i odhadnout, Ze tento pojem Uzce souvisi s vizualnimi efekty.
KdyzZ se pouzije termin CGl s néjakym objektem, znamena to Ze véc, o které se mluvi, byla

pouze a kompletné vytvorena celd digitalné. [2 str. 8]

CGlI se staly vyznamnou soucasti dnesnich vizualnich efekt(. Jejich tvorba zac¢ina budto
existujicim obrazem, ktery je naskenovan do pocitaée, druhd moznost je vytvoreni
objektu kompletné v digitdlnim prostfedi s vyuZitim softwarovych nastroj. Skenovat se

mUze vSe — od klasickych obrazk(, fotografii az po lidsky oblicej. [3 str. 47]
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1.3 VYUZITI VIZUALNICH EFEKTU VE FILMECH

Vizudlni efekty nejsou ani zdaleka jen vysadou pro fantasy a sci-fi filmy. Jsou ve velké mire
vyuzivany i jako nastroj u filmu, u kterych byste nerekli, Ze se v nich néjaké efekty vibec
nachdzeji. VFX mohou v mnoha ptipadech velmi pomoci filmové produkci a nemalo
podstatnou oblasti, ve které filmovym tvlrcim dokdzi usnadnit prdaci, je rozpocet.
MoZnost zménit, upravovat nebo vylepSovat lokace nataceni pomaha redukovat naklady,
Cas a feSi mnoho dalSich komplikaci. Nemusite stavét obfi nakladné filmové kulisy, pokud
je muzete vyrobit v postprodukci, nemusite shanét tisice komparzistl, kdyz je
v postprodukci muZete naklonovat. Samoziejmé Ze tvorba vizudlnich efektd neni
nejlacinéjsi, ovSsem mnohdy je o srovnani levnéjsi nez stavét a tvorit vie v redalném svéte,
naptiklad odstranéni reklamnich ceduli, billboardd z ulic miZe byt daleko narocnéjsi

a zabere vice Casu, nez kdyz je vymazete pomoci pocitacového programu. [2 str. 19]

Uspora ¢asu a penéz neni to jediné, k ¢emu jsou VFX dobré. Nékteré napady prosté
a jednoduse nejsme schopni realizovat fyzicky, jako napfiklad masivni tsunami, které se
Zzene na New York, dinosaura jak si béhd po mésté nebo invazi mimozemstand — to
vSechno jsou vSudypfitomné pfiklady toho, jak jsou VFX pouzivany ve velkorozpoctovych

trhdcich, aby vytvofily nemozné a ohromuijici scenérie.

1.4 TRIKOVE PROFESE VE FILMOVEM PRUMYSLU

Tato oblast zahrnuje profese, bez kterych se samotné vytvareni filmovych efektl jen tézko
obejde. Tvorba rliznych fantazijnich vyjevl a postav pro velka platna vyZzaduje nemalé
mnozstvi prace, proto vzniklo nékolik okruhl profesi a jednotlivé jsou oddéleny, i kdyz
Casto jsou mnohé z nich velmi Uzce provazané a jeden ¢lovék jen malokdy zlistane pouze
u jednoho oboru, ovsem to se samoziejmé muze lisit, vidy zaleZi na konkrétni spole¢nosti,

specializujici se na vizudlni efekty.

1.4.1 CONCEPT ARTIST

Prvnim dulezitym ¢lovékem pti vytvareni nového filmového svéta, je ¢lovék zvany concept
artist. Pokud si tento vyraz prelozime z angli¢tiny do ¢estiny, dostaneme doslova pojem
,navrhar predstavy” a to v podstaté tuto profesi vystihuje. V praxi to vypada tak, Ze za
concept artistou pfrijde klient (napfiklad vyvojar pocitacovych her, rezisér...), ten mu sdéli
svUj ndpad a concept artista ho privede alespon ¢astecné k Zivotu. Alespon Castecné
fikdm proto, Ze jde pouze o prvotni navrh, ktery neni sice nijak fotorealisticky, ma za ukol

6
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pouze zobrazit zakladni myslenku, kterou mél dosud ve své hlavé pouze klient a nikdo jiny
ne. Concept artista zacne (v dnesni dobé velmi Casto pomoci digitdlnich technologii)
vytvaret ndkresy, které nasledné konzultuje s klientem a spole¢né je doladuji, véetné

barev a detaill, dokud neni klient spokojen. [4 str. 6]

Da se odhadnout, Ze concept artistou nemlze byt Uplné kazdy. Je treba velké pile,
tréninku a zaroven i trochu toho talentu, aby se ¢lovék dokazal vypracovat k této profesi
a byl v ni Uspésny. Samoziejmosti je ovladani malby a kresby, teorie barev, kompozice,
také je nutné znat nespocet nastrojl, které umoziuji a usnadnuji praci, v dnesni dobé

byva také nezbytna znalost 3D programu, ktery nemalo zrychluje praci.

1.4.2 3D ARTIST

Pojem 3D artist bychom mohli jednoduse prelozit jako 3D umélec. Do této kategorie
spadd mnoho podskupin, kterymi se budu zabyvat niZe vtextu. Spoustu téchto
specializaci ¢asto vykondvad i jeden ¢lovék — pfedevsim v mensich firmach — v téch vétsich
mUzZe byt kazdy soustfedény pouze na jednu z nich, ale pravidlem to neni. Najdete zde
specializace pro tvorbu 3D model(l prostiedi nebo postav, simulace pocasi apod. Veskera
prace probihd ve 3D softwarech, zdleZi pouze na tom, ktery z nich konkrétni filmova

spole¢nost pouziva (pf.: Maya, 3DMAX, Modo, Lightwave atd.). [4 stranky 7, 41]

V pribéhu prace 3D artistl zkratka zacind pomalu ozZivat vSechno, co si concept artista
spolu s klientem vysnili. Diky technologiim, které mame dnes k dispozici, jsme schopni
v pocitaci ozivit jakoukoliv postavu, hrdinu, zvife, vyjevy sci-fi mést, planet a vse si
nasledné prohlédnout ze vSech stran, zdroven témto objektim dodat fotorealistickou

podobu a nasledné se kochat v kinech vytvory, kterd ndm dnesni doba nabizi.
1. 3D Modeling

Dalo by se fici, Ze 3D modelovani je v podstaté zaklad veskeré 3D tvorby a dalsi prace
se od néj odrazi. Samotny 3D modeling si miZeme rozdélit do nékolika dalSich

podkategorii [4 stranky 42, 57 - 60]:

a. Box/Primitive (Poly) Modeling
V této metodé se zacind tzv. Primitives neboli zakladnimi geometrickymi
tvary — kuzel, krychle, valec atd. S témi se dale pracuje, tvar se upravuje,

pridavaji se hrany (polygony), az vznikne pozadovany tvar.
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b. NURBS/Spline Modeling
NURBS spociva v tom, Ze po celou dobu pracujete pouze s jednou plochou
— muZete ji neustale prekrucovat, tvarovat a ohybat. Nejsou zde pevné
dané body, ale pracuje se s kfivkami, které udavaji, jak se povrch ohyba.
Vpraxi se s nimi setkate napf. pfi modelovani aut, motorek nebo

industrialnich ploch.

c. Edge Modeling
Tato metoda je podobnd box modelingu, tedy alesponil vtom, Ze také
vyuziva polygony, ovsem zplsob, jakym s nimi pracuje, uz je odlisny. Zde se
pracuje s ortografickymi koncepty, které ma grafik za dkol vlozit do 3D
softwaru a ,obtdhne” je polygony. Jakmile jsou polygony na vsech
strandch, grafika ¢eka jesté narocnéjsi prace a to, Ze spojit vSe dohromady
aby vznikl poZadovany tvar ve 3D — spojuje okraje a priddva ty chybéjici
(tzv. Edge Looping). Ti, co pracuji stouto technikou, byvaji velmi
ocenovani, protoze jde o velmi narocnou praci, kterd vyZzaduje velkou

prostorovou predstavivost a planovani.

d. Image Based Modeling
Vtéto kategorii se uZ nemodeluje ruéné, ale cely proces je
automatizovany. Tato technika je velmi cenéna ve filmu, kdy je tfeba
vymodelovat spoustu postav, budov, objektl, prostfedi a pokud bychom je
chtéli tvofit vSechny rucné, zabralo by ndam to mnohem vice casu.
Zakladem Image Based Modelingu je algoritmus, ktery sestavuje model
z fotografii néjakého objektu, ktery byl nafocen z mnoha pohledl a stran.
Technologie vytvati z 2D obrazk( strukturu bod( v prostoru a pokud tyto
body pospojujeme, vznikne ndm 3D objekt. Ukol grafika spociva v tom, ze

vznikly 3D model vyretusuje a zbavi ho vSech nedokonalosti.

e. 3D Scan
Tato technika je vyuzivana, pokud potrebujeme jiz existujici objekt nebo
napriklad i herce, vytvofit digitdlné a to co nejpresnéji s kazdym moznym
detailem, abychom ho poté mohli v pocitaci upravovat dle nasich potreb.

Scan funguje ndsledovné: herce (objekt) je potfeba umistit do specidlni

8
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mistnosti, kde se nachdzi nespocet kamer, svétel, které postavu nasnimaji
z kazdého moziného uhlu a v kazdém moZiném svétle a nasledné se vse
premisti do pocitace, kde je s fotokopii naddle pracovano a upravuje se dle
potieby.

f. Procedural Modeling

|ll

,Procedura bychom vtomto pfipadé mohli prelozit jako
»,automatizovany”. Pouzivd se pfi vytvareni vSech prostiredich, ktera jsou
moc velka na to, aby je byl nékdo schopen modelovat celé ru¢né. Mlize se

jednat o mésta, krajiny, ekosystémy apod.

g. 3D Sculpting
Sculpting bychom mohli volné preloZit jako ,sochani“ akorat vtomto
pfipadé mluvime o digitalnim sochani. Blize tuto kategorii rozeberu na

nasledujici strané.
2. Shading

Shading spociva v tvorbé tzv. shaderl neboli digitdlnich materidll. Tyto shadery
simuluji skutecné latky, které zname v nasem svété. Mlze se jednat napfriklad
o dfevo, vodu, kdmen a c¢lovék, ktery se shadingem zabyva (shader artist) se snazi,

aby vysledek vzhledem a chovanim odpovidal realité. [4 stranky 43, 91]
3. Texturing

Texture artistu bychom mohli porovnat s shader artistou — oba dva se zabyvaji
vzhledem materidlQ, latek v digitdlnim svété ovSem obé dvé prace se v mnohém lisi.
Shader artist mda na starosti hlavné chovani a vzhled materidll, ze kterého je objekt
vyroben, zatimco ¢lovék, zabyvajici se texturingem, pracuje s povrchem konkrétniho
materidlu — kamene, klze, pisku... Ma za ukol pfivést k Zivotu veskeré detaily, které
zdobi nebo naopak narusuji jeho povrch — vrasky, poskrabani, ohyby atd. Tyto dvé
povolani jsou ¢asto velmi provdzana, mnohdy textury, se kterymi se pracuje, obsahuiji
i to, kde se ma povrch lesknout, kde ma byt matny nebo kde se texturou simuluje
stin. Texture artista musi byt skvélym pozorovatelem — Casto si textury, které pouziva
v digitalnim svété, sam fotografuje a nebyvaji to zrovna vyjevy, které by béiny

fotograf vyhledaval. Jedna se o odrolené omitky starych domu, poskrabané véci,
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zrezlé véci, fleky, nelistoty apod. Z této “galerie” ndasledné mize vybirat vhodné

exemplare pti svoji praci. [4 stranky 44, 62]
Postupy ve vytvareni textur [4 str. 64]:

a. 2D Texture Painting

Veskeré kresleni probiha ve 2D prostoru napf. ve Photoshopu (i jiném
programu podobného typu). Pracuje se s rozlozenou UV mapou, kam se
vkladaji veskeré fotografické prvky, které se pozdéji promitnou na 3D

model.

b. 3D Texture Painting
Zde uz se pracuje primo na 3D modelu, postupné se pfiblizuje, otaci a kresli
se na néj textury. Tato technika se stala popularni predevsim s ndstupem

novych softward jako ZBrush nebo Mudbox a stava se ¢im dal oblibenéjsi.

4. UV Mapping

V této fazi mame jiz hotovy model i textury a potfebujeme vse spojit do jednoho
dokonalého celku. Abychom to mohli udélat, musime si dany 3D model rozlozit tak,
aby nam wvznikla 2D plocha, do které muiZeme malovat pomoci Photoshopu
(¢i podobného programu, ktery dana firma vyuziva. ,,UV mapovaci proces umozZriuje
presné promitnuti textury na 3D objekt, pomoci vytvoreni plosné reprezentace tohoto
3D modelu [1 str. 65].“ Je to v podstaté stejné, jako kdybychom méli sloZzeny papirovy
model kvadru, rozlozili ho a zacali na néj kreslit. Tuhle praci pomérné c¢asto vykondava
Clovék, ktery zaroven déld i textury, malokdy najdeme nékoho, kdo by se

specializoval pouze na UV mapping. [4 stranky 45, 65]

5. Sculpting
Jak uz jsem zminila, lidé vénujici se této technice, jsou v podstaté digitdlni sochafi.
Metoda se stala velmi populdrni v roce 2007, kdy se na trhu objevil novy software
ZBrush a naprosto zménil dosavadni praci ve 3D tvorbé. JednodusSe feceno je to
podobné, jako bychom vytvareli skutecnou sochu z hliny — mame zakladni tvar a ten
ohybame, tvarujeme, sochame, az nam vznikne vysledny produkt. VSe samoziejmé
probiha v digitdlnim prostredi a s digitdlnimi nastroji. Dnes uZ se nepracuje pouze
s ZBrushem, ale vyuZivaji se i mnohé dalsi softwary (napf.: Mudbox, Autodesk,
Modo). [4 stranky 46, 68]
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6. CG Lightning

Jak mlzZe ndzev naznadit, jedna se o praci se svétlem, presnéji feceno s osvétlovanim
a samozifejmé mluvime o osvétlovani digitalni scény. Prace je velmi podobna jako pfi
natdceni normalniho redlného prostiedi a jeho osvétlovani. Digitalni osvétlova¢ ma
za Ukol definovat barevny tén filmu, pfidat svétlo kde je tfeba a naopak ubrat, aby
vynikli dalezité postavy, herci a abychom my jako divaci védéli, kam mame pfi
sledovani filmu sméfovat nds zrak. CG lightning artist nema na starosti desitky
pracovnikl pobihajicich po filmovém place, vSechny své pomocniky ma na listé
v 3D programu, v kterém momentalné pracuje. Jeho prace je v mnohém daleko
v digitdlnim svété se musi zacinat Uplné od nuly a pouze simulovat to, jak se realné
svétlo chovd, protoZe zde neexistuji béziné fyzikalni zdkony. Je tfeba zapojit mnoho

technik, abychom dostali realisticky a povedeny vysledek. [4 stranky 47, 75-76]

7. Rigging

Po vzhledové strance mame jiz pfipravenou vymodelovanou postavu, nyni ji chceme
zacit animovat. JenzZe jak docilit toho, aby se postavi¢cka pohybovala spravné? Pravé
od tohoto Ukolu je tu prace zvana Rigging. V praxi jde o to, vytvofit si digitalni kostru,
podle které se nasledné bude model hybat. Kostru je tfeba vytvofit s anatomickou
presnosti, aby se klouby ohybaly a hybaly, kde mély. Vznikne nam celkovy ovladaci
systém, pomoci kterého muizeme ndsledné animovat. Z popisu by se mohlo zdat, ze
tato technika plati pouze pro modely Zivych bytosti, ale opak je pravdou. Svoji kostru
potrebuji i stroje a cokoliv jiného, co chceme posléze na filmovém platné rozhybat.
Pro praci s touto metodou potrebujete mit predstavivost, dobré technické mysleni
a i znalost anatomie, i kdyZz ty jednodussi pohyby zvladne vytvofit uz i sdm 3D
program. [4 stranky 47, 71]

8. 3D Animation

Od riggera pokracuje model pfimo k animatorovi, ktery mu doslova vdechne Zivot.

Model neni sice jesté dokonaly se vSemi detaily, ale za to ma kompletné dokonéeny

rig pro presnost pohybu. Vice o praci animatora piSi na nasledujici strance.
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9. Dynamické simluace

Obor, kde se tvori veskeré pfirodni Zivly at uZ je to ohen, zaplavy, tornada, vybuchy,
zaroven se lidé stouto specializaci staraji o latky, obleceni, fyzikalni efekty apod.
Povolani je to jedno z nejpopuldrnéjsich, ovsem svého vykonavatele dokaze nékdy
poradné potrdpit. VétsSinu téchto simulaci nelze fidit ru¢né, a proto je vypocitavaji
fidici algoritmy a pro clovéka, ktery se je snaZi koordinovat, uméji byt skvélym
pomocnikem jako zaroven velkou pfitézi. Algoritmy dokazi byt skvéle uzite¢né stejné
tak mohou kdykoliv prestat pracovat, jak maji. A i pres to, je vétSina téchto efektu

vevys

[4 stranky 49, 87]

10. Rendering

Kdyz mame model véetné animace dokonceny, zbyvd ho jednoduse feceno pouze
yvytisknout” do filmu. , Netiskne” se pfimo do videa, ale do obrazk(i nebo
obrazkovych sekvenci, které nejsou tolik ztratové jako videa. Proces je to ovSem
aby byl cely proces bez problémd a co nejrychlejsi. Na findlnim vygenerovaném
obrazku uvidite vSechno tak, jak to i divaci uvidi ve filmu. Tento finalni pohled se vdm
tak vétSinou naskytne vlbec prvné, protoze kdyz pracujete ve 3D softwaru vidite jen
zjednodusenou verzi, jednoduse proto, Ze zobrazovani plné verze hotového produktu

v pribéhu prace pocitac dnes jesté nezvladne. [4 stranky 50, 80]

11. Scripting

Scriptingem se zabyvaji lidé, ktefi maji vynikajici technické mysleni. Jejich naplni
prace je psani kéda a vytvareni povell nezbytnych pro spravné fungovani programa.
Spise nez o vytvarny obor se jednd o programatorsky, ale pro spravné fungovani

vSech ostatnich disciplin jsou lidé, vykondvajici tuto profesi nezbytni. [4 str. 50]

1.4.3 ANIMATOR
»Animace samotnd pak zacind zaddvdnim klicovych pdz, kterymi vidci animdtor
rozfdzuje pohyb postavy. Jako inspiraci samozrejmé pouZivd velké mnoZstvi video
referenci (pokud animuje clovéka, miZe natocit sam sebe, pokud zvifata, poridi
zabeéery nékde v ZOO nebo je seZene z dokumentd, atd.). Jakmile jsou pak tyto klicové

pozice dokonceny, prichdzi na fadu jejich propojeni, tak, aby vznikl plynuly pohyb.

12
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To obndsi hrani si s mnozZstvim animacnich ,kfivek”, které ovlivriuji pohyb kazdé
jednotlivé casti téla, ale také velky talent pro zachyceni ,povahy” kaZzdého pohybu

[4 str. 48].”

Jedna se tedy o velice naro¢nou ulohu, ale vysledny produkt je néco, kvlli ¢emu se
tato prace vyplati a pokud finadlni verze postavy vypada, jako by mohla chodit
v realném svété a miliony lidi po celém svété ji zboZnuiji, je to pro animatory skutecna
odména. Vice o samotné animaci, jeji druhy apod. rozeberu v ndsledujici kapitole,

ktera je celd vénovana jen animaci.

1.4.4 MATTE PAINTER

V rukou matte paintera oZivaji veSkeré vyjevy, prostredi, ktera viddme v pozadi za herci.
MuzZe se jednat o zficeniny hradu, vesmir, fantazijni planety, sci-fi mésta apod. Prebiraji
navrhy od Concept Artistd a proménuji je v realitu, nékdy si mlGze navrhy vytvaret
i samotny matte painter. V této oblasti vznikaji vyjevy, které by byly pftili§ naro¢né na to,
aby byly tvorené v realité nebo ve 3D. VétSinou to funguje tak, Ze se k jiz pofizenym
zabérlm pfrida ta digitalni scenérie, ktera plvodni zabér rozsifi a vSe na sebe perfektné
navazuje, Ze scéna vypada jako pofizena jednim zabérem. Pred rozvojem digitalnich
technologii byla tato profese jesté vice punti¢kdfskou praci nez je dnes — veskeré
dokreslovani samozfejmé neprobihalo v pocitadi ale pfimo v terénu a kreslilo se pres sklo.

[4 stranky 9, 34]

1.4.5 COMPOSITOR/ 2D ARTIST

Compositor dostane do ruky vsechno, co zpracovavaly specializovana oddéleni pred nim
a vse je uz ve finalni podobé, on ma ,pouze” za ukol to vSechno poskladat dohromady.
,Pouze” je v uvozovkach proto, Ze sice compositor nevytvari zadny kreativni vytvor, ale
prebira praci od ostatnich a ddva ji findlni nadech. Jednd se o velice mravenci
a puntickarskou praci, jeho uUkolem je napf.: odstranovat zelené pozadi zpoza hercd,
skldadat matte paintingy, synchronizovat pohyby CGI objekt(, hercl, pozadi, aby bézely

stejné apod. [4 str. 10]

1.5 Typy VFX ZABERU

Snazit se kategorizovat VFX je samoziejmé sloZité. Existuje stejné tolik typQ vizualnich

efektll, jako mame filma, rezZisérd a kreativnich lidi pracujicich ve filmovém pramyslu.
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Existuji vSak urcité typy VFX zdbérl, které se zdaji byt opakovdny v témér kaidém
projektu, velkém ¢i malém. At uZ je to védecky, akéni, televizni drama nebo komedie,
pfinejmensim nékteré (a nékdy i vSechny) prace VFX spadaji do jedné z nasledujicich

kategorii:

1.5.1 FIX-IT ZABERY (FIX-IT SHOTS)

| pokud zpocdtku neplanujete pouzivat vizualni efekty ve svém filmu, je dost
pravdépodobné, Ze budete muset jejich pomoci vyuzit. Nikdo neni neomylny, takze se
mUzZe stat, Ze at uZ je vSechno napldnované do nejmensiho detailu, vidy se néco
nepovede. Kamera zachyti ¢lena Stabu, objevi se Spatny ndpis v pozadi, kamera se
roztfese, kdy nemd, logo na notebooku, telefonu musi byt odstranéno apod. Tato
kategorie obsahuje veskeré VFX zdbéry, které nebyly planované, ale jsou nakonec
nezbytné. Za starych casl, kdy jesté vizualni efekty byly moc drahé nebo ne na takové
Urovni, se Spatné zabéry resily prevdiné stfihem. Dnes uZz nemusime vystfihavat zabér

|ll

s tim nejlepSim moznym hereckym vykonem jen proto, Ze v pozadi se ,zapomnél” ¢len
Stdbu. VFX nam nabizi spolehlivé odstranéni ¢i upraveni nebo vycisténi ¢ehokoliv ze
zabéru, co se nam nelibi a pokud se vSe provede precizné, nikdo si ve vysledku ni¢eho
nevsimne. DUlezZité je také zminit, Ze nemlzZeme z obrazu odstranit nic, aniz bychom to

nahradili néc¢im jinym. Nejbéznéjsi zplsob jak toho docilit je, vytvofit neviditelnou

zaplatu, ktera vypada jako originalni pozadi, pouze na ni neni rusivy prvek. [2 str. 21]
Priklady pouziti fix-it zabéru [2 str. 22]:

e Odstranéni nechténych element( ze zabéru — vybaveni, $tab, odrazy...

e Uprava nebo oprava chyb na rekvizitach — $patny napis...

e ,Zkrdslovani“ — Uprava vrasek, nelichotivého svétla na hercich...

e Stabilizovani roztfesené kamery

e Uprava ¢asu — herec, ktery pozdé zareaguje na vystrel...

e Znehybnéni hrudi mrtvého ¢lovéka atd.
1.5.2 OBRAZOVE VYPLNE (SCREEN INSERTS)
Obrazovkami jsme obklopeni v nasem Zivoté prakticky denné — telefony, tablety, televize.
Tyto obrazovky se nevyhybaji ani filmim a vse co se na nich ve filmech objevi, jde
samoziejmé délat skutecné, coz vypadd velmi realisticky (napf. odrazy svétla, reakce

herct), ovsem vyskytuje se zde i nékolik nevyhod — nacasovani videa a pokynu ,,akce” pro
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herce, dodatecné techniky a hardware na place, tézko se kontroluji nechténé odrazy atd.
Naproti tomu VFX obrazové vyplné jsou mnohem vice flexibilni, ¢asovani se d4 jednoduse
nastavit, zaostteni, odrazy, barva — vSe se da nastavit a upravit. Neni tedy divu, Ze spousta
filmovych produkci se na tyto vyplné spoléha, nebot se jednd o jednu z méné
komplikovanych VFX Uprav. Je také dllezité poznamenat, Zze na rozdil od starych
televizor(i, které typicky vrhaly silné svétlo a zafi do okoli, mély vyrazny zakfiveny
sklenény displej, moderni televizory, pocitadové monitory a obrazovky telefonu jsou
ploché a produkuji mnohem méné okolniho svétla a zare, tim padem se s nimi pracuje

snadnéji. [2 stranky 27, 28]

1.5.3 ODSTRANENI VYBAVENI A DOBOVA UPRAVA (RiG REMOVAL AND PERIOD CLEANUP)

Tato kategorie je svym zplsobem podobna té prvni, kterou jsem zminovala — fix-it zabéry.
Dilezitym rozdilem je, Ze v této kategorii jsou vSechny zabéry, které se budou pozdéji
upravovat pfedem naplanované a jsou soucasti rozpoctu a planu tvorby VFX. Oproti fix-it
zabérlm, ¢asti, které se odebiraji v této kategorii, jsou probirany pfimo na misté béhem
preprodukce s konkrétnimi ¢leny Stabu, kterych se to tykd — kamera, osvétlovac, kaskadéri
atd. Konkrétni priklad jsou tfeba dobové filmy nebo seridly, které obvykle vyZaduji
odstranéni nebo upraveni nedobovych, modernich prvk( jako napftiklad satelitni talite,
moderni znacky, napisy, svétla, auta... Kompletnost a také cena VFX muze byt redukovana
Upravou nékterych ¢asti prakticky, alespon téch, kde se herci vyskytuji nejvice. Jsou tu ale
dalsi véci, které se skryt nemohou, jako draty, vystroje a vybaveni kaskadér( a herc,
které jsou nezbytné pro jejich bezpelnost a samozfejmé je nutné je v postprodukci
odstranit. MnozZstvi této prace zavisi na tom, jak pecliva je priprava a na uzké spolupraci
mezi supervizorem VFX a dalSimi vedoucimi rliznych oddéleni. Tohle vSsechno dohromady

muZe pomoci dramaticky sniZit naklady na odstranovani ve VFX. [2 str. 28]

1.5.4 ROZSIRENi NATACENEHO PROSTORU (SET EXTENSIONS)

Tato kategorie zahrnuje vSe od pridavani malého prvku v pozadi az po uplné nahrazeni
celého okoli. Rozsiteni nataceciho prostoru je skvélym zplsobem, jak pomoci filmafim
dosadhnout jejich snd a vizudlnich ndpadd bez vétsiho zdsahu do jejich rozpoctu. Jsou tedy
vyuZivany v opravdu velké mife — od nizkorozpoctovych televiznich seriadlt, filma az po
velkorozpoctové trhdky. Konstruovani fyzickych objektd pro nataceni byva drahé

a pohlcuje mnoho casu, takZe je rozumné, pokud se postavi jen ¢astecné, aby zakryvaly
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hlavni scénu (a mohlo dojit ke vzajemné interakci mezi herci a jejich okolim). VFX tym ji
nasledné v postprodukci prodlouZi a zvétsi jak je potfeba. Skutecné nataceci lokace maji
jisté limity — vétSinou neni filmariim dovoleno zbofit kompletné pal mésta a jsou také
omezeni mistnimi zakony a regulacemi. Nataceci prostor se rozsifuje bud pomoci matte
paintingu nebo je celé vystavéno jako 3D model, tak ¢i tak, nabizi filmarim neomezené

moznosti. [2 stranky 29, 31]

1.5.5 DAVOVE SIMULACE (CROWD SIMULATIONS)

Scény se stovkami lidi jsou velmi ndroéné na rozpocet. Cim vice komparzistd mate na
place, tim vétsi mate pocet lidi, které potiebujete zaplatit, obcerstvit, obléci. Existuji dvé
moznosti jak tento problém vyfesit pomoci VFX — v prvni technice se dav sklada k sobé —
nejdrive se natoci potfebné scény s jednou skupinou komparzistl a poté se natoci ti sami
komparzisté znovu, jen se zméni jejich umisténi, aby se zabranilo duplicitnimu vzhledu.
Nasledné VFX tvarci vSechny zabéry poskladaji k sobé, aby vznikl jeden velky dav. Tato
technika je vice vyuzivdna u nizkorozpoctovych filmu, kv(li své lepsi cenové dostupnosti.
Ve druhé technice se natoc¢i skupina komparzistl, ale pouze jednou. Dalsi postavy, které
se dopliuji, jsou jiz kompletné CGI €asto s pomoci specialniho softwaru simulujiciho dav.
Tato technika je sice o mnoho drazsi, ale zaroven nabizi vétsi volnost, co se tyce pohybl
kamery a je o dost flexibilnéjsi v navrhovani akce. Také tato technika nevyzaduje vice ¢asu

na nataceni. [2 str. 31]

1.5.6 AKCNi ELEMENTY (ACTION ELEMENTS)

Strelba z pistole, exploze, zasahy kulek, trosky, krev — bez vSech téchto véci se mnoho
filmG neobejde. A vSechny tyto véci jde vytvorit pomoci SFX pfimo pfi nataceni (a také to
tak béhem minulych let vytvareni filmG fungovalo). Ale filmafri se ¢asto obraceji pravé na
vizualni efekty kvlli alespori nékterym, a obcas dokonce i kvlli Uplné vSsem akénim
efektlm. Praktické efekty mohou byt komplikovany bezpecnostnimi regulacemi, cenou
a praktickymi omezenimi. Nékteré specidlni efekty (naptiklad demolovani budov
vybuchem) mohou byt provedeny pouze jednou a filmafi jsou odvazani pouze na tento
jeden zdabér, a pokud se cokoliv pokazi, nastavd velky problém — nataceni se muze
o hodné ¢asu prodlouzit, coZ neni vidy mozné v nabitych natacecich rozvrzich. Nékdy jsou
vizualni efekty pouZité jako nahrada praktického efektu, ktery se nepoved| podle predstav

a potrebuje byt vylepsSen ¢i nahrazen. VSechny akcni scény jsou vesmeés rychlé a chaotické,
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takze je tézké kontrolovat kazdy okamzik béhem jejich natdceni a VFX je ¢asto uziteCnym

pomocnikem. [2 str. 32]

1.5.7 POKROCILE VFX (ADVANCED VFX)

Jakmile se podivdame mimo tyto bézné kategorie, odhali se ndm nekonecné moznosti
svéta vizudlnich efektl. Soucasti pokrocilych VFX je obvykle vytvoreni a zapojeni CGlI
prvkd — coz mlze byt cokoliv od malého stvoreni v pozadi, celé armady skret(, strikajici
voda nebo obfi zdplavy, havdrie vrtulniku nebo celé mésto, které je pravé devastovano
zemétresenim. Témeér vSechny pokrocilejsi zabéry VFX také zahrnuji praci z jedné nebo
vice kategorii, které jsem jiz zmifovala v kapitole o profesich zabyvajicich se vizualnimi
efekty. Stavaji se slozenym a mnohotvarnym procesem, ktery obvykle vyZaduje praci

a odbornost nékolika umélct VFX. [2 str. 33]

1.6 TECHNIKY PRIDAVANI VFX PRVKU DO OBRAZU

KdyZz pfiddvdme do obrazu VFX prvek, musime ho umistit ve spravné vzddlenosti od
objektivu. To znamen3, Ze objekt musi byt dost pravdépodobné vlozen za nékteré dalsi
objekty, které jsou v zabéru (pokud prvek neni Uplné vpredu). Napfiklad pridani cedule na
opacné strané rusné ulice znamend, Ze vSechny osoby a auta, které projdou pred
napisem, musi byt oddéleny a pak umistény zpét. To predstavuje neustalou vyzvu,
protoze samotné zabéry jsou dvourozmérné a neexistuje Zadny zpUsob, jak oddélit
objekty na zakladé jejich vzdalenosti od kamery. V mnoha pfipadech je tfeba osetfit nebo
upravit specifickou oblast v zabérech. Tato oblast musi byt izolovdna a vSechny ¢asti
v zabéru, které stoji pred ni nebo ji kfizi, musi byt také oddéleny, jinak budou ovlivnény
okolim. Pokud napfiklad chcete zménit barvu automobilu, ktery projde za nékterymi
stromy, musite auto izolovat, abyste mohli zménit jeho barvu, aniz by to mélo vliv na
pozadi, ale zaroven je tfeba izolovat stromy vpredu, ty mlze také ovlivnit zména barvy na
vozidle. Ukol oddélovani je zakladnim a velmi dGleZitym procesem VFX. Proto m(iZze byt
prekvapuijici, Ze prakticky existuji jen dvé metody, jak to udélat: rotoscoping (roto) a green
screen (zelend obrazovka). Obé metody vyZzaduji znacny kus prace lidi v tymu VFX

(a v pripadé green screenu také na strané filmového Stabu). [2 str. 49]

1.6.1 ROTOSCOPING
Neboli cesky rotoskopie, existovala dlouho pred vznikem pocitaca. V roce 1959 ve filmu

Sipkova Ruzenka byli nejprve natoéeni skuteéni herci a animatofi nasledné obkreslili jejich
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obrysy v pohybu a aplikovali je na animované postavy. Dalo by se fici, Ze se jednalo o néco
jako pred-digitdlni motion capture. Technicky vzato, moderni rotoscoping je velmi
podobny — VFX artista také ,obtdhne” obrysy predmétu linkou (roto spline), ktera je
definovdna ¢etnymi teckami (roto body). Je zfejmé, Ze roto je pracny a ¢asové narocny
proces: dlouhé zabéry, mohou trvat nékolik dni nebo tydnl. Ale pokud nemame
k dispozici green screen nebo jeho pouZiti neni vhodné, roto je jedinou moZnosti pro
oddéleni objektu od pozadi. Zabéry, které by vyzadovaly velké mnoZstvi pouziti
rotoskopie, se vSak mohou stat drahymi a ¢asové narocnymi a nemély by byt pouzivany,
pokud neni moZnost zelené obrazovky absolutné neproveditelnd. Rotoscoping funguje
dobre pro subjekty s tvrdymi, dobre definovanymi hranami, ale neni Uplné vhodné pro
tenké casti, jako jsou vlasy a srst nebo kdyZ jsou hrany objektu velmi rozmazané.

[2 stranky 50, 51]

1.6.2 GREEN SCREEN

Pravdépodobné Zadna jina véc ve VFX neni diskutovana tolik jako zelené pozadi a pojem
green screen znaji €asto i ti, co si s angli€¢tinou moc nerozumi. Mluvime o ,filmech na
zeleném pozadi” a ,hercich na zeleném pozadi“. Green screens vSak nejsou mddou ani
stylem; jsou to prosté prostifedky umoznujici CistSi a rychlejsi oddéleni objektd. Je to také
oblast, kde je pro filmare dllezité, aby porozumél technikdm a vyzvam zeleného pozadi.
Mnohé problémy lze minimalizovat, nebo se jim vyhnout Uplné, fadnym nastavenim

a nasvicenim pozadi a predmétu na scéné. [2 str. 52]

Existuji také blue screens (modré pozadi), ale od jejich poutZiti se v posledni dobé upousti
a to ddvodu, Ze senzory kamer jsou mnohem vice citlivé na zelenou barvu a naproti
modré, se syté zelend barva vyskytuje méné v ténech lidské kize a neobjevuje se pfili$ ani
na obleceni a na jinych predmétech. Blue screen je samoziejmé nutny pokud se na scéné
objevuje hodné zelené barvy, a obcas byva uprednostfiovdn pred zelenym pozadim.
Ve vétsiné pripadl se ale pouZiva green screen — jde lépe osvétlit a celkové se snim

pracuje lépe. [2 str. 53]

Myslenka zeleného pozadi je jednoducha: pocita¢ mlzZe analyzovat barvu s velkou
presnosti (za predpokladu, Ze barva neni nikde jinde na objektu) a to usnadriuje rozdéleni
objektl a poskytuje rychly zplsob, jak oddélit predmét bez rotoscopingu. Vsechno to zni

celkem jednoduse, ale bohuzel ne vidycky jde vSechno hladce. Proces extrakce green
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screenu, jak se obvykle nazyva (také zndamé jako ,klicovani“), neni zdaleka prochdazka
rGZzovym sadem a vyZaduje znacnou praci a odborné znalosti compositora. Jednotné
a dobre osvétlené zelené pozadi je samoziejmé dulezité pro dosazeni Cisté extrakce, ale

samo o sobé nemusi byt zarukou Uspésného vysledku. [2 str. 53]
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Mohli bychom fici, Ze na pocatku vSeho byla fotografie. S jejim vzestupem zacali lidé chtit
pozménovat realitu. A jednim ztéchto lidi byl i prikopnicky fotograf Oscar Gustave
Rejlander, jehoZ nejznaméjsim dilem je alegoricka fotografickd koldZz Dva zpUsoby Zivota

z roku 1857. [5 str. 2]

V prvnich letech komer¢ni filmové tvorby 1895 — 1905, byl jakykoli vizualni efekt omezen
na to, co bylo mozné udélat v kamere, coz zahrnovalo pomérné zakladni efekty, jako jsou
substituéni zdbéry (zastaveni kamery a zména scény pred opétovnym spusténim) nebo
jednoduché rozdéleni rdmce. Co je obecné uznavano za prvni vizualni efekt, se odehralo
ve filmu The Execution of Mary, Queen of Scots v roce 1895. Pro film vymysleli techniku,
kdy se zastavila kamera, herecka predstavujici krdlovnu se nahradila figurinou, jejiz hlava
mohla byt bezpecné oddélena od téla. O rok pozdéji francouzsky kouzelnik George Mélies
priSel na stejnou metodu pfi nataceni patizské ulice. Jeho kamera se zasekla, a kdyZ se na
ni znovu podival o nékolik vtefin pozdéji, misto autobusu uvidél na ulici pohrebni viz.
Mélies pouZzival takové triky ve stovkach kratkych film( pres nasledujicich 15 rok(. Tato
i dalsi techniky byly pouzity v kratkometraznim filmu The Great Train Robbery (1903). Film
byl povaZovan za prilomovou praci, kterd ohromné zapUsobila na verejnost a budouci
filmare. Dvacatd léta minulého stoleti se stala svédkem film0 obohacenych stale
sofistikovanéjsimi matte paintingy pouzivanymi pro pozadi, které vyrazné obohatily
hloubku obrazu. Malifi Norman Dawn a Percy Day vynalezli matte paintingové techniky,
ktery se pouzivaly az do vzniku digitdlnich ndstroji, jednou znich byla napfiklad

dokreslovacka na sklo. [1 str. 4]

Na konci dvacatych let se do historie zapsal kameraman Eugen Schiifftan, ktery pfisel

s metodou, kdy se snimal odraz v zrcadlech, ktera byla umisténa pred kamerou.

,V roce 1927 Schiifftan prisel s timto novym trikem do filmu Metropolis. Zrcadla postavil
pred kompendium kamery v thlu 45 stupnd. Od zrcadla se na principu perspektivniho triku
odraZi maketa, model, dokreslovacka nebo fotografie. V pfipadé, Ze plocha zrcadla
nezakryva cely zorny uhel objektivu, je do zbylého prostoru s vhodnou perspektivou
a nasvicenim umisténa redind hereckda akce. Dalsi mozZnosti je, Ze zrcadlo vykryvd celé

zorné pole kamery. Proto pak musel do stfedu zrcadla vyskrabat plosku, odstranit stfibro
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a vzniklym otvorem spojil vhodnou perspektivou a nasvicenim obraz odraZeny od zrcadlici
plochy, s redlnou hereckou akci snimanou otvorem. Dnes je tento efekt zndm jako
Schiiffanova metoda. Podobny trik zvany Pepper's ghost se pouziva v divadle jako magicky
trik. Schiifftandv filmovy trik se pouZival v mnoha filmech aZ do pfichodu digitdini

obrazové postprodukce koncem dvacdtého stoleti. [5 str. 4]“

»Na prfelomu dvacdtych a tficdtych let se jako dalsi specidlni efekt ve filmu pouZiva
kreslend a loutkova animace. Technika "stop trik" je v tuto dobu vyuZivand hlavné na
kombinaci hraného a animovaného filmu. Vytvdri se zde iluze kreslené animace
pokreslenych vykresi spojené v redlném prostfedi s herci. Tento postup nejvice pouZivaji
napfiklad Emile Cohl, J. Stuart Blackton a Winsor McCay s jeho zndmym Dinosarus Gertie.

[5 str. 4]“

Tticatd léta pattily také miniaturam, které byly levnou alternativou pro nataceni
nakladnych scén napft.: katastrofické scény, bitvy, havarie letadel, neexistujici svéty... Uz
na zacatku let dvacatych se zacal postupné pouzivat opticky trikovy kopirovaci stroj. Ten
slouZzil pro vyrobu specidlnich efekt( a také kopiroval staré filmy, pfipadné i restauroval.
KdyZz zacal byt film nejen Cernobilou zdleZitosti, ale i barevnou, objevily se také nové

technologie pro tvorbu efektli napriklad bluescreen a svételny sodikovy proces. [5 str. 7]

Od poloviny stoleti se velké oblibé zacaly tésit sci-fi filmy. Prllomovym filmem co se tyce
vizualnich efektd a technologii byl film 2001: A Space Odyssey natoceny v roce 1968
rezisérem Stanley Kubrickem. Kamery se pohybovaly kolem miniatur kosmickych lodi,
pohanénych motory ovladanymi elektrickymi ¢asovaci, coz umoznovalo pfesnou kontrolu
a prlchody vSech prvka v zabéru. Film si vyslouZil i Oskara za specidlni a vizudlni efekty.

[1 str. 9]

Za dalsi filmovy milnik miZzeme povazovat prvni film z pavodni trilogie Star Wars z roku
1977 s nazvem Star Wars: Epizoda IV: Novad nadéje. ReZisér Lucas svymi specialnimi
ktery zboznrovali a stale zboZnuji miliony lidi po celém svété a Star Wars si vyslouzily také
nékolik cen akademie. V této dobé ovsem uz miZeme pomalu zacit mluvit o soucasné

historii vizualnich efektl. [5 str. 10]
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Mohli bychom Fici, Ze Iéta od roku 1993, zahrnuji tolik inovace jako predchozich 100 let
vizualnich efektd. Vidéli jsme, Ze svét optického tisku mizi z béZzného pouzivani rychleji,
nez se komukoliv chtélo véfit, protoze do popredi se dostaly digitdlni skenery a tiskarny.
Vidéli jsme obrovsky rozvoj v grafickych uZivatelskych rozhranich pfizplsobenych
potfebam umélcu, zlepSeni animace, modelovani a riggingu, zlepsené zachyceni pohybu,

fyzikalni simulace ¢i obrovské pokroky v osvétleni a renderovani. [1 str. 13]

2.1 Priklady diive pouZivanych filmovych efekti

Nékteré z téchto technologii jsem jiz zminila vySe v textu o historii VFX, zde se budu
vénovat nékterym dalSim efektim, bez kterych by mnoho filmd v minulosti vibec
nevzniklo. Vétsina prikladd, které zde uvedu, se jiz u moderniho filmu nepouziva a byla
nahrazena modernimi technologiemi, ale ve své dobé byly pravé tyto metody vnimany

jako naprosty technologicky vrchol.

2.1.1 SCENICKE
Vytvarely efekty jako mlha, vitr, dést a ostatni pfirodni Zivly. Zahrnuji také pyrotechniku

(vybuchy, ohen, stfelba) nebo masky herca. [5 str. 20]

2.1.2 KAMEROVE
Jak ndazev napovi, jednd se o praci s kamerou. Patfi sem rdznd rychlost obrazu —
zpomaleni, zrychleni, animaéni snimani, stop trik, dale také prolinani obrazu, roztmivani,

zatmivani atd. [5 str. 20]

2.1.3 OPTICKE

» Tyto efekty se tykaji optického zobrazovani. Jsou to za prvé pridavné optické cleny, jako
filtry, Wolastontv hranol, anamorfoticka predsddka, vyrezové masky, simplifilm. Za druhé
jsou to efekty pomoci déleného obrazu s vicendsobnou expozici, maska, kontramaska
neboli protimaska, kontaktni maska, vnitini maska, vnéjsi maska a vykryvdni scény
cernym sametem. Ddle to je vyrezovd maska pro natdceni dvojniki, rozmnoZovdni obrazu
pro davové scény a kombinace redlného obrazu a dokreslovaného prostredi nebo modelu

scény. [5 str. 20]“
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2.1.4 PERSPEKTIVNi
Diky témto efektlim jsme schopni vidét ve filmu napfiklad obry a trpasliky. Pouzivaly se
predevsim dokreslovacky, zrcadlovd metoda, modely, zadni projekce, spojujici dva

oddélené obrazy atd. [5 str. 21]

2.1.5 LABORATORNI

,Provddi se na trikovych kopirovacich strojich, které umoZzriuji, zatmivdni a roztmivani,
prolindni obrazu, stirdni obrazu, stranové prevrdceni obrazu, pohybové prevrdceni obrazu,
vysunuti a pfisunuti obrazu, vyfezové masky, montdze a nékolikandsobné osvity, zrychleni
a zpomaleni pohybu, plynulé ndjezdy a odjezdy z neostrosti a do neostrosti, zvétsSovdni
obrazu takzvany blow up, zmensovdni obrazu, plynulé ndjezdy do zvétseni nebo zmenseni

obrazu, vykopirovani jednotlivych barevnych sloZek a vyroba titulka. [5 str. 21]“

2.1.6 FOTOGRAFICKE
Vychazeji pfedevéim ztoho, jaké ma film chemické vlastnosti. Radime sem napfiklad

barevnou separaci. [5 str. 21]
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Ze vsech moZnych povolani v ramci filmovych efektl, animace je pravdépodobné ta
nejznaméjsi. Vétsina lidi se jiz s timto terminem nékdy setkala a neni divu, vZdyt animace
je snami pres sto let a neustale zazivd pokroky. VétSina VFX jsou celkem novacci —
nejvétsi vyvoj zaznamenaly v pfedchozich priblizné tficeti letech. Ale animace stejné jako
samotnd filmafina, ma za sebou daleko vice let ovérenych technik a uméleckych
dovednosti. Je pravda, Ze animovani 3D postavy ve 3D prostoru je dosti odlisSné od
animovani ruéné nakresleného 2D charakteru, ale zdkladni stavebni prvky jsou stejné —
Casovani, sekundarni a prekryvajici se pohyby, vyraz... Nebyva prekvapujici, pokud néktefi
z nejlepsSich CGI animatord pochazeji z prostredi tradi¢ni 2D animace. Za nejvyssi formu
animace lze povaZovat animaci charakteru, postavy. Vdechnout Zivot ¢lovéku, zvireti Ci
jinému stvoreni (a provést to vramci limitQ redlného svéta) vyZaduje vysoce vyvinuté
animacni schopnosti, vynikajici znalost anatomie, ¢asovani, emoci a fyzickych vlastnosti.
Uspéch animace spociva v dobfe provedeném modelu a riggingu (jak jsem jiz zmirovala
vySe v textu u kapitoly o VFX profesich). Animovana postava vétSinou projde podobnym
procesem jako skutecny herec, akorat vtomto ptipadé je vSechen Ukol na animatorovi,

ktery postavé urcuje jeho identitu — styl pohybu, vyraz(, mluvy apod. [2 str. 81]

3.1 RozbpiL MEZI VFX A ANIMACT

Vizudlni efekty maji s animaci mnoho spole¢ného a zaroven se také v nécem odlisuji.
Animace je sice také soucasti vizudlnich efekt(ll, ale naprosta vétsina ostatnich VFX jsou
»pouze” &asti filmu a maji za ukol rozsifovat Zivou akci. Animace naproti tomu je zcela
odliSny svét. Animacni studio ma naprostou kontrolu nad vSim ve scéné a vytvafi cely film
v podstaté zni¢eho. Vizualni efekty jsou vétSinou pridavany v postprodukci kjiz
pofizenym zabérlm a jsou kombinovany s Zivou scénou. Dokonce i zabéry, které jsou
vytvorené pomoci VFX a jsou zcela virtualni, byvaji typicky vazany k designu a provedeni
okolni Zivé akce. V animaci jde o to, vytvorit cely virtudlni svét, ve kterém muizeme

vypravét pribéh. [1 str. 740]

3.2 DRUHY ANIMACE
Vsechny formy animace funguji na stejném principu — tedy ptipravé série zabér/obraz(,

které jsou seskladany tak, Ze kdyz se pusti ve sledu za sebou v urcité rychlosti, my jakozto
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divaci, vidime pohybujici se postavu. V dnesni dobé jsou tfi zakladni postupy ve vytvareni
animace — tradicni 2D animace, stop-motion (stop-frame), a 3D (CG — computer
generated) animace. Kazda s téchto technik ma své podkategorie a nékteré se mohou

vzajemné prekryvat.

3.2.1 TRADICNI 2D ANIMACE

V tradiéni animaci, neboli 2D animaci se vytvafi pohyb ve dvou dimenzich. Postavy se
mohou pohybovat doprava, doleva, nahoru a dolid. Nemohou se pohybovat k nebo od
divdka, protoZe to uZz bychom se bavili o 3D animaci. Pfed prichodem pocitacl
a specialnich program( se veSkeré animace kreslili ru¢né na specidlni papiry. Animatoru
nebylo ve svété mnoho, ale zaroven jich k vytvoreni jednoho dila bylo potfeba nékolik,
dokonce to byly celé velké tymy a stejné byla prace velmi zdlouhavd a naroéna.
S pfichodem digitalnich technologii se cely proces usnadnil a urychlil. V dnesni dobé jiz
naprostad vétsina firem pracuje vyhradné v pocitacovych programech a veskeré postavy
jsou kresleny digitdlné, klasicka ru¢né kreslena animace je spiSe sporadicka zalezitost. 2D
digitdIni animace pouzivd pro vytvareni animovanych objektl bitmapy a vektorovou
grafiku, nejc¢astéji pouzivané programy jsou napr. Adobe Photoshop, Flash, After Effects,
nebo Encore. Pokud mluvime o animaci pro VFX, jedna se ovsem v drtivé vétSiné o 3D

animaci, 2D se vyuZiva spiSe v ojedinéle. [6]

Stéle ale existuji oblasti, kde se 2D animace vyuziva ve velkém mnoZstvi. Jsou to napftiklad
détské ,kreslené” serialy, japonské anime i video hry. Pocet oblasti, kde je mozné 2D
vyuzit je opravdu neomezeny, najdou vyuziti také v reklamach, nékterych filmech nebo na
webovych strankach, i kdyz televize stale prevlada. Pro pfiklad svétové popularnich 2D dél

si mlZeme uvést napt. Simpsnovi, Spongebob nebo South Park. [7]

At uz mluvime o ru¢né délané 2D animaci nebo o té pocitatové mizeme si je rozdélit na

dvé skupiny:

e Ploskova animace (limited animation)

»Ploskovd animace (neboli papirkovd, aglicky limited animation) je ¢asové i financné
uspornéjsi neZ kreslend animace. Ploskovd animace vyuziva pro animaci plochych
postavicek, rekvizit i pozadi, které se vystfihnou do poZadovaného tvaru z papiru,
pohlednic, Idtky nebo z fotografii. Tento druh animace se dd samoziejmé vytvaret

i pocitacovou animaci. Zustaneme-li u tradicniho postupu, vsechny podklady, které

25



3 ANIMACE

chceme animovat, se poloZi na rovnou podlozku (vétsinou na animacni sklo, ale neni
to podminkou), nad niZ se pripevni digitdini fotoapardt. Postavicky rozpohybuje
animdtor — kaZdou fdzi okno po okné. Patii mezi rychlejsi zplsoby animovdni.
Vytvdrime-li ploskovou neboli papirkovou animaci tradicni zpisobem, jednd se o stop-
motion animace nebo pookénkovou animaci. Aby byla animace postav presnd,
pouZivd se | zde specidlni program na stop-motion animaci Dragonframe (i
Stopmotion Pro. Postavicky se sklddaji z jednotlivych ¢dsti, s nimiz animdtor pohybuje
(hlava, télo, ruce, nohy). V soucasnosti celd rada ploskové animovanych filmu vznika
v pocitaci pomoci rtiznych animacnich softwart jako je napriklad Adobe After Effects.
Za zminku stoji pfedevsim seridl South Park, diky némuZ tato technika ziskala na

popularité [8].”

e Kreslena animace

»V anglickém jazyce tzv. cartoon, hand-drawn animation ¢i animated drawing. Jeden
z nejstarSich a doneddvna nerozsifenéjsich druhl animace vubec. Vytvarime-li
kreslenou animaci klasickym zplsobem, kresli animdtor obrdzky Ci fdze bud na papir
nebo na pruhlednou fdlii (ultrafdn), ty si pripeviiuje na tzv. prosvétlovaci stil, jehoZ
soucdsti je prisvitné sklo a lampa, kterd sviti pod nim a tim prosviti jednotlivé papiry,
takZe md animdtor prehled o nakreslenych fdzich. Vétsina animdtori-kreslifG si
dokresluje jednotlivé mezifdze. Doufdme, Ze nebudeme nikomu prilis kfivdit, kdyz
budeme tvrdit, Ze dnes tvirci kreslenych animovanych filma vyuZivaji spise digitdlni
technologie. K vytvoreni kreslené animace se ¢asto vyuZivd napriklad program Adobe

Flash Professional, avsak existuje mnoho jinych programu [9].“

3.2.2 StOP MOTION

Druhd metoda animace se nazyva stop-motion. Pokud si tento termim prelozime,

dostaneme ndzev zastaveni-pohyb. Tato technika je pravdépodobné stejné stard jako

tradi¢ni animace a je to jednoznacné prvni metoda, ktera se pokusila zobrazit animovany

snimek ve 3D, to z toho dlvodu, Ze stop-motion ve své podstaté trojrozmérny je. Animace

dosahneme tak, Ze se fotografuji realné objekty a snimek po snimku s nimi hybame

a nasledné se vsechny fotografie pusti za sebou v urcité rychlosti a cely objekt se ndam

pred ofima rozhybe. V pocatcich této metody se pouzivaly predméty kazdodenniho uziti,
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ale brzy se zacaly pouzivat vice komplexni postavy — loutky, které umoznily vice osobni
animaci. Pohyb téchto postav byl dosazen bud manipulaci kloubovych loutek, nebo
vymeénou objektli. Mnohokrat byla animace dosazena kombinaci obou metod. Kloubové
loutky/figurky maji néjaky druh vnitfni struktury, kterda usnadnuje umisténi objektu do
pevné a stabilni polohy, ve které zlistane az do fotografovani, a pak se nastavi do jiné
polohy pro dalsi fotografie, a takhle se pokracuje, dokud neni cely pohyb dokoncen.
Vymeénovani objektl fungovalo tak, Zze se vidy vyménil jeden objekt mezi zabéry, aby se
dosahlo pohybu. Mlzeme si to predstavit tak, Zze jeden model mél mozna 18 nebo 24
oddélenych sad nohou, kazdy v odstupriované poloze chiize. Kazda sada by byla postupné
nahrazena mezi snimky, aby se dosahlo efektu chlize (alternativou bylo, Ze kloubovy
model mél jen jednu sadu flexibilnich nohou, které by mohly byt umistény ve vsech
raznych pohybech, aby se vytvofil efekt chlize). | kdyzZ je technika s vyménovanim objekt(
extrémné ¢asové narocnd na vyrobu, umoznuje snadno opakovatelné a znovu pouzitelné
akce a mohou byt efektivnéjsi pro nékteré druhy pohybu béhem vlastniho animacniho

procesu. [1 stranky 751, 752]

3.2.3 3D ANIMACE

Veskeré ndstroje pouzivané ve 3D animace vychazeji z tradi¢ni 2D animace. KdyzZ byla 3D
animace zbrusu nova, vétSina studii si najimala nékoho, kdo se orientoval v tradiéni
animaci, protoZze pro né bylo snazsi se naucit animovat na pocitac¢i ve 3D. Jak se 3D
animace vyvijela, toto pravidlo postupné prestalo v nékterych pripadech platit. Postupem
Casu se z ni stala velmi obsahla disciplina, u které znalost 2D animace nemusi byt vidy
dostacujici a je tfeba ovladat mnoho nastroju a prvk(, abyste byli schopni vytvorit kvalitni

trojrozmérnou animaci. [10 str. 195]

3D animace je v soucasnosti jedna z nejvice pouzivanych hlavné co se tyce celovecernich
filma. S tim jak se vyviji technologie, jsou na tvlirce 3D animace jsou kladeny ¢im dal vétsi
naroky hlavné, co se tyce fotorealistického zobrazeni. | u 3D animace vSe za¢ne nakresem,
vétsSinou digitdlnim. Nasleduje modelace, texturovani az po samotnou animaci (vSechny

kroky jsou blize popsany v kapitole o VFX profesich). [11]
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3.3 DRUHY 3D ANIMACE

3.3.1 KEYFRAME ANIMACE

Keyframe je ve skute€nosti podobné klasické 2D animaci. Animator vytvori pézu nebo
pozici pro objekt nebo postavu a nastavi kli¢ (key) ve specifickém bodu a ¢asu. Nasledné
vytvofi dalsi pozici objektu a dalsi kli¢ ve specifickém bodu a ¢asu. Takto pracoval i tradicni
animace, pouze byl kazdy zabér kresleny. Metoda je to ¢asové narocna a slozitd a proto
pokud se s ni pracuje, je v produkci vice animatorl neZ kterychkoli jinych profesi.

[10 str. 207]

3.3.2 POSE-TO-POSE

Se vznikem digitalnich technologii vznikla technika pose-to-pose (od pdzy k pdze). Ta
umoznuje animatorovi nastavit klicové pozice, které vypravi pribéh snimku a umoznuji
pracovat na toku a tempu snimku. Po schvaleni kli¢ovych pozic od vedouciho animatora
nebo reZiséra, doplni (interpoluje) pocita¢ sam chybéjici animace mezi klicovymi pdzami,
dokud neni postava nebo objekt pIné animovany. Animator nasledné vybira zpasob, jak
bude interpelace probihat — mZe byt linedrni (od bodu A do bodu B), klesajici, vzristajici,
mékka atd. Pocitac¢ nezvladne Uplné celou praci sdm, ale praci animatora velice usnadni.

[4 str. 85]

Tento pfristup je popularni u mnoha animator(, protoze jim umoznuje ukazat svou praci
nadfizenému v rlznych fazich a ke schvaleni, takze nemusi marnit ¢as predélavanim
zabéru. Nevyhodou tohoto pfistupu je, Ze je tfeba mit hodné zkuSenosti, aby technika
spravné fungovala, takZe pro mladé animatory pfijit na spravny postup byva vétsi prace.

[10 str. 207]

3.3.3 STRAIGHT-AHEAD

V technice straight ahead (nékdy také nazyvané frame-to-frame) se kazdy snimek animuje
postupné — zaéne se u prvniho snimku, ndsleduje druhy, tfeti atd. dokud animace neni
dokoncéena. Pocet snimku zdaleZi na druhu animace — 15 snimk( za vtefinu pro tradicni

animaci, 24 ma film a 30 snimk0 hry. [4 str. 85]

Technika ,,snimku za snimkem* je jiz dlouhou dobu oblibena u mnoha animatord, protoze
poskytla zplsob, jak v animaci vytvofit spontannost, napfiklad pokud dostanete inspiraci

uprostied animace. Ale jak se animace stala vice komercni zdlezZitosti, studia nebyla
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s timto pristupem spokojend. Planovani vétsi sekvence nebo filmu bylo obtizné, protoze
nebylo mozné vytvofit celkovy tok vétSiho projektu. Kazdy animator animoval tolik
snimkd, kolik bylo potfeba pro zdbér. To ovsem nékdy znamenalo, Ze zdbéry byly pro
projekt jako celek pfilis dlouhé nebo pfilis kratké. Také se obcas stalo, Ze animator
dokoncil celou animaci, zjistil, Ze potfebuje jesté néjaké Upravy a jediny skutecny zpUsob,

jak opravit chybu nebo provést zménu, bylo zacit znovu. [10 stranky 207, 208]

3.3.4 MortioN CAPTURE

Motion capture/mocap v prekladu znamena doslova zachyceni pohybu a to také vystihuje
jeho podstatu. Pouzivd se hlavné pro zaznam Zivych pohyb( organického objektu,
a ackoliv se ve znacné mife pouziva predevsim jako soucast vizudlnich efektl pro 3D CGI

postavy, patfi spiSe do svéta animace 3D charakterd nez do VFX a kompozice. [12 str. 166]

Jedna se o zaznam pohybu (Casto i vyrazl) herce a nasledné preneseni do CG postav.
studoval cval koné pomoci série obrazl, animatofi u Disneyho zase pouzivali rotoscoping
k duplikovani jejich pohybl do 2D animace. Moderni technika mocapu se zacala vyvijet
v devadesatych letech a film Final Fantasy: The Spirits Within (Final Fantasy: Esence
zivota) zroku 2001 mlzeme povazovat za jeden z milnikd. Pokud ovsem mluvime
o milniku motion-capture, vétsina lidi si pravdépodobné vybavi postavu Gluma z adaptace
Tolkienova Pana Prstend a byl to opravdu ten film, diky kterému se mocap zacal brat

vazné a z herce Andyho Serkise se stal prvni herec, ktery s touto technikou hral. [2 str. 82]

Existuje nékolik technik mocapu, ale nejbéinéjsi je opticka metoda. Sada specidlnich
kamer je rozmisténa po mistnosti, kde se nataci, herec noci specialni oblek, na kterém
jsou body na kli¢ovych mistech té&la. Casto se zachycuje také vyraz ve tvafi — v tomto
pfipadé ma herec tecky i na svém obli¢eji. Dfive se muselo tocit ve specialnich
mistnostech, dnes uz je technika o néco dale a herec muize byt filmovan spolu s ostatnimi

herci ve scéné. [2 str. 83]
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4 NAVRHY VYUKOVYCH SITUACI

V nasledujici ¢asti bakalarské prace navrhuji 8 vyukovych situaci, na kterych si Zak nazorné
vyzkousi podobnou préci, jaka je typicka pro vytvareni trikovych filma. Snazila jsem se
navrhnout takové ulohy, které budou pro studenty zabavné a nevSedni a zaroven na nich
pochopi podstatu prace pfi vytvareni modernich filma. Primarni navrhy jsem soustredila
ve Vvétsi Casti na Zdky druhého stupné zakladnich Skol, u nékolika ndvrh( uvadim

i alternativy pro stfedni (odborné) skoly ¢i gymnazia.

4.1 NAVRHCISLO 1

Prace studentl bude probihat ve dvojicich. Prvni zak z dvojice md za ukol zavfit odi
(pFipadné si je zavazat Satkem) a predstavit si néjakou jim vymyslenou postavu, zvire,
predmét, apod. Nasledné se pokusi co nejpodrobnéji danou véc popsat svému
spoluzakovi a ten se ji bude snazit co nejpresnéji nakreslit tuzkami a pastelkami na papir.
Jakmile bude uUkol hotovy, je Zaddouci reflektivni dialog, Zzak se zavdzanyma ocima sdéli, jak
se vysledny obrazek shoduje s jeho predstavou a druhy Zak fekne, jak se mu pracovalo,
jestli jeho spoluzak dostateéné a detailné popisoval svou predstavu. Pokud zbyde
dostatek casu, nebo pokud se ukol pouZije i v nasledujici hodiné vytvarné vychovy,
studenti se mohou prohodit a vyzkousSet si opacnou ulohu, nez jakou si zkusili prvné
a stejné tak pokusit se zlepsit chyby, kterych se napoprvé dopustili. Ukol je mozné pouZit

jak na druhém stupni zakladni Skoly, tak na stfednich Skolach.

Cilem této aktivity je predevsim nastinit a vysvétlit Zakiim praci concept artisty a zaroven
jim predstavit dalsi profese, které jsou nedilnou soucasti u vytvareni vizualnich efektl ve

filmech, a také jim pustit ukazky jejich prace u znamych filmu.

4.1.1 VYHODY
Rozvoj vzajemné komunikace a spoluprace mezi zaky, trénovani vyjadfovacich schopnosti,
zpestieni vyuky netradi¢nim ukolem, mezioborové propojeni a vyukou anglického jazyka,

nova slovni zasoba — ndzvy profesi.

4.1.2 NEVYHODY

Moznost vétsiho hluku ve tfidé, je nutné, aby se Zaci spolu bavili a domlouvali.
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4.2 NAVRH CISLO 2
Ve druhé uloze jsem navrhla dvé odliSujici se varianty, pficemz kazda z nich mGze mit vice
zpUsobU realizace s ohledem na vék a znalosti zakll, se kterymi se pracuje a moznosti

vybaveni Skoly.

4.2.1 PRVNIVARIANTA

Tento ukol zacind tim, Ze vyucujici vybere nékolik filmU, nejlépe takovych, kde hraji velkou
roli vizudlni efekty. Je vhodné vybrat filmy, které budou pro studenty zajimavé, které
znaji, mozné je se s nimi o filmech pfedem pobavit a udélat si predstavu o tom, co je
zajima a docilit tim toho, Ze si praci v hodiné vice uziji. Déti budou mit za Ukol vtélit se do
postav v urcité scéné ve filmu — vyfoti se ve stejnych pozicich, ve kterych se nachazi herci.
Studentlm tedy vyucujici predvede nékolik fotografii vhodné vybrané scény z kazdého
filmu, Zaci se budou postupné hlasit, ve kterém filmu chtéji byt a nasledné vzniknou
skupiny. Pocet lidi ve skupiné se odviji od poctu hlavnich postav na scéné ve filmu.

Nasleduje rozdéleni jednotlivych roli ve skupiné, domluva o kostymech.

Na dal$i hodinu je nutné, aby si kazdy pfinesl kostym, nebo alespori podobné obleceni
jako ma postava, kterou ztvariuje ¢i se mohou Zaci domluvit a pfinést si néjaké dopliujici
rekvizity. Jakmile jsou studenti nachystani, muize se prejit k foceni. Nejjednodussi
moznosti je najit jednobarevnou sténu, nebo pokud ma vyucujici nebo Zak tu moznost,
mUzZe prinést néjaké platno vétsich rozmérd (nejlépe zelené nebo modré barvy), které
poslouzi jako pozadi. Studenti se v kostymech pokusi napodobit co nejvérnéji scénu
z filmu, budou se snaZit o stejné pozice a vyrazy jaké maji postavy. Vyucujici kazdou
skupinu vyfoti a poté upravi ve Photoshopu (pfipadné jiném programu) tak, Zze ptvodni
postavy (herce) ve scéné nahradi postavami studentl. Na konci hodiny je vhodné
promitnout Zzakim videa Ci fotky ze zakulisi nataceni film(, kterych se stali soucasti

a ukazat jim jak vznikala dand scéna ve skutecnosti.

Tento prvni navrh je urceny predevsim pro studenty druhého stupné zakladni skoly, ale je
mozné ho pfizpusobit také studentim stfednich uméleckych Skol. Pokud by se jednalo
o stfedni Skolu, navrh by se liSil. Studenti by si filmové scény vybirali sami dle svého
uvazeni a vytvoreni a sestaveni skupin by také byla pouze jejich prace. Tato aktivita by

mohla probihat v ramci filmové vyuky nebo v ramci vyuky fotografie. Samotné foceni scén
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a nasledna uprava v pocitaci by jiz také byla pouze na studentech bez vyraznéjsi pomoci
vyucujiciho.

4.2.2 DRUHA VARIANTA

Zatimco v prvni varianté se vyuzival staticky obraz — fotografie, zde budou z4ci (vyucujici)
pracovat svideem. Vyucujici tentokrat vybere nékolik celych kratkych scén (ne jen
fotografii) z filma. Musi to byt scéna, kde postavy vykonavaji néjakou akci, pohyb a scéna
obsahuje néjaké vizualni efekty, at uZ se jedna o souboj carodéju Ci let superhrdiny.
Studenti se ve skupindch inspiruji touto scénou a sehraji podobnou scénku. Opét je nutné
vyuzit alespon jednobarevnou sténu ale nejlépe barevné platno. MUzZe byt pouZita stejna
scéna i skupiny jako pfi prvni varianté ukolu, coz umozZni nasledné porovnani prace
s videem i fotografii. Vyucujici (pfipadné studenti) nasledné v programu typu Adobe After

Effects pomoci klicovani zméni zaky v hrdiny velkého platna.

Tato varianta je celkové ndrocnéjsi jak casové tak technicky na zhotoveni i naslednou
Upravu, hodila by se dle mého spiSe pro Zaky stfednich uméleckych Skol, ktefi studuji

multimédia ¢i podobné obory a jsou seznameny jiz podrobnéji s celou problematikou.

Cilem aktivity je interaktivni pfiblizeni toho, jak v dnesni dobé vznika velka ¢ast modernich
filmua, sezndmeni s green screen pozadim, kliCovanim apod., na stfednich skolach slouzi
zaroven jako vyuka fotografie, multimédii a procviceni prace s Photoshopem, After Effects
(nebo jinymi programy).

4.2.3 VYHODY

Zabavna aktivita, spoluprace ve skupindach, zapojeni filmu, které maji zaci radi do vyuky.
4.2.4 NEVYHODY

V pripadé prace na zakladni Skole ma ucitel ndarocnéjsi praci, musi znat a umét pracovat ve
Photoshopu a dalSich programech (v pfipadé Adobe program( mit také zakoupenou

licenci).
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4.3 NAVRH CisLo 3

V této aktivité budou Zaci vytvaret koldz pripadné i vice kolazi. Zakladem pro préci bude
domaci tkol. V ném si budou muset najit néjaké misto v jejich rodném mésté/vesnici, kde
je podle nich prazdny a nevyuzity prostor a nasledné ho vyfoti. Téchto mist a fotografii
mohou mit vice, minimalné vSak dvé. Fotografii si vytisknou nejprve ¢ernobile a pfinesou
na hodinu. Fotografie mize mit jakykoliv format, ale musi byt mensi nez A4 a vétsi nez AS.
V prvni hodiné, kdy pracuji na tomto uUkolu, si do cernobilé fotografie budou tuzkou
skicovat jejich navrhy, jak by se prostor dal vylepsit. Mohou pfidavat budovy, sochy,
kasny, stromy apod. Tyto ndvrhy nakresli do vsech fotografii, které si pfinesli a vyberou si

jednu, ktera se jim nejvice libi a s tou budou pracovat na nasledujici hodiné.

Na dalsi hodinu si za domaci ukol najdou na internetu nebo v ¢asopise obrazky predmétd,
které se hodi do jejich fotografie a odpovidaji skicdm a pfinesou si je vytisknuté spolu
s barevnou fotografii mista. VSechny predméty, které chtéji mit na fotografii, si co
nejpeclivéji vystiihaji a zacnou je lepit podle svého ndvrhu na plvodni barevnou
fotografii. Jakmile budou mit hotovo, nalepi ¢ernobilou fotografii se skicou i barevnou

fotografii s kolazi vedle sebe na ¢tvrtku formatu A3.

V této aktivité si studenti vyzkousi dalsi aktivitu potfebnou pro vytvareni trikovych filma.
Navrh popsany vySe se hodi spiSe pro druhy stupen zakladni Skoly, dal by se vyuzit i na
neuméleckych stfednich $kolach & gymnaziich. Zaci si mohou vlastnoruéné vyzkouset
praci, kterd se dnes jiz bézné déla pouze na pocitacich. Je vhodné Zakim predvést opét

ukdzky, jak podobna cinnost funguje v praxi, jak moc se to liSi od jejich prace.

Aktivitu je moiné upravit i pro stfedni umélecké Skoly, kde studenti jiz znaji praci
s Photoshopem. Od plvodniho navrhu se v nékolika vécech lisi. Nejvétsi zména je
v samotné technice prace, zadani Ukolu a realizace navrh(i pomoci skic probiha stejné,
pripadné se pro skici mize vyuZit pocitacovy program napr. Adobe lllustrator. Pfedméty,
které Zaci umistuji do své fotografie, si netisknou, vkladaji je rovnou do Photoshopu

a pracuji pouze v ném.

4.3.1 VYHODY

Zakladni skola: predstaveni techniky pouzivané v modernim filmu, uvédomovani si rozdild
mezi skute¢nou praci u filmu ve specidlnich programech a samotnou rucni praci studentd,
procviceni preciznosti a trpélivosti ve stfihani a nasledném lepeni.
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Stfedni Skola: predstaveni techniky pouzivané v modernim filmu, procvicovani prace ve

Photoshopu (pfipadné dalSich programech).

4.3.2 NEVYHODY

Potfeba, aby vsichni Zaci méli pristup k internetu, méli k dispozici fotoaparat nebo telefon
s fotoaparatem — muZe znevyhodnit déti ze socidlné slabSich pomérQ, které takova
zatizeni nemaji k dispozici. V takovém pfripadé by bylo nutné vyuzit pomoci vyucujiciho

nebo spoluzaka.

4.4 NAVRH CiSLo 4

Studenti si na hodinu pfinesou jimi vybranou sosku, figurku nebo hracku ve tvaru
néjakého zvifete. Minimalni rozmér by mél byt alespon 15 centimetr( na vySku nebo na
Sirku, aby se s predmétem lépe pracovalo a vysledek byl dobfe pozorovatelny. Zaroven si
donesou modelovaci hmotu, ktera tvrdne na vzduchu a néjaké nastroje na jeji tvarovani,
vyfezavani, modelovani, strukturovani. Ukol bude nasledujici: nejd¥ive si hrubé naskicuji
zvite tuzkou na papir a zathou mu navrhovat uUpravy, které v dalSim kroku budou
modelovat z plasteliny. Jejich Ukolem bude vytvofit naprosto nové zvife, mohou mu
pridavat nebo upravovat koncetiny, tvar, vytvorit novou klZi, srst, zaleZi Cisté na jejich
fantazii. Jakmile maji hotovou skicu, za¢nou pracovat s modelovaci hmotou a pretvaret
své zvite. Hotovy vytvor nechaji ve Skole zaschnout potifebnou dobu, nésledné se na ném
bude béhem dalsi hodiny pracovat. KdyzZ je model kompletné zaschly, studenti ho mohou
nabarvit a zaroven si k nému vytvori popisné karticky, podobné jako bychom mohli najit
v zoologickych zahraddach. Vymysli si pro své zvife jméno, kde Zije, ¢im se Zivi a podobné
informace. Karti¢ku vytvofi z kousku ¢tvrtky, kterou vhodné nazdobi a vytvaruji. Ve skole
¢i ve tridé si mohou udélat svoji vlastni ZOO se vSemi zviraty, ktera vytvorili a jejich
popiskami.

V tomto ukolu se zakam pfiblizi prace, kterda jesté pred nékolika lety byla nedilnou
soucasti filmu, ve kterém se vyuzivaly specialni efekty. Vyucujici jim ukaze ukazky téchto
praci a dd je do kontrastu stim, jak se vétSina téchto efektll dnes nahradila praci

v pocitaci a opét zvoli vhodné vybrané ukazky, které zakim predvede.
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4.4.1 VYHODY
Vyuziti plasteliny — dobré pro zruénost a jemnou motoriku, uvédomovani si rozdilu mezi
vytvarenim filmovych efektl v minulosti a dnes, rozvijeni fantazie jak pfi pretvareni

zvitete, tak pfi vymysleni jeho vlastnosti.

4.4.2 NEVYHODY

Vétsi ndroc¢nost pfi shanéni pomUicek do vyuky — plasteliny a sosky zvifete.

4.5 NAVRH CiSLO 5

Tento ndvrh ma dvé varianty — kazda se odviji od podminek, které ma ttida k dispozici.

4.5.1 PRVNIi VARIANTA

Pro prvni variantu je nezbytné, aby se ve tfidé nachazelo dostatecné velké okno a vhodny
vyhled z néj a dostatek mista okolo. Studenti maji za ukol sednout si k oknu a kouskem
lepici pasky na néj pripevnit transparentni papir. Nasledné budou tuzkou prekreslovat
obrysy toho, co vidi pred sebou a zdroven budou premyslet o tom, jak by se vyjev dal
vylepsit nebo zménit. Jakmile budou mit hotovy zdkladni naért, papir nalepi na ctvrtku,
aby se s nim Iépe manipulovalo a nasledné dokreslovani bylo pohodInéjsi. Dale budou do
obrazu doplfiovat, co uznaji za vhodné, mohou pridavat nebo ubirat cokoliv podle své
fantazie a pouzivat jakékoliv potfeby — tuzku a pastelky, tempery, vodové barvy, fixy

apod.

4.5.2 DRUHA VARIANTA

Tato varianta bere v potaz situaci, kdy tfida nema k dispozici dostateé¢né velké okno nebo
zadny zajimavy pohled z okna. Vtomto pripadé zacne ukol obdobné jako v navrhu
vyukové situace ¢islo 3 vySe. Déti dostanou domaci ukol, pfi kterém budou muset vyfotit
néjaky zajimavy prostor (tentokrat se musi nachazet v blizkosti Skoly) ktery by si praly
néjakym zplsobem obohatit ¢i vylepsit. Fotografii mista si spolu s transparentnim
papirem a ctvrtkou pfinesou do Skoly na hodinu vytvarné vychovy. Transparentni papir
pfipevni papirovou lepici paskou k fotografii mista, obkresli zakladni obrysy a tvary, které
nechtéji ménit. Nasledné se postupuje jako u prvni varianty — prihledny papir se nalepi na

¢tvrtku a libovolnou technikou zaénou studenti obraz doplfiovat a vybarvovat.
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Tato aktivita ukazuje dalsi techniku, ktera se dfive pouZivala pti vytvareni film(, kde bylo
potieba u nékterych scén dokreslovat scénu pres sklo. Pfi hodiné vyucujici Zaklm ukaze
na ukdzkach princip této techniky a zaroven pusti ukdzky toho, jak se nahradila
v modernim filmu. Ulohu je mozné vyuZit na zakladnich $kolach i na stifednich kolach ¢i

gymnaziich.

4.5.3 VYHODY
V pfipadé prace u okna — netradi¢ni pracovni misto, obohaceni béZzného tvoreni v lavicich;

premysleni o prostoru kolem Skoly, volnost v technice prace, rozvoj fantazie.

4.5.4 NEVYHODY

Horsi organizace prace u okna; prace s fotografii — nemusi byt tolik zaZivna pro studenty
jako prace u okna, opét nutnost, aby Zaci méli k dispozici fotoaparat nebo telefon
s fotoaparatem — miZe znevyhodnit déti ze socialné slabSich poméru, které takova
zafrizeni nemaji k dispozici. V takovém ptipadé by bylo nutné vyuZit pomoci vyucujiciho

nebo spoluzaka.

4.6 NAVRH CISLO 6

Studenti budou mit za ukol vybrat si néjakou svoji oblibenou filmovou postavu, ktera je
alespon z néjaké casti, pripadné celd, vytvorena vizualnimi efekty. Postavou muze byt
Clovék, tvor, zvite apod. Jejich Ukolem bude inspirovat se vzhledem této postavy a pokusit
se pretvofrit svoji vlastni fotografii (obliceje nebo celé postavy, zaleZi na jejich uvdzeni a na
postavé, kterou se inspiruji) tak, aby vysledna podoba méla podobné prvky, detaily jako
vybrana fiktivni filmova postava. Mohou pouZit pouze nékolik detaild a svdj oblicej
(postavu) pouze lehce a elegantné vylepsit nebo se pretvofit kompletné, Ze si nebudou
vibec podobni. Prace bude probihat ve Photoshopu, pfipadné mohou studenti vyuZzit

i moznosti jinych program{, se kterymi jsou zvykli pracovat.

Tento ndvrh je urcen pro studenty stfednich uméleckych skol, primdarné vyssich ro¢nik,
nebot je nutné, aby jiz dokonale ovladali praci s Photoshopem a jinymi programy. Béhem
prace ziskaji pfedstavu o tom, jak se tvofi vizualni efekty pro filmy a jak vznikaji svétové

znamé fiktivni postavy.

36



4 NAVRHY VYUKOVYCH SITUAC]

4.6.1 VYHODY
Procviceni zrucnosti v programu Adobe Photoshop a jinych programech, zabavnd

a zajimava aktivita pro studenty vzhledem k vyuziti jejich oblibeného filmu a postavy.

4.6.2 NEVYHODY

Nutna dokonala znalost Photoshopu, nehodi se pro mladsi zaky.

4.7 NAVRH CISLO 7

Déti budou mit za ukol vytvofit si svij vlastni kratky animovany film pouzitim techniky
stop-motion. Jejich Ulohou bude také zapojit do své animace tzv. stop-trik s proménou
jedné postavy/objektu za jiny predmét, pripadné zmizeni objektu nebo objeveni nového.
Prace bude probihat ve dvojicich (pfipadné vétsich skupinach). Dvojice/skupina si vybere
jakykoliv predmét kazdodenni potreby (tuzka, pfivések na klice, kli¢ i tfeba svj mobilni
telefon) a ten povysi na ,hvézdu“ své animace. Ukolem objektu bude projit co
nejoriginalnéjsi prekazkovou drahu, kterou si Zaci vytvori na lavici (pokud jsou moZnosti
a ¢as, nemusi se pracovat jen na lavici, aktivita se mize zpracovat i nékdy jinde ve skole Ci
v prirodé) ze svych pomtcek, pfipadné dalSich rekvizit, které si prinesou z domova.
V prvni hodiné budou mit za ukol vymyslet zakladni ,,cestu” objektu a pfekazky a vytvofi si
storyboard s jednoduchymi nacérty pohybu a déje. Neméli by tvofit jen pouhou cestu, ale
snazit se o to, aby animace byla prfibéhem s jasnym koncem a zacatkem. Na dalsi hodinu si
pfinesou vse potiebné, co si vymysleli do svého projektu a zacnou stavét prekazkovou
drahu. Ndasledné pomoci telefonu (pfipadné fotoapardtu) za¢nou vytvaret fotografie
a postupné rozhybavat sv(j predmét. Jejich ukolem bude jesté jedna véc a to, vytvorit si
provizorni ,stativ“ pro sv(jj telefon (fotoaparat), aby byl vysledek co nejpovedenéjsi. Uhly
pohledu mohou i stfidat, vidy je ale potieba zabezpedit fotoaparat, aby se co nejméné
hybal (u chytrych telefonl mize byt napomocné i hlasové ovladani fotoaparatu, aby se
vyhnulo zbyte¢nym dotykdim zafizeni). Ukol se s mirnymi Upravami méze pouZit jak u zakd
druhého stupné zakladni Skoly, tak i u téch starSich s predpokladem, Ze stfedoskolaci by
tvofili o néco propracovanéjsi a delsi video. U mladSich zak( by s naslednym
transformovanim fotografii do videa pomahal vyucujici, u starSich by vysledek jiz

zpracovavali sami s pfipadnou pomoci ucitele.
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Cilem této aktivity je vysvétlit Zak(m principy animace, jeji druhy, s tim, Ze jeden tento
druh si sami vyzkousi. Také se seznami s podstatou storyboardu, zkusi si rozdil mezi

navrhem scény a jejim ndsledném realizovani.

4.7.1 VYHODY
Rozvoj kreativniho mysleni pfi navrhovani ulohy, vyzkouseni si animacni techniky, rozvoj

domluvy a spoluprace mezi Zaky ve dvojici (skupiné).

4.7.2 NEVYHODY
Opét nutnost, aby Zaci méli k dispozici fotoaparat nebo telefon s fotoaparatem (ale jelikoz

se pracuje ve skupiné nebo dvojice, staci, kdyZz ho ma jen jeden z nich).

4.8 NAVRH CiSLO 8

V poslednim navrhu jsem vytvofila tfi varianty — jednu digitdlné kreslenou, druhou ruc¢né
kreslenou a treti vytvorenou z fotografii. Ve vSech pripadech budou Zaci vytvaret svij flip
book. Flip book je knizecka velmi malého formdatu a kdyZ v ni rychle listujete, vidite

v podstaté malou animaci.

4.8.1 PRVNI VARIANTA

Zaci si do hodiny pfinesou lehce transparentni papiry, ty nasledné v hodiné naméfi
a rozstfihaji na malé obdélniky, naskladaji je na sebe, az jim vznikne mald knizecka. Do
kazdého obdélniku jesté na levém okraji (mlze se lisit u levakd podle toho, jak budou
chtit knizkou listovat) udélaji dvé dirky pomoci dérovacky, které budou slouzit ke svazani
hotové knizky. Prozatim si vsak listy sepnou jen klipsou, aby mohli pfipadné pridavat nebo
vymeénovat dalsi papirky. Na oddéleny papir si nacrtnou, co chtéji animovat. Muze se
jednat o jednoduchou postavicku, zvife, objekt, napisy, prosté cokoliv je napadne.
Zakladem je, aby objekt byl dostatecné stylizovany a jednoduchy, protoZe ho budou
kreslit pofad dokola. Mohou pracovat pouze s jednim tvarem (nebo vétsim poctem), ktery
se bude pouze hybat, nebo si navrhnou tvar (tvary), ktery se bude postupem animace
ménit — vyrlstat, zmensovat se, ménit tvar... Jakmile maji vymysleny navrh, zacnou od
posledni stranky kreslit. Vhodna je cernad fixa, aby byl vidy predesly obrazek na minulé
strance dobfe viditelny a I1épe se pracovalo. Pokud pracuji s objektem, ktery neméni tvar
a jen se hybe, je také moznost vytvoreni Sablony (pfipadné vice Sablon), kterou budou
obkreslovat. Kdyz je flip book hotovy, staci jen pevné svazat okraje. Tato varianta se hodi
jak pro mladsi zaky, tak pro ty starsi.
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4.8.2 DRUHA VARIANTA

V druhém navrhu bude prace a samotné kresleni tvaru a vytvofeni knizky probihat
v digitalnim prostfedi. Hodi se tedy pro starsi Zaky stfednich Skol, ktefi uméji pracovat
s programy typu Adobe lIllustrator a Adobe InDesign (nebo jiné), kde budou celou knizku
vytvaret. KdyZz maji hotové vSechny strany flip booku, vSe vytisknou, prodéravi a také

svazou, stejné jako v prvni varianté.

4.8.3 TRETI VARIANTA

V posledni varianté nebudou Zaci pracovat s kresbou, ale s fotografiemi. Je vhodna i pro
zaky druhého stupné, i pro ty na stfedni Skole. Prace bude probihat ve dvojicich, aby se
mohli navzajem fotografovat, mlize probihat budto v prostorach Skoly nebo i v pfirodé.
Zak pred objektivem se bude po malych ¢astech hybat, pfi¢emz druhy bude fotografovat
kazdou zménu jeho pdzy. Studenti si vymysli idedlné néjaky zajimavy pohyb — tanec,
prelézani prekazek... Takhle se bude postupovat, dokud se nezachyti cely pohyb, nasledné

se vSechny fotografie vytisknou, prodéravi a opét svdzou do knizky.

V této aktivité se zakam pfiblizi a vysvétli druhy animace, jeji historie, rozdil mezi ru¢né
kreslenou a digitdlni podobou. Na vlastni kiiZi si vyzkousi, jak probihala a stale jesté nékdy

probihd animace bez pouziti pocitace.

4.8.4 VYHODY

Procviceni trpélivosti a preciznosti, jak pFi vytvareni animace, tak uz i pfi stfihani papiru;
v pripadé prace na pocitaci procviceni prace v programech.

4.8.5 NEVYHODY

Vzhledem k velké pracnosti a opakujici se ¢innosti, mize byt pro nékteré studenty méné

atraktivni.
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ZAVER

Prvni kapitolu prace jsem zacala definici tti zakladnich termin( vyskytujicich se v pribéhu
celé prace — vizualni efekty, specidlni efekty a CGI a jejich rozliSeni a souvislosti. Nasledné
jsem se zaméfila na to, jak a pro€ se vdne$ni dobé vyuZivaji vizualni efekty ve filmu.
Velkou ¢&3ast prvni kapitoly jsem vénovala profesim, které se zabyvaji tvorbou vizualnich
efektll od tvorby prvotniho ndpadu a myslenky aZ po jejich realizaci. Posledni dvé
podkapitoly se vénovaly typlm zdbér(, kde se vizudlni efekty pouZivaji a nasledné jak
probiha zapojovani CGl prvki do zabéru.

Ve druhé kapitole jsem strucné popsala, jak se vizudlni efekty v pribéhu ¢asu zménily,
vyvinuly, kdy cely vyvoj zacal a nékteré udalosti a také nahody, které vedly k tomu, Ze
dnes jsme schopni spatfovat na velkych platnech fantastické vyjevy, které si jesté pred
nékolika desitkami let nikdo nedokdzal predstavit. Zaroven zde uvadim nékteré konkrétni
priklady efektl, které byly dfive pouZivané ve velké mite, ale dnes jejich praktické pouziti
témér vymizelo.

Treti kapitola zacind definici a vymezenim pojmu animace. Poté upozoriuji na to, ¢im se
odlisuji animace a vizudlni efekty a v éem jsou zaroven propojené a jak spolu souviseji.
Nasledné jsem rozebrala druhy animace — jak se odliSuje 2D tradi¢ni animace a 3D
animace, kterd z nich se vice vyuziva v soucasnosti a jaké jsou postupy pfi animovani.
Posledni ¢tvrtd kapitola obsahuje osm vyukovych situaci. Kazda se soustfeduje na
vysvétleni jiné kategorie, prvku ¢i ¢asti vizudlnich efektll a za¢ind popisem dané aktivity.
Pokousela jsem se vymyslet rdznorodé aktivity, nékteré zahrnuji praci s digitalnimi
technologiemi, nékteré jsou vice o rucni praci a soustfedi se na rozvoj trpélivosti,
preciznosti, v dalSich je dulezitd prace a spoluprace ve skupinach, rozvoj komunikace.
Nékteré situace maji vice variant, kde jsem se snaZila pfizplsobit rlznym okolnostem
a upravovat ulohy podle véku a schopnosti studentl. U vsech jsem uvedla cile, vyhody

a nevyhody, které mohou pfi praci nastat.
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RESUME

The first chapter of my work begins with the definition of three basic terms occurring
throughout the work — visual effects, special effects and CGl and their division and
context. Then | focused on how and why are visual effects used in film today. | devoted
a large part of the first chapter to professions which are attached to visual effects, from
the creation of the initial idea or thought to their realization. The last two subchapters
dealt with the types of visual effects shots that are used and then how CGI elements are

added to a shot.

In the second chapter, | briefly described how visual effects have changed and evolved
over time, when the whole development began and some events, and also the
coincidences that enable us to see fantastic scenes on large screens today that no one
could have imagined few decades ago. At the same time, | gave some examples of effects
that were used extensively the past, but today their practical usage has almost

disappeared.

The third chapter begins with the definition and description of the term animation. Then
| focused on what distinguishes animation and visual effects and how they are both
connected and related. Subsequently, | describe the types of animation — how does 2D
traditional animation and 3D animation differ, which one is more used today and what

are the animation techniques.

The last fourth chapter contains eight educational situations. Each focuses on explaining
a category, element, or part of the visual effects, and begins with description of the
activity. | tried to design diverse activities, some include digital work, some are more
about manual work, and focus on developing patience, precision, others on working and
collaborating in groups, developing communication. Some situations have more variations
where | have tried to adapt to different circumstances and adjust tasks to the age and
ability of the students. In all of them | have stated the goals, advantages and

disadvantages that can occur during working.
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