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ABSTRAKT

Piehled filmovyh trikti vkladajicich ¢ast obrazu do jiného obrazu. Historické milniky
ve vyvoji filmového kli€ovani od dvojexpozice az po digitdlni kli€ovéani na greenscreenu.
Popis tvorby diplomového filmu, vyuzivajiciho digitdlniho klicovani a nasledna kombinace
s digitdlné malovanym pozadim a kreslenou animaci. Rozbor zpracovani scénafe
a vytvarného zdméru. Zavéry a pouleni z tvorby kombinovaného filmu. Obrazova

dokumentace z vyroby i z hotového filmu.

Kli¢ova slova: filmovy trik, kombinovany film, Na pousti z duhovych kuli¢ek, maska,
putujici maska, predni projekce, zadni projekce, infracerveny kli¢, bluescreen, Williamsova

metoda, Dunningova metoda, digitalni klicovani, klicovani, keylight, vyrazy v AE.

ABSTRACT

A summary of film tricks which inserts part of an image into another one. Milestones in the
history of the keying development from multiple exposure to digital keying with
a greenscreen. Description of my diploma film production which is using digital keying
and the subsequent combination with digitally painted background and with drawn
animation. Analysis of screenplay development and my artistic intensions. Conclusions and
lessions learned from production of a combined film. Visual documentation of

the production and of the final film.

Keywords: film trick, combined film, On the Desert of Marbles, matte, traveling matte,
front projection, rear projection, infrared key, bluescreen, William's process, Dunning

process, digital keying, keylight, expressions in AE.
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UvVoD

Jako svij absolventsky projekt jsem si vybral film, ve kterém bych vyuzil své zkuSenosti
z dvouletého magisterského studia na Fakult¢ multimedialnich komunikaci. Predchozi tfi
roky bakalaiského studia jsem stravil prevazné v klasickém filmovém ateliéru a dilné.
Kazdy rok jsem pomahal vytvofit néjaky absolvenstky projekt. At uz jako pomocny
animator, tak v preprodukci jako ¢lovék zodpovédny za vyrobu scén a rekvizit (Zena'
Ondieje Fleislebra roku 2009, Everland Ozlem Akin v roce 2010). V roce 2011 jsem
absolvoval loutkovym filmem Vyhled®.

V magisterském studiu jsem nastoupil do prostiedi, které se vé€nuje vyhradné pocitatové
animaci. I kdyz animacni principy zlistavaji stejné nezavisle na technologii, kazd4 z nich

ma své vyhody, nevyhody a hlavé jiné vhodné vyrazové prostredky.

Ve svém magisterském filmu jsem planoval vyuzit zkuSenosti z pocitacové kreslenky,
nabyté ve Skolnich cvicenich, spolecné s filmovou postprodukci, ke které jsem se dostal
pfi spolupraci s ateliérem audiovize. Pohnutky, které mé dohnaly az na poust’ z duhovych
kulicek a co ji dalo vyslednou podoubu, popisi podrobnéji v praktické c¢asti. Historii
klicovani, jakozto kli¢ovému triku pro miyj absolventsky film, se vénuji v teoretické ¢asti.

Budu rad, kdyz tato prace piinese i néjaké ponauceni tém, ktefi se chtéji pustit do
podobného projektu a uSetiit jim tak Cas pii hledani vlastniho postupu. Toho je na

ambiciozni absolventskou praci vZzdycky malo.

1 Zena [digitalni video]. Rezie Ondfej FLEISLEBR. CR, 2009.
Dostupné z: <https://www.youtube.com/watch?v=Q0G7Hr8IIVE8>.

2 Vyhled [digitalni video]. ReZie Milan ONDRUCH, Jaroslav MRAZEK. CR, 2011.
Dostupné z: <https://vimeo.com/71771726>.
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1 KOUZLO POHYBLIVYCH OBRAZKU

Jedna z prvnich informaci, které se student pfi studiu animace nebo filmu dozvi, je, jak
vlastné vznikd souvisly pohyb z jednotlivych snimkli promitané sekvence obrazku.
Dozvime se, Ze je to zplsobeno setrvacnosti zrakového vjemu. Obraz, ktery je zachycen na
sitnici, zptisobi fyzikalné-chemickou reakci, kterd je dale nervovym impulzem prendsena
mozku k interpretaci. Jelikoz v ptirod¢ témet nic nefunguje diskrétné — tedy skokové
z hodnoty na hodnotu — tak i tyto obrazy vnimané okem se neustale regeneruji do toho
aktualné vnimaného. Pravé proto se nam sled obrazkt bézici s frekvenci vice nez 13
snimkil za vtefinu jevi jako souvisly pohyb. Cim vysii je frekvence, tim pohodIngjsi je

tento dojem.

Diky tomuto si mize kdokoliv rozpohybovat i obrazky, které si nakresli na okraje listt
sesitu nebo knihy a vytvofit si svou prvni animaci. Zamérné se vyhybam jakékoliv zmince
o ,,filmovém pésu®, protoze na pocatku se teprve hledal zptlisob, jak tento uzasny jev ukazat
publiku. Svétlo svéta tak spatfilo mnoho svéraznych vyndlezli. VSe vyustilo znamou
projekci bratri Lumiérovych v pafizském Grand Café roku 1895. Kombinace piistroje
zalozeném na principu laterny magiky, popsané jiz v 17. stoleti, technologii zalozenych
na fotografii 19. stoleti a mnoha dal$iho (napf. celuloidovy pas z roku 1888, kinematograf

patentovany v roce 1889, atd.) polozily zaklady éte filmu.

Pied vynalezem kinematografu byly snimky ruéné sdzeny za sebe, coz je v podstaté postup
pti vyrobé trikového filmu dodnes. Tato prace neni o technické historii filmu, proto vse
popisuji pouze struéné. Co jsem ale timto chtél naznadit, je jeden dilezity fakt. Reklo by
se, ze filmovy trik filmovou technologii dopliiuje a rozSifuje. Ve skutecnosti je tomu
naopak — z experimentll na bazi filmovych trikd se vlastné film jako médium zrodil.
Pochopeni fotografickych technologii na fyzikalné-chemické urovni jesté pfed zrodem
filmu vedlo filmatfe (resp. trikafe) 1 dlouho po Georgi Méliesovi k vytvareni

presveédcivejsich a presveédCivejsich fantastickych svétli za pomoci filmovych trikd.

1.1 Georges Mélies a pocatky filmového triku

Z pocatku byly kinematografy dilem osobitych interpretaci a vylepseni ptivodniho vynalezu
pantt W. Friese Greenea a M. Evanse.' Kromé jiz zminénych bratri Lumiérovych se timto
novym fenoménem filmu uZ nékolik let zabyvaly i laboratofe Thomase Alvy Edisona. V

odvétvi kinematografie zde od roku 1888 vynikal mlady William Kennedy Laurie Dickson,

1 HERBERT, Stephen. 4 history of early film. New York: Routledge, 2002, 3 v. ISBN 04152115493.
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ktery aplikoval Edisonovy mysleky na vyvoj prvnotnich filmovych technologii. Natocil tak
nékolik prvnich kratkych film. Za zminku stoji i Edwin S. Porter, ktery v téchto

laboratotich vynikal po pfelomu stoleti.

Od samotného zacatku se da filmovéa tvoba rozdélit na ptistup trikovy a dokumentaristicky.
Nekteti kritikové sice tvrdi, ze pro podrobnéjsi vyzkum je toto déleni neStastné az zcestné,

ale v tomto ptipad¢ bohat¢ dostacuje.

Uspéch bratrti Lumiérovych vedl nejen je ale i mnoho dalsich nad$encti v celém modernim
svéte k posedlosti novou technologii. Natoceni a zakonzervovani reality v jednom dlouhém
zab&ru a jeji promitnuti v jiném misté a ¢ase ohromilo kazdého. I kdyZ to byl jen zlomek
toho, co film mohl nabizet, byl efekt natolik oslilujici, Ze nepotiebovali nic dalSiho k této
atrakci pfidavat. Na prelomu 19. a 20. stoleti bylo pro divdka i samotné promitnuté vyjeti

vlaku smérem k publiku silné kéva.

V nasem prostiedi byl prikopnikem filmu architekt Jan Kiizenecky, ktery natacel

predevsim jednozabérové grotesky a dobové dokumentarni snimky.

Francouz Georges Mélies vidél ve filmu jiny potencidl. Jakozto divadelni iluzionista
a eskamotér chtél publikum fascinovat cestou nezkrotné fantazie. Svym zptisobem tak
pokracoval ve zpisobech, kterymi ohromovali divaky ,,kouzelnici s camerou obscurou

davno pied nim.

Obr. 1. Marie-Georges-Jean Mélies
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Filmov¢é triky zacinaji objevem stop-triku. Tento objev byva ptipisovany pravé Méliesovi
a jeho nehodé¢ pfi jednom z nataceni v roce 1896. Zasekla se mu kamera, kterou natacel
pouli¢cni ruch v Pafizi. Tu stdle pevné uchycenou na stativu opravil a pokracoval
v nataceni. Pfi promitani jej samoziejmé piekvapilo, kdyz se z niceho nic omnibus
(ptfedchidce autobusu, tazeny kofimi) v pohybu pfeménil na pohiebni viiz. Prvenstvi vSak

nepatii jemu.

Rok pfed touto uddlosti byl uveden kratky 18 vtefinovy snimek. “Poprava Marie
Stuartovny“!. Jedna se o trikovy zabér, pfi némz se v momenté napfazeni kata zastavi
kamera, herecka je nahrazena figurinou a natdceni se opét spusti. Nasledné kat dokonci
popravu. Hlavu poté ukéaze ptihlizejicimu davu. Toto byva paradoxné paraleln¢ s informaci

o Mélieésove prvenstvi o rok pozdé€ji uvadéno jako prvni pouziti stop-triku ve filmu.

Obr. 2. Zabér z filmu Poprava Marie Obr. 3. Zaber z filmu Poprava Marie

Stuartovny - herecka Stuartovny - figurina

Neznamena to vSak, ze by Georges Mélies, byl opévovany nepravem. Od zminované
nehody v roce 1896 objevil mnozstvi postupti, které dale vyuzival a vylepSoval ve své
trikové tvorbé. Naptiklad v témze roce uvedl snimek o mizejici ddmé, kde poprvé zamérné

vyuzil iluzi stop-triku?.

Natocil stovky filma, pti kterych s bohatou rozmanitosti pouzival i né€kolik rznych trika
soub&zné a svou nezmérnou fantazii naznacil jejich nekone¢né moznosti vyuziti. I kdyz se
ve svych filmech drzel divadelni kukéatkové kompozice s minimalnim stfihem
¢i zdbérovanim — prakticky jen kdyz se meénilo misto vypravéni — vytvofil mnoho
originalnich svéti a jeho osobity pohled na film inspiroval mnoho vyznamnych tviirct po

ném.

1 The Execution of Mary Stuart [film]. Rezie Alfred CLARK. USA, 1895.
Dostupné z: <https://www.youtube.com/watch?v=BIOLsH93U1Q>.

2 Escamotage d’une dame chez Robert-Houdin [film]. ReZie Georges MELIES. Francie, 1896.
Dostupné z: <https://archive.org/details/EscamotageSuneDameChezRobert-houdin>.
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2 KLICOVANI
Teoreticka ¢ast je vénovana kli¢ovani. Triku, ktery se dotyka filmu od samotného pocatku
a neobejde se bez n¢j zadny moderni blockbuster. Obecné to je zplsob, jimz je odebrana

¢ast obrazu a nahrazena jinym. Odebiranad ¢ast musi mit pfedem definované vlastnosti v

zavislosti na metodé, ktera je pouzita.

Teoreticky se tyto metody daji rozdélit podle zpiisobu, jimz je definovana oblast uréena pro

nahrazeni — maska:
- jasovy kli¢
- barevny kli¢
- rozdilovy kli¢

Prvni kli¢ je definovany jasovou sloZzkou obrazu. Vychdzi ze zplsobu, jimz je exponovany
filmovy negativ. Osvicend emulze reaguje a zCernd. Neosvicend zlstava netknutd a tedy
prihledna. Z pohledu scény jsou tedy osvicené objekty na film zapsany a ty neosvicené
nikoliv - pro filmovou surovinu jakoby neexistuji. Tato teorie je riiznymi laboratornimi
postupy zdokonalovana a pozdéji vede k tzv. putujicim maskdm. Ty umoznovaly

prvni klicovani v takové podobé, jak jej chapeme dnes.

Barevny kli¢ definuje masku urcitou barvou. V pfipad¢ analogového zpracovani filmu
se pak jednd o opravdovou alchymii. Na optické kopirce se pfes riizné barevné filtry
a vlastnosti vrstev filmové suroviny od¢€luji ¢i prolinaji jednolivé ¢asti nasnimaného

obrazu. V tomto ptipad¢ bylo vyvinuto nékolik diimyslnych postupt.

V piipadé¢ rozdilového klice jsem se setkal pouze s digitdlnim pouZitim a nevim o Zadném
analogovém postupu. Maska je totiz ur€ovana na zakladé zmén v obraze a takovyto proces
si dokdzu predstavit jedin¢ jako digitalni analyzu dat. Piedpoklada, Zze pozadi je neménné

a objekt se hybe. Staticka cast je tedy zprihlednéna.

Prakticky se potom metody rozd¢€luji podle technologického postupu zpracovani, ke kterym

se dostanu konkrétéji pozdéji.

Kli¢ovani (z pocatku bylo pouzivdno maskovani) je vyuzito vSude tam, kde potfebujeme
odstranit ¢ast obrazu. Standardné néhrada pozadi, které by bylo v realu tézko natocitelné.
Pro efekt popteni fyzikalnich pravidel, kdy pozadi nebo jednotlivé plany miizeme rtizné
transformovat ¢i vytvofit iluzi 1étani. Zprihlednéni resp. odstranéni Casti scény nebo

postavy. V neposledni fad¢€ i pro odstranéni pomocnych prvka pfi nataceni.
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Toto pouziti plati i pro animovany film. Kli¢ovanim mizeme odstranit podptirné prvky
nebo lanka u loutky, spojit jednotlivé plany ploskové animace v jeden celek a u dalSich

situaci, kde je tfeba odstranit ¢asti obrazu.

V zésadé je tato technologie vazand na statickou kameru. Protoze je pozadi nataceno jindy
nez popiedi, je velice t¢zké je spojit, pokud je kamera v pohybu. ProtoZe si divak ¢asem na
toto pravidlo zvykl a trik nebyl az tak oslnujici, museli filmafi tento efekt ozivit o moznost
dynamické kamery a vnuknout divédkovi opét tolik ocekavany pocit ,,jak to udélali?*.
K tomuto ucelu byly vyvinuty slozit¢ Motion Controll systémy, které¢ dokdzaly kdykoliv
pfesné zopakovat zadany pohyb kamery. Tim bylo mozné jednotliva jeti natdceni ve stfizné
sesynchronizovat. Dnes je veSkerd synchronizace pfenechavand pocita¢lim, které dokazi

pohyby ,,trackovat® s naprostou presnostni. To uz ale vypadavame z tématu této prace.

Vratme se tedy zpét na prelom devatenactého a dvacatého stoleti.

2.1 Vicenasobna expozice

Prvni zplsob, kterym filmafi zasazovali herce do jiného prostiedi vychdzi
z né€kolikanasobného exponovani filmové suroviny. Je to jednoduchy kamerovy trik, kdy
se jiz natoc¢eny zabér jest¢ v kamefe previne zpét na zacatek a pretoci se novym obrazem.
Svétlé casti scény se aditivné ptidaji k jiz exponovanému obrazu (vSe je samoziejmé
v negativu).

Na vicenasobné expozici je naptiklad vystavény §védsky némy film ,,Vozka smrti“'. Diky

nasviceni ze stran se tak do druhého zdpisu exponuji pouze kontury postavy s lehkym

svételnym rozptylem, naznacujicim hloubku. Bytosti ze zahrobi tak plsobi prihledné.

Obr. 4. Vozka smrti — postava exponovand pres pozadi hibitova

1 Korkarlen [film]. ReZie Victor SIOSTROM. Svédsko, 1921.
Dostupné z: <https://archive.org/details/PhantomCarraige>.
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Aby se zajistilo, ze je exponovana pouze potiebnd ¢ast formatu obrazu, zacaly se pouzivat

v kombinaci s vicendsobnou expozici masky.

2.2 Masky

Pokud chceme cast obrazu skryt, znemoznime paprsku prichod tak, ze mu do cesty
postavime piekazku. Takto mizeme omezit vystup z projektoru do urCitého formatu. Pred
projektor se umisti ramecek pozadované velikosti. V barvach potom miZeme maskovat

pomoci filtri vybrané ¢asti spektra.

Masku mizeme pouzit uz pii samotném nataCeni — pied objektiv umistime (vné&j$i) masku
omezujici vstup svétla do objektivu a tim osvitime jen uritou C¢ast filmu. Je mozné
pouzivat 1 vnitini masky, které se vkladaji mezi objektiv a filmovou surovinu, ale

ty vyzaduji specialni konstrukci kamery a vyzaduji vyssi pfesnost zpracovani.

Ve filmovych piikladech vzpomenu opét George Méliese. Ten pouzil vicendsobné
expozice a masek v ranném snimku ,,Un homme de tétes“!, kde si nékolikrat sunda hlavu,
polozi ji na stiil, aby nakonec mohl sborové zazpivat. Kazda z hlav na stoje je ohranicena

jednou ctvercovou maskou.

Dal§i za zminku stoji film ,,Velka vlakova loupez“*. Tento film je zajimavy z mnoha
filmovych pohledii. Ja jej uvadim kvuli efektu, ktery nemél plisobit efektné, ale naopak
naprosto nenapadné a realisticky, jako by tam vibec nebyl. Kvili obtiznému vytvofeny
vhodnych svételnych podminek pro tehdej$i natiCeni nebylo mozné natocit interiér
a zaroven exteriér. I dnes je naro¢né tato prostiedi natoCit soucasné. Proto byl exteriér
exponovan dodate¢n€. V tomto piipadé byly pouzity masky v mist¢ okna nebo dvefi.

Vysledek vypadé opravdu presvédcive.

Obr. 5. Un homme de tétes Obr. 6. Velka vlakova loupez — ubihajici pozadi

1 Un homme de tétes [film]. Rezie George MELIESE. Francie, 1898.
2 The Great Train Robbery [film]. Rezie Edwin Stanton PORTER. USA, 1903. Dostupné z:
<https://archive.org/details/TheGreatTrainRobbery 555>.
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2.3 Malba na sklo — dokreslovacka

Jednim ze zplsobu, jak se vyhnout problémim s nutnosti masek a vicenasobné expozici,
je perspektivni trik, pfi kterém se Cast prostfedi namaluje na sklenénou tabuli, ktera

je postavena mezi scénu s herci a kameru.

Nicméné se jednd jen o Upravu scény a malba stouZzi spi§ jako maska zakryvajici nechténou
¢ast scény — naptiklad moderni infrastrukturu v historickém filmu. Piipadn¢ nahrazuje
finan¢n€ naro¢nou stavbu filmovych kulis. Malba je bud’ vytvafena pfimo na misté (kvtli
zachovani vérného napodobeni svételnych podminek) nebo se pti nataceni pouZzije jen jako

¢ernd maska, ktera je v ateliéru premalovana.

Pfi nataceni je potfeba vSe piesné svételné sladit a pohlidat si, aby vSe bylo v hloubce
ostrosti. Dal$i nevyhodou je, Ze herecka akce jako u jinych maskovanych zabéru se nesmi

s maskou kfiZit, a proto je nevhodna pro pouziti jako pozadi herecké akce.

Samoziejmé nic nebrani namalové pozadi umistit za herce, ale v tomto piipadé se jedna

o malovanou kulisu a ta se uz nijak netyka tématu klicovani.

Podobné jako se pro pozadi pouziva konstruova scéna nebo malovana kulisa, je mozné

tento trik vytvofit s pomoci plastické miniaturni makety namisto malby.

2.4 Metoda zrcadlova — Schiiftanova

Podobnym feSenim je Schiiftanova metoda, kterd funguje na optickém, perspektivnim
principu. Masku zde zastupuje zrcadlo umisténé asi 30cm pred objektivem kamery, které je
nato¢eno od optické osy kamery o 45°. V tomto zrcadle se odrazi plastickd maketa
dopliikkové scény nebo malba slouzici jako pozadi. V misté, kde mé byt herecka akce
se odstrani odrazna vrstva zrcadla a vznikne tim priizor na redlnou scénu s herci. Aby
se vyrovnala ostrost mezi scénou a miniaturou je mezi zrcadlem a modelem umisténa

¢ocka.

2.5 Predni a zadni projekce

Tyto techniky obchazi potiebu vymaskovat komponované c¢asti, které by byly nésledné
laboratorné spojeny do sebe. K zasazeni postavy do pozadovaného neredlné¢ho prostredi
totiz mize dojit pfimo ve studiu na scéné. Pokud vynechdme naro¢nou variantu, pii které
se cela scéna redlné postavi, mame tu jeSt€ jeden dimyslny filmovy trik, ktery se pouzival

desitky let.
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Do reéalné scény totiz miizeme promitat potiebné pozadi a vse jednodusSe natocit. V zasadé
jsou mozné dva zplsoby projekci podle toho, odkud pozadi promitdme. Promitani zpoza

scény nebo zeptedu.

2.5.1 Zadni projekce

Celkém jednoduchy efekt na realizaci, ale uz problémovéjsi na presné sladéni popredi
s pozadim. Za herce je umisténa polopropustnd projek¢éni plocha, na kterou je zezadu
promitdno pozadi. Projekéni platno (respektive promitané pozadi) a scéna s herci jsou dvé
rozdina svételnd prostiedi, a proto je obtizené ob¢ prostfedi nasvitit tak, aby byl dojem
presvédcivy. Mimo jiné i proto, Ze promitaci kuzel ma na okrajich jinou intenzitu jasu nez
na okrajich. Tento trik celkem jednoduSe poznate pii jeho nejcastéj$im vyuziti, a to pii

dodavani pozadi pii dialogu v jedoucich autech.

Obr. 7. Typické pouziti zadni projekce. Studentsky film Atomic Love

(r. Martin Mejzlik, 2012) - digitalni rekonstrukce triku

2.5.2 Predni projekce

wewvr

sestava vypada nasledovné. Projektor promitajici pozadi stoji kolmo k optické ose snimani
kamery. Do mista kiiZzeni osy kamery a projektoru je vloZzeno polopropustné zrdcadlo
v thlu 45° viici obéma. Kamera snima scénu a promitané pozadi se odrazi ve sméru osy
snimani. Tim se ndm podafi promitnout pozadi na projekéni plochu vcetné poptedi scény
s herci. O to, aby bylo promitané pozadi pouze tam, kde potfebujeme, se postaraji dvé véci.
Specialni vysoce odrazivé projekeni platno. Toto platno je pokryto drobnymi sklenénymi

kulickami zapusténymi v odrazivé plose. Kulicky zajisti, ze se paprsek vrati vzdy do mista,
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ze kterého ptisel. Tim se promitané pozadi odrazi po ose zpét, tentokrat do kamery. Takova
odrazné plocha odrazi az 95% prichoziho svétla. Aby se promitané pozadi neprojevilo
na herecké akci v popiedi se postara samotné nasviceni scény, které pohlti nepotiebnou

projekci.

Protoze pozadi je promitano piesn¢ z osy kamery, stin vrhany hercem je pro kameru
neviditelny — zakryty hercem, ktery by nem¢l byt blize nez je polovina vzdalenosti mezi

odraznou plochou a kamerou.

Pfedni projekce se da v zasadé pouzit pouze pro statické zabéry,' ale na rozdil od zadni
projekce do sebe ob¢ prostfedi mnohem lépe zapadaji a nedochazi k takové velké ztraté

kvality pozadi jako u pfedchozi metody.

2.6 Putujici masky

Laboratorni metody statickych masek byly pro oddé€leni pohybujici se postavy dost
neobratné. Nebo spiSe nevhodné. Prichdzel v tvahu snad jen rucni rotoskoping
pro vytvofeni masky. Snimek po snimku se tak nakresli kryci silueta oddé€lujici postavu

od pozati. Bylo potieba najit postup, ktery by dokdzal sam takovouto masku vytvofit.

Teoreticky putujici maska funguje tak, ze je potfeba vyvinout takovy postup, aby bylo
mozné strojové oddelit hranou akci (A) od prozatimniho studiového pozadi (B) a spojit
s pozadovanym pozadim (C). Pokud se ndm podaii rozliSeni A od B, nasleduje n¢kolik
uprav, které z prokresleného obrazu popfedi vytvoii konrastni obraz na bazi
propustné/nepropustné masky. I zavérecnd kompozice A a C se lisi v zavislosti na pouzité

metodg. Jejich vybér je celkem rozmanity.

Na putujici masce je zaloZend podstata celého klicovani. ZaleZi pfedev§im na kvalité této
masky a zpisobu kompozice, jak vysledny trik dopadne. U digitadlniho kliCovani to neni

jinak. Jen vSe probihd na diskrétni a virtualni Grovni digitalizovaného obrazového signélu.

2.6.1 Mokra maska

Piedchiidcem putujicich masek je fotograficky metoda ,,Mokrd maska®. Tato metoda
vlastné putujici masku nepotiebuje, protoze se provadi bez kopirovani ze suroviny

na surovinu. Masku zde zastupuje znecitlivéni ¢asti aktivni vrstvy filmové suroviny.

1 Tkdyz ¢s. patent Hermana a Slezaka dokazal zaroveti s jizdou do strany posouvat i promitanym
diapozitivem pozadi. Viz. heslo ,,projekce pfedni*“ v LEVINSKY, Otto a STRANSKY, Antonin. Film a
filmova technika — oborova encyklopedie. Praha: SNTL - Nakladatelstvi technické literatury, n. p., 1974.
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Postup této metody je nasledujici: ,,nejdiive se natoci herec herec na ¢erném sametovém
pozadi v pozadované herecké akci. Film se vyvold, ale neustali se. V mist¢, kde byl herec,
je obraz vyvolan a v misté, kde byl Cerny samet, ziistava i nadale bromid stfibrny citlivy
ke svétlu. To umoznuje po usuSeni filmu pfevinuti na zacatek a zalozeni do kamery,
provést druhy osvit v libovolném prostiedi, které bude slouzit jako pozadi k plvodni
herecké akci. Film se opét vyvola a nyni ustali. Obdrzime filmovy negativ herce v Zadaném

134

prostiedi.

Tato metoda ma dvé hlavni nevyhody. Jedna z nich je Sabatiertv jev, kdy na hranicich
mezi osvicenou a neosvicenou ¢asti filmu vznika Cerna kontura. Druhd nevyhoda je
prokresleni druhého osvitu do pfili§ tmavych ¢asti, které po prvnim snimani zistaly stale

citlivé na svétlo.

2.6.2 Opticka kopirka

Pokrocilejsi laboratorni techniky filmového triku vyzadovaly n€kolikanasobné a presné
kopirovani poupraveného natoceného materialu. K tomuto slouzi zafizeni, které
po jednolivych snimcich filmu posouvd film v projektoru i v kamete. Slozitéjsi
a vykon¢jsi modely jsou slozeny z nékolika projektorti a optické lavice, které umoziuji
kompozici n€kolika filmovych materidlu na jeden pas. Takto se tedy mize natoceny herec
ptes ptislusnou (putujici) masku a pozadi pies jeji inverzni podobu exponovat na jeden

film.

DlimysInéjsi modely navic umoznuji dalsi kopirovaci triky, jako je dodate¢né maskovani,

stiracky, prolinacky, a jiné.

Obr. 8. Opticka kopirka Acme model 1002

1 BOUCEK, Vojtéch. Filmova technika I, II. Praha: CVUT, 1972.
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2.7 Metody analogového klic¢ovani

Kone¢né se tedy dostavame k samotnym metodam, jak vytvofit co nejkvalitnéjsi kli€ovaci
masku pro kompozici popiedi a pozadi. Aby efekt byl presvéd¢ivy, musi metoda zvladat i
takové prekéazky, jako je priihlednost (napiikad u kostymu nebo skla pti zachovani odleskit)
nebo pohybové rozmazani. Nékteré metody se daji aplikovat pouze na cernobily film a

proto byly s nastupem barevného filmu nepouzitelné.

2.7.1 Williamsova metoda

Jedna z prvnich metod jak docilit relativné kvalitni putujici masky spocivala v silngj$Sim
naviceni akce oproti ¢ernému sametu. Tomuto obrazu se opakované zvySoval kontrast,
dokud nevznikla ¢istd maska. Pfi kompozici s pozadim pfes masku se natocend akce
nakopirovala zase o néco tmavsi, ¢imz se vyrovnalo pivodni siln€j$i nasviceni. Metoda

byla patentovana v roce 1918 Frankem Williamsem.

Tato metoda byla pouzita ve filmu ,,Sunrise: A Song of Two Humans“'. Vypravi o zivoté
zamilovaného paru v modernim mésté. Ve 44. minuté filmu se par prochazi a prostredi se
prolind z jednoho do druhého. Pies herce jsou navic klicovany dalsi projizdé€jici auta
v poptedi. Film byl pfevratny mimo jiné i svou do té doby nevidanou kvalitou zpracovani
vykli¢ovanych postav. Diky tomuto ziskal v roce 1927 Cenu Akademie (Oscar) - tedy na

prvnim ro¢niku jejiho udileni - za unikatni umélecké zpracovani.

et VI >
Obr. 9. Sunrise: A Song of Two Human — prvni Obr. 10. Sunrise: A Song of Two Human —

prostiedi druhé prostiedi

1 Sunrise: A Song of Two Humans [film]. Rezie Friedrich Wilhelm MURNAU. USA, 1927.
Dostupné z: <https://archive.org/details/SunriseASongOf TwoHumans>.
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Za zminku stoji i film*“The Invisible Man“!, u kterého bylo pouzito Williamsovy metody
naprosto originalng. Do ¢erného sametu byl obleCeny samotny herec, a tim tviirci vytvofili

neviditelného muze, ktery na sobé mohl nosit viditelné obleceni.

2.7.2 Transparentni Dunningova metoda (Dunning-Pomeroy)

S timto kamerovym trikem pfisel roku 1925 Carroll D. Dunning. Metoda vyuziva
pro oddéleni poptedi od pozadi rizné barevného nasviceni a barevnych filtri. Barevnosti se
tak vyuziva k technickym Uc¢ellim, a rusi se tak pfirozena barva pro pfipadny barevny film.

Proto je metoda pouZitelné pouze pro ¢ernobily film.

Nejprve si natocime pozadované pozadi a z n& vyvolame transparentni pozitiv. Ten
obarvime napfiiklad na Zluto (misto prihledné tonality nic-Cerna vytvotime nic-zlutd). Déle
budeme potiebovat dvoupasovou kameru - Bipack. Do ni vlozime oranzovy pozitiv
v oW LR L . ’ 2 . 7 .7 7 v
spole¢né s vysoce citlivym panchromatickym” negativnim materidlem emulzi k sob¢. Touto

kamerou budeme snimat hereckou akci.

Scénu je potifeba nasvitit tak, aby popfedi a pozadi mélo rozdilné¢ barevné svételné
podminky. Scénu svitime stejnou barvou, jakou jsme barvili film s pozadim. Pozadi — bilé
platno — nasvitime dopliikovou barvou. Pokud jsme film obarvili Zluté, klic¢ovaci pozadi
zasvitime modfe.’ Pfi nata¢eni slouzi modrému pozadi zluty film jako filtr/maska. Modré
svétlo prochéazi pouze prithlednymi mezerami ve zlutém pozitivu a tak se prokresli pouze
kolem herce. Svétlo odrazené ze zluté nasviceného herce a popiedi je filmem s pozadim
propusténo viechno, a tim se prokresli celd predni scéna. Zluté nasvicené &asti v tomto

ptipadé samy tvoii putujici masku.

Tuto metodu zdokonalil Roy J. Pomeroy, ktery ji pouzil v Akademii ocenéném snimku

,,King Kong.
1 The Invisible Man [film]. ReZie James WHALE. USA, 1933.
2 Panchromaticky - citlivy ke v§em barvam viditelného spektra elektromagnetického zateni.

3 Klicovaci pozadi zasvitime doplitkovou barvou k barvé, kterou jsme obarvili pozitiv pozadi. Metodu
mizeme tedy pfepracovat v zavislosti na pouzitych barvach osvétleni.
4 King Kong [film]. Rezie Merian Caldwell COOPER, Ernest Beaumont SCHOEDSACK. USA, 1933.
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Obr. 11. King Kong na stfeSe mrakodrapu.

2.7.3 Blue screen

S rozsifenim barevného filmu bylo potieba vyvinout i kliCovaci techniky pracujici
pfi zachovani barevé informace Zivé akce. Ve zkratce vysvétlim, jak byl barevny film

snimany.

Ttipasmové snimani Technicolor pracovalo na principu, kdy byl paprsek polopropustnym
hranolem rozdélen na dva. Jeden paprsek, propustény zelenym filtrem, byl zapsan
na panchromaticky material jako zelena slozka. Druhy paprsek po projiti modrofialovym
(magenta — komplement k zelené) filtrem pfiSel o svou zelenou informaci a byl zapsan
systémem bipack na dva filmové pasy. Pfedni byl ortochromaticky — citlivy na modré
svétlo — a zapsal tak pouze modrou slozku. Na jeho povrchu byla oranzovocervena vrstva
propoustéjici dal pouze zbyvajici Cervené svétlo na posledni panchromatickou surovinu.

Timto jsme ziskaly 3 zakladni barevné slozky — ¢ervenou, zelenou a modrou.

Roku 1940 ptisel Lawrence W. Butler s postupem, ktery z jednotlivych barevnych slozek

odebere modré pozadi a zachova barevnost scény.

Butler z téchto tii slozek vybral pro rekonstrukci putujici masky modrou, protoze je nejdale

od barvy klize a zaroven ortochromaticky material citlivy na modrou mél nejmensi zrno.

Podobnym zplisobem jako u Williamsovy metody byla z modré slozky vytvotena putujici
maska. Touto maskou bylo z barevnych slozek herecké akce ofiznuto modré pozadi.
S inverzni putujici maskou bylo vytvoteno pozadi s prazdnym prostorem pro hereckou akci

a tyto dvé ¢asti byly nakomponovany do sebe.
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Tato metoda byla poprvé pouzita ve filmu ,,The Thief of Bagdad“.! Bohuzel vSak skoro
vzdy zanechavala kolem zivé akce modry obrys. Kvili Williamsovu postupu zvySovani
kontrastu neumoznovala zachytit polopriihledné ¢€asti obrazu jako rozmazéani pohybu,
jemné vlasy atd. Nemluvé o zdrouhavém nékolikandsobném kopirovani materidlu na
optické kopirce.

Ptesto vSechno byla hojné pouzivana v mnoha uspéSnych filmech jako je tfeba ,, Ten

“2, ve kterém je skvéle zpracovana scéna prechodu Zidi pies Rudé more.

Commandments
I dnes plisobi neskutecné siln¢ a presveédCive také diky skvélému nakomponovani nékolika

vykli¢ovanych vrstev.

Obr. 12. ,,Ten Commandments*?, rok 1923 Obr. 13. ,Ten Commandments®, rok 1956 —

— pevna maska. 3 Stripes Technicolor Bluescreen

Obé zpracovani Desatera pfikazani jsou rezirovany stejnym muzem s odstupem 33 let, tedy
Kristova véku. Zajimava okolnost a jesté zajimavéjsi je, Ze jsem se nikde o této souvislosti

nedokazal nic docist.

2.7.4 Infracervena putujici maska podle Gorbaceva

U barevného filmu se nam pro obraz hodi vyuzit celé viditeIné barevné spektrum. Nicméné
fotografickd technologie neni nijak na tento rozsah vdzand. MuZeme pouZit

1 elektromagnetické zéteni, které je vné viditelného spektra.

Obecné takové metody zapisuji paraleln€ obraz i masku. Specidlni hranol rozdé€li svételny
paprsek na barevnou cast a ¢ast vnéjsiho spektra podle zplsobu, kterym jsme nasvitili

pozadi. U takového pozadi nezalezi ani tak na barvé, ale hlavné aby dostatecné odrazelo

—_—

The Thief of Bagdad [film]. Rezie Ludwig BERGER, Michael POWELL, Tim Whelan. USA, 1940.
2 The Ten Commandments [film]. RezZie Cecil Blount DEMILLE. USA, 1956.

3 The Ten Commandments [film]. ReZie Cecil Blount DEMILLE. USA, 1923.

Dostupné z: <https://archive.org/detailssyThe TENCOMMANDMENTS1923>
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viny daného zéfeni (zrcadlo). Konkrétn¢ se pouzivalo ultrafialového zéfeni (,,Stafec a

moie“') nebo na opaéné strané infracerveného (IR) zafeni, které popisi nize.

Pro trik s vyuzitim infracervené putujici masky potfebujeme predevsim infracervena svétla
na osviceni pozadi, determalni filtry na svétla svitici na scénu (dnes se daji pouzit i chladna

LED svétla), specialni hranol ldmajici IR zéfeni a filmovou surovinu citlivou na IR zafeni.

Pozadi zasvitime IR lampami a scénu s herci naopak od IR zafeni odstinime. Do kamery
(bipack) se specidlnim hranolem k sob¢ zalozime dva filmové pasy. Jeden pro bézny
zdznam hrané akce (monopack) a druhy citlivy na IR zatfeni. Herec stojici pfed osvicenym
pozadim vystini IR zafeni a do druhého pésu se zapise pouze doplitkova maska k plovouci
masce. Obraz nakonec komponujeme jako obvykle. Tato metoda zvlada zachytit a spravné

vykli¢ovat prihlednost.

Opticka osa kamery — —B— ‘ Viditelné spektrum

Odrazeny IR parsek
VRN
/ ~

H

Latentni obraz natocené scény Maska vytvorena siluetou herce

i

Obr. 14. Princip zdznamu infracervené putujici masky

Jen pro zajimavost na okraj. V roce 2003 byla na veletrhu pocitatové grafiky
(SIGGRAPH 2003) prezentovana technologie vyuZivajici pfirozené vyzafované IR viny
vychazejici z kazdého predmétu. Obraz byl snimén digitalni kamerou a IR zrcadlem
odrazené IR zafeni termo kamerou. Zahtaté predméty (herec) v chladném prostiedi
vytvoftili sice nekontrastni, ale rozliSitelnou putujici masku. Jejim naslednym zpracovanim
se dala postava bez jakéhokoliv specidlniho nasvécovani nebo pfizpiisobovani scény

vykli¢ovat.?

—_—

The Old Man and the Sea [film]. Rezie John STURGES, Henry KING. USA, 1958.

2 Kazutaka Yasuda, Takeshi Naemura, Hiroshi Harashima: Thermo-key: Human Region Segmentation from
Video Using Thermal Information, ACM SIGGRAPH2003 Emerging Technologies, Booth No. 40, San
Diego (2003.7)


http://www.imdb.com/name/nm0454771/?ref_=tt_ov_dr
http://www.imdb.com/name/nm0454771/?ref_=tt_ov_dr
http://www.imdb.com/name/nm0836328/?ref_=tt_ov_dr
http://www.imdb.com/name/nm0836328/?ref_=tt_ov_dr
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2.7.5 Sodikova vybojka

V padesatych letech byla vyvinuta jesté¢ jedna optickd metoda, tvofici putujici masku
z viditelného svételného spektra. Vyuzivala velice uzkého rozsahu vlnové délky® svétla
vyzafovaného sodikovou vybojkou. Tento postup, ktery objevil Petro Vlahos v padesatych

letech, byl vyuzivéan studiem Disney jesté v sedmdesatych letech.

Bilé pozadi bylo osviceno sodikovou vybojkou a popiedi bylo nasviceno podle potieby
filmu bez jakychkoliv omezeni. Dal vSe funguje podobné¢ jako u IR metody. V kamete byl
opét specidlni hranol, odrazejici pouze svétlo v rozsahu vinové délky sodikové vybojky.
To bylo zapsano na Cernobily film citlivy na tyto vinové délky a vytvotilo tak putujici

masku.

2.7.6 Zdokonalena metoda modrého pliatna

Metoda s vyuzitim sodikové vybojky dokdzala nabidlout dokonalou putujici masku.
Problém vsak byl v tom, Ze kamera s hranolem pro lom svétla sodikové vybojky byla
takika nedostupnd. Existovala pouze jedna a nebylo jednoduché si ji pronajmout. Proto byl
do studia Metro Goldwin Mayer pfizvan Petro Vlahos, aby zkusil néjak ptizplisobit metodu

modrého platna.

Vychazel z mysSlenky, ze vétSina barev, které nejsou €isSté modré nebo Cisté zelené, v sobé

obsahuji ur¢ité mnozstvi modré a zelené, které je pro ob¢ slozky stejné.
Prakticky proces funguje takto:

1) Z barevného obrazu si vezmeme zeleny pozitiv. Ten prosvitime spolecné
s barevnym negativem modrym svétlem. Tim dostaneme modrou rozdilovou
masku. Na této masce byl obraz slozeny ze stejnych hodnot modré a zelené

puvodniho barevného obrazu.

2) Dale byl modry pozitiv osvicen spolecné€ s barevnym negativem Cervenym svétlem,

coz dalo cistou kryci masku.

3) Kryci maska byla aplikovdna na Cerveny a zeleny pozitiv. Misto modrého pozitivu
se pouzila kombinace zeleného pozitivu s modrou rozdilovou maskou, na ktery se

nasledné také aplikovéana kryci maska.

4) Vysledkem jsou vykliCované tii barevné slozky.

3 Kolem 589.3 nm, pficemz viditelné spektrum je od 380 nm do 750 nm.
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Tento postup je sice narocny na pochopeni i1 po nekolikandsobném podrobném
prostudovani a vyzaduje 12 Cistych filmovych pési v prubehu celého procesu, zato dava
neskute¢né kvalitni vysledky. Zdokonalend metoda modrého platna byla pouzivana skoro

40 let a nahradila ji vlastné az digitalni technologie.

Podobné, jak jsem napsal u metody Dunning-Pomeroy neni modréa barva pozadi nutnosti.
I kdyz z hlediska citlivosti filmové suroviny ma jasné¢ vyhody, pokud musi ve scéné
vystupovat cokoliv modrého, voli se jina barva pozadi. Metoda se podle toho nalezité
prepracuje. Piikladem muze byt film ,,Vetielec®, kde se pouzivala Cervena klicovaci plocha

kvtli kovové modré barvé vesmirné lodi Nostromo a jejiho transportniho modulu.

2.7.7 Kli¢ovani modulovaného signalu (televizni chromakey)

U televiznich ptfenosii bylo bézné vysilat obraz bez zpracovani filmového materidlu.
V tomto piipad€ probihalo zpracovani obrazu elektronickou cestou. U této technologie
probihaji jednotlivé etapy zpracovani témet souCasné v fadé za sebou. Modulace
obrazového signalu prochazi plynule z jedné etapy do dalsi a ve vysledu ziskame souvisly,

ale upraveny obraz.

Kombinace urcitych modulaci signdlu umoZzni naptiklad chromatické klicovani v realném
Case. Herec je natdCen jednou kamerou, pozadi natd¢eno druhou (nebo generovano,
¢1 modulovéano ze zaznamu). Prichodem ptes dalsi modulacni prvek jsou ignorovany ¢asti
prvniho signalu s urcitou vlastnosti — naptiklad modrd barva urcitého rozsahu — a tento

vysledek je zkombinovan se signalem pozadi.

Timto zptisobem byly ¢asto délany rizné studiové relace jako napiiklad predpovédi pocasi
s pohyblivou mapou na pozadi a dnes takovou funkci bézné€ najdeme i v levnych kamerach

pro domaci video.

2.8 Digitalni klicovani — nastup zelené

PocitaCova technika vyznamné ovlivnila kazdé odvétvi, kterého se dotkla. A neminula
témét zadné. Ve filmu to bylo predevSim proto, ze piinesla nekonecné moznosti
upravovani beze ztraty kvality po kazdém kroku. Vlastn€ jedind ztrata kvality je samotna
digitalizace. Je-li informace jednou uloZena na jakémkoliv digitdlnim médiu, zastava pii
kopirovani beze ztraty. Narozdil od analogovych zdznami. Navic moznosti, které digitalni
filmové triky nabizeji, se zdaji byt neomezené. Soucasné filmy ukazuji, Ze i samotna

filmova technika je zbytecna, protoze obraz mlize byt cely generovany v pocitaci.
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Digitalni sniméani nebo alespont zpracovani obrazu v postprodukci tedy nabiralo velice

rychle na popularité.

I kdyz je mozné analogovy zaznam zdigitalizovat, je to jen dalsi krok navic, ktery stoji Cas
a penize. I filmova surovina miize byt z rozpoc¢tu filmu vynechédna, a to pokud film

nata¢ime rovnou digitalni kamerou.

Ta nefunguje na principu fotografie, ale za objektivem ma digitalni ¢ip, ktery obraz rovnou
digitalizuje. Cip obsahuje svétlocilivé buiiky usporadané do pravidelné miizky. Pies stejné
pravidelné uspotfadani filtri jsou snimany zdkladni barvy. Pro tyto filtry je nejCastéji
pouzito Bayerovo usporaddni (Bayerova maska), které snima barvy v pofadi uvedeném

na obrazku 15.

Obr. 15. Bayerova maska — modrd, zelena; zelena, cervena

Z této masky je jasné viditelné, ze Cipy jsou dvakrat citlivéj$i na zelenou nez na ostatni
barvy. Toto je nejdilezitéjsi divod, pro¢ se pii digitdlnim klicovani pouzivd misto
modrého pozadi zelené. Dvojnasobny vyskyt pravé zelené byl zvolen proto, Ze pienasi

24

Obecné nasledujici pravidla pozadi, prostoru a osvétleni plati pro vSechny techniky, které
pouzivaji pro rekonstrukci putujici masky néjakym zplisobem nasvicené pozadi. Protoze

jsem si vSak vyzkousel az tuto metodu, mizu s jistotou popsat prakticka pravidla az zde.

2.8.1 Pozadi

Pro pozadi plati, ze musi byt jednolit¢ v dané klicovaci vlastnosti. Pokud klicujeme
na zelenou barvu, musi byt v celé snimané plose co nejjuzsi jasovy i odstinovy rozptyl
zelené. Z toho vyplyvaji vhodné vlastnosti odrazné plochy. Ta musi byt nekr¢iva s dobrym

rozptylem difuzniho svétla a s nulovou lesklosti. Povrch je tedy matny, podobny plysi.

U nés ma velice dobrou reputaci material firmy Artebox.
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V zékladu se kli¢ovaci plochy daji rozd€li na dva typy. Backdrop se tika plose, ktera je
opravdu pouze v pozadi akce a od herce je plné¢ oddé€lena. Je prenosna a stac¢i pokud
zakryje pouze velikost nataCeného zdberu. Druhym typem je cyclorama, kterd uz neni
plocha v celém svém povrchu, ale mize pokryvat i n€kolik stén véetné podlahy a stropu.

Kouty jsou zakulacené, aby se zajistil rovhomérny rozptyl svétla.

2.8.2 Osvétléni

Pii chystani studia (nebo exteriéru) pro kli€ovani musime pamatovat na dostatecny
rozestup mezi hereckou akci a kli€ovaci plochou. Klicovaci pozadi a poptedi maji totiz
rozdilné svételné podminky, které se musi co nejméné ovliviiovat. At uz se jedna
orozdilné teploty svétel ménici v ploSe odstin zelené, tak i zabranit vrhani stint
na greenscreen. Pokud je herec blizko klicovacimu pozadi, dochézi ke spillu, tedy odrazu

zelené barvy na herce a naslednému znehodnoceni masky.

Scénu svitime naprosto normalné podle potieb filmu respektive podle svételnych podminek
cilového pozadi scény. Klicovaci pozadi, jak uz bylo napsano, musi byt jednolité. Docili se
toho vhodnymi plosnymi svétly ve spravném rozestupu a intenzité. Voli se spiSe svétla

s chladnym odstinem bilé, které zelenou od pletové barvy trochu oddali.

Spravné nasviceni klicovaci plochy néjakou dobu trva a kromé specidlnich zafizeni ndm
k dobrému nasviceni greenscreenu pomuze napiiklad histogram na kametfe nebo funkce
zebry. Sila nasviceni pozadi by méla byt o stejné intenzit¢ jako hlavni svétlo scény

pfipadné aZ maximalné o 1 EV podsvicena.

2.8.3 Kamera

Dalsi zafizeni, které hodné ovlivni kvalitu putujici masky (klice), je samotna digitalni
kamera. Nejzasadné€j$i vlastnost, ktera ovlivni kvalitu klice je barevné vzorkovani obrazu,
ktery se do postprodukce dostane. Jedna se o zpusob, jakym jsou barevné informace

hardwarové zjednoduseny, aby se snizil datovy tok.

Plny datovy tok je znaCeny Cislem 4:4:4. Spravné by to mélo byt 1:1:1, ale pro lepsi
délitelnost se tyto Cisla vynésobili 4 (viz déle). Znamena to, Ze kazdy pixel nese informaci
o jasu (Y), o modré (Cb) a o Cervené (Cr). Zelend je doplnék modré a cervené k jasu,
a proto nemusi byt pfendSena. Tento datovy tok nezanedbdva zadnou barevnou informaci
atudiz je nejvhodnéjsi. Bohuzel samoziejmé¢ maloktera technika dokaze takovy tok

v redlné rychlosti zapisovat. Pivodné se jednalo spise o Cistou a kopii filmového zaznamu.
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Prakticky pouzivanou moznosti, na které¢ uz bude pochopitelné, jak toto ¢islovani funguje,
je 4:2:2. Znamend, ze pii zachovani ptenosu jasu kazdého pixelu, je pfenaSena barevna
slozka (Cervend 1 modra) pro kazdy druhy pixel. Nezaznamenia hodnota se pienese
z posledni zaznamenané. Toto je vzorkovani, které pouzivad zdznam DigiBeta. Pokud by
na misté¢ 2 bylo Cislo 1, znamenalo by to, Zze takova slozka je pfenaSena az po ctyfech
pixelich. Zaznam s vzorkovanim 4:1:1 se opravdu pouzivd v americkém standardu NTSC

DV.

Obr. 16. Rozdélené barevné slozky pii vzorkovani 4:1:1

U nas je Siroce pouzivana norma PAL DV, kterd neni v zdsadé¢ o nic kvalitnéjsi. Je
oznacena Cisly 4:2:0 a neznamena, ze by se jedna barevna slozka viibec nepienasela, ale
v kazdém tadku obrazu je na preskaCku zaznamend pouze jedna barva (chybéjici hodnota

se prenasi podobn¢ jako v horizontalnim sméru).

Dnesni profesiondlni digitalni technika zpracovévajici obraz v HD je uz svym vykonem
mnohem robustnéjsi. Profesionalni kamera RED EPIC dokaze naptfiklad natacet

do rozliseni 5K v RAW formatu, tedy 4:4:4.

2.9 Kilicovaci algoritmy
Digitalni zpracovani obrazu nam umoziuje neomezené zachdzeni s barevnymi

informacemi a tedy 1 zplisobli oddéleni popiedi od pozadi.

Kromé digitalnich verzi vSech technik, které byly pouzity u analogového filmu od masek

az po kvalitni klice, mlizeme vyuzivat i naprosto nové postupy.
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Indexova prithlednost vychazela z nizkého barevné rozliseni o 256 barvach, které bylo
pouzivané ve formatech FLI, FLC nebo GIF. Ten oznacil jednu barvu ze skaly 256 jako
prihlednou. Znamena to, Ze se v rastru jedna barva ignoruje a takovy pixel je brany jako
prihledny. Tento zpusob prihlednosti je velice jednoduchy na vypocet a rozsifil se

v devadesatych letech, ani ne jako efekt pro filmy, ale pro pocitatovou animaci.

O néco slozitgjsi je ziskani klice v zadaném barevném rozsahu. Je to digitdlni verze
televizniho chromakey. Tento algoritmus si uz musi trochu zapocitat. Analyzuje RGB
hodnoty obrazu a podle zadané hranice a tolerance pixel bud’ Gpln¢ vyhodi nebo mu nastavi
urc¢itou prihlednost. Takovyto postup je sice stale velice rychly — realna rychlost neni skoro
Zadny problém — ale ma potize s jakymimkoliv nerovnomérnosti nasviceni
a poloprithlednymi slozkami. Efektivni je v riznych rychlych nédhledech nebo tam, kde se

neni potieba vyporadavat s problémovymi ¢astmi klice.

Z tohoto zakladu vychézi rizné vykonné klicovaci algorytmy, které se jiz dokazi vyrovnat
s pruhlednosti, barevnym rozptylem z kli¢ovaciho pozadi, Sumem, poupravit kli¢ovaci
masky atd. V prostfedi Adobe After Effects nebo Nuke to je efekt Keylight. Tento bohaté

vystaci na vétSinu klicovani 1 na profesiondlni Grovni.

Nicméné digitalni analyza obrazu umoziuje vytvotit masku/kli¢ i z jiné hodnoty nez je
samotna barva. KliCovat se da napiiklad z analyzy pohybu nebo zmén v zavislosti na ¢ase

(difference key).

V roce 2008 se objevil patent digitdlniho snimace RGBZ, coz znamena, Ze krom¢ barevné
slozky RGB zaznamenava i hloubku (vzdalenost daného bodu). Takovy obraz je uz ze své
podstaty nachystany k oddéleni popiedi od pozadi. Nicméné nefeSi vzdy se objevujici

problém hran a pruhlednosti.

At uz si zkousime Williamsovu metodu nebo mame k dispozici Spickovou moderni
techniku pro digitalni klicovani, plati vzdy stejna obecna pravidla. Pokud je ovSem svym

umeleckym zadmerem nechceme imysIné porusit.

Pfi natdCeni se snazime jak u popiedi, tak u cilového pozadi pouzivat stejné ohnisko
kamery a stejny sklon. Obé scény s snazime svitit ze stejnych sméri a v podobnych
atmosférach. Ptipadné€ ve scéné s hercem rekonstruujeme svételné podminky z jakkoliv
jinak ziskaného pozadi. A hlavné stejné jako M¢élies experimentujeme, experimentujeme a

experimentujeme.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 PREPRODUKCE

Samotnému animovani vzdy pfedchazi protiebné piipravné prace. V piipadé tohoto filmu

bylo potieba ptipravit film po dramaturgické, vytvarné, financni a technické strance.

3.1 Zpracovani namétu
Namét filmu je adaptaci basné ,,Nehodlam vzpominat®, kterd je uvedena v projektové Casti.
Pti ¢teni a pro pochopeni této kapitoly je vhodné si tuto basen nejprve precist. Ve zkratce

v basni hrdina vzdoruje navalu vzpominek na zenu, kter¢ jej ubiji. Az ubiji.

Protoze se jednd o dost odliSna média, bylo potfeba prevypravét basenn do filmové fedi.
Nastésti, jako autor basné, jsem védél co se nedostalo do versit a by co mohlo s lepSim
dopadem vyznit ve filmu. Samoziejmné tomu bylo 1 naopak. Ne vSe z prostorové a ¢asove
volné, slovy psané poezie se dalo vyjadfit audiovizualné. I kdyz animace je k témto

vvvvvv

zachovani atmosféry a katarze.

Prostfedi basné¢ — poust duhovych kulicek — vyjadfujici jakysi vnitini zmatek
a emocionalni pustotu v mysli muze jsem piimo pievedl do bloudéni v umélém svété dun
z duhovych kulic¢ek. Jakakoliv vzpominka na Zenu se odrazi v kazdé jedné kuli¢ce. Z toho
vseho, co spolu zazili, se po létech stala poust, kde misto zrnek pisku jsou tyto vzpominky.
Vsechny jsou jejim odchodem z muzova zivota chaoticky promichané a rozhazené.
V tomto prostiedi si muz zazivd své zoufalstvi neustalym bloudénim a sbiranim

,vhodnych* kulicek - vzpominek.

V zavéru filmu je vysvétlen jeho cil bloudéni, respektive motivace sbirani kuli¢ek. Muz
stavi z kuli¢ek mozaiku — portrét Zeny. Cimz si vlastné vzpominky urovnava do uceleného
obrazu, ktery by mél davat smysl. Cely film by mél vyznit (at’ uz pii produkci nebo
projekci) dojmem zoufalé sysifovské prace a ubijejici, zarputilé vnitini ocisty. Takova

osobni ,,inventura vzpominek*.

Film je rozdélen do tfi paralelnich urovni:
- realny svét
- umgély svét v tranzu muze

- vzpominky
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Realny svét vyjadiuje prostou realitu, tak jak se véci aktudlné na pohled nezticasnéného

¢loveéka maji. Muz lezi v tranzu na posteli v pokoji.

Vlastni d¢j filmu probiha v muzové hlavé. Realita je zkreslend, ale ne poptena. A to tak, ze
zivy herec se objevuje v neredlném snovém prostiedi. V tomto prostiedi se muz déle nofi

do vlastnich vzpominek.

Prostfedi duhovkové pousté bylo inspirovano mymi sny v détstvi. Vzdy kdyz jsem m¢l
vysokou teplotu a lezel zabaleny v obkladech, zdal se mi jeden a tentyz sen. V obrovské
gigantické plose bez hranic jsem posouval po rovnobéznych trasach korale velké jako ja,
ze kterych jsem sklddal obii obraz. Piedstavte si obrazek v pocitaci, kde jste velky jako
jeden pixel a po jednom rekonstruujete celkovy obraz. Béhem téchnto snli se mi podafilo
dat dohromady sotva jeden nebo dva tadky podle toho, jak vysokou teplotu jsem mél.
Zajimava podobnost s fadkovym vykreslovanim digitdlniho obrazu, o kterém jsem tehdy
nem¢l nejmensi tuseni. Tento sen jsem mél ulozeny tak hluboko v podvédomi, ze se mi az

pti dodatecném piemysleni o duhové pousti vybavilo, ze vlastné vychazim z néj.

Dalsi zajimavou skuteCnosti je, ze ono vytahovani duhovych kuli¢ek z téla pti skladani
mozaiky ma také redlnou souvislost. Mozna to bude trochu nechutné, nebot’ jde opét
o zdravotni zaleZitost. Je celkem pochopitelné, ze ndmét, kdy muz je zasazeny odchodem
zeny, vychazi z redlné situace. Kdyz se ma pfitelkyné po dlouhém planovani odstéhovala
do zahrani¢i, byl jsem zrovna i ja na navstévé v zahrani¢i. AvSak piiblizn€ na den pfesn¢,
kdy 1 ona opustila republiku, aniz bych védé€l, Ze k tomu nakonec opravdu doslo, vyrazil mi
na téle maly, ale bolestivy zanét, ktery musel operativné ven. Jadro bylo tvofeno ¢epem,
ktery m¢l tvar kulaté asi centimetrové hrudky. Toto se mi v pravidelnych intervalech
vracelo, 1 pies nasazeni riznych antibiotik. Naptiklad na promovideu z crowdfundingové
kampané pro Kreativce si u mé¢ mizete v§imnout ovazané ruky kvili jednomu ze zanéta.
Ty pfretrvavaly az do doby, kdy byl vztah ukon¢en — samoziejme ne kvili t€émto zanétim.

Mozna je to nahoda, ale podeziele ptesné Casove vychazi.

Chépu, ze tyto aspekty divak nemiliZze z filmu vycitit. Nicméné pravé takové nevyjevené
nitky pomahaji utkat pochopitelny respektive uvétitelny (i kdyz surrealisticky) ptibéh.
Ve stavbé scénafe s paralelnimi svéty mi pomohla jak jiz dfive pfectena kniha ,,Jak napsat

dobry scénai“’!, ale také nové vydana kniha pana Labika ,,Dramaturgia strihovej skladby.

1 FIELD, Syd. Jak napsat dobry scénar: zdklady scendristiky. Vyd. 1. V Praze: Rybka, 2007, 277 s. ISBN
978-808-7067-659.

2 LABIK, Ludovit. Dramaturgia strihovej skladby: horizontilna a vertikdlna Struktira filmového pribehu.
1. vyd. Zlin: Radim Bacuv¢ik - VeRBuM, 2013, 218 s. ISBN 978-808-7500-309.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

3.1.1 Model scénare

Obecn¢ se vysledné zpracovani scénare da vyjadrit nasledujicim grafem. Ptibch se déje
ve tfech rovinach. Redlny svét (R), Myslenkovy svét v tranzu — kombinovana technika (T)

a vzpominky — kreslena animace (V). Model potom vypadé nasledovné:

R1 (obraz) — T1 (uvedeni pousté) — V1 (seznameni) — T2 (fata morgana) —

— V2 (idyla) — T3 (rokle) — V3 (odchod) — T4 (mozaika) — R2 (tranz)

T5 (kataze, beznad¢j)

Do takovychto moduli byla rozdélena i nasledné postprodukce, ze kterych se pii kone¢ném

renderovani slozil cely film.

3.2 Priprava hrané ¢asti

Oproti vétsin€ jinych animovanym filmi, které bézné vznikaji v naSem ateliéru animace,
jsem do svého projektu ptidal i1 Zivou akci. Kurdz k tomuto kroku jsem nabyl hlavné proto,
ze jsem rad spolupracoval s ateliérem audiovize. Kombinace s zivou akci navic zapadala

do mé predstavy, jak ztvarnit tento ndmét.

Natédceni probihalo ve dvou prostiedich. V redlném byté a ve trikovém studiu
s greenscreenem. Tym jsem slozil ze studentl audiovize. Protoze uz méli za sebou praxi
nejen ze Skolnich cviceni, védeli kazdy, co ke své profesi potiebuji zaridit a dokazali se

o potiebné zalezitosti postarat.

Pro roli muze jsem vybral Mikhaila Pashayeva, studenta prazsk¢ DAMU, piedevSim
protoze jej znam osobné a vim, ze je velice talentovany a spolehlivy. Vidél jsem jej
v divadle 1 v hudebnich klipech, kde byl kromé profesionalniho ptistupu obsazovan i pro
svlj nevSedni vzhled a hubenou, protahlou postavu. Tedy i1 pro mé vhodny charakter

do pouste.

3.2.1 Produkce

V pftipravné ¢asti je produkéni ur€ité nejzasadnéjsi profese. Pied samotnou produkei filmu
(a postprodukci) bylo potfeba sehnat penize na pokryti nakladd, které se nedaji pokryt ze

Skolnich penéz, ale jsou stejné nezbytné — obcerstveni, doprava, odmény a nepldnované
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naklady. Pfipadné zajistit spolupraci jakymkoliv vécnym plnénim.

Z hlediska produkéniho zajisténi neni vyroba studentského animovaného filmu nijak zvIast
naro¢na. Vétsinou se na jeho tvorbé podili tizky kolektiv autorti a prace oproti hranému

filmu probihaji v del$im ¢asovém horizontu.

V ptipravné fazi produkcni (Petra Pta¢kova) schanéla partnery, kteti by se do spoluprace
tohoto filmu zapojili. Duhové kulicky pro natdceni dodala firma Ginzel, ktera tak podpoftila
film vécnym vstupem. Produk¢ni vytvotila crowdfundingovou kampan na ¢eském serveru
kreativcisobe.cz, kterd bézela jeden mésic a béhem niz se podafilo vybrat celkem 8.233,-.
Cilova castka, kterou jsme si stanovili, byla 6.000,-. Kampan tedy byla uspé$na a stala jen
poplatek 500,- za propagaci na facebookové strance filmu. Pro takové mensi projekty je
crowdfunding vhodny nastroj, jak ziskat potiebné drobné dofinancovani a zaroven rozsifit

povédomi o vznikajicim projektu.

DalSim zdrojem financovani byla samotnd Fakulta multimedidlnich komunikaci.
Po uspéSeném pitchingu fakulta poskytla 10 000 K¢ na vyrobu filmu. Obecné se tyto
penize 1 u jinych financovanych projektt vyclenily na hudbu. U tohoto filmu z nich byli

zaplaceni externi ¢lenové.

Neposlednim ukolem produkce je organizace personalnich, vécnych a ¢asovych zalezitosti
pii natdCeni. Naplanovat terminy a sesynchronizovat Cleny Stabu neni lehky ukol 1 pro tak
maly tym, navic kdyz herec neni mistni a vSichni jsou ¢asové vytizeni. Po dlouhé dobé¢
odklddani a hlednani vhodného terminu pro vSechny jsme vSe vtésnali do terminu,

ve kterém jsme museli vSe stihnout za 3 dny — 2 dny ve studiu, 1 den v byt¢.

Petra Ptackova produkci filmu uzavira takto: ,,Za produkcni selhani povazuji to, Ze se
v ramci samotné animace a postprodukcnich praci neustanovil zadny presny harmonogram,
ktery by obsahoval pribézné terminy tikonli a konzultaci se supervizorem projektu. V tak
velkém mnozZstvi prace se pak samotny autor pomérné rychle ztrati a nerozvazny ptistup
k praci bez nadhledu se pak podepise na vysledku. Je potieba na pfistich projektech
k tomuto postprodukénimu zpracovani pristupovat obezietnéji.“ Ja to musim doplnit jen
tim, ze harmonogram existoval dokonce na denni bazi, ale od samotného zacatku se
rozpadal v rukédch. PredevS§im kvili nezvladnuté reZijni organizaci lidi zapojenych

do postprodukce, takze kazdy pokus o jeho rekonstrukci dopadl dalSim rozpadem.
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3.2.2 Kamera

V dané chvili byla nejlepsi volba nabizené Skolni techniky kamera Sony NEX FS100,
1 kdyZz pro kliCcovani nebyla zrovna ideélni. Piestoze na prvni pohled ma pékné vysledky,
pouziva barevné vzorkovani 4:2:0, o kterém jsem uz psal v teorii, a bitovou hloubku 8bitt.
To znamend, Ze kazda slozka je zapsana do 8bitl tedy v rozsahu 0-255. Protoze vysledny
obraz je také exportovany do 8bitovych barev, znamena to, ze kazda uprava histogramu
(kontrastu, barevného vyvazeni) uz mize zanechat viditelné skoky v odstinech, které se

nemaji z ceho doplnit.

Zelené pozadi bylo nasviceno ploSnymi svétly, které byly sousasti studia. Popredi jsme

nasvitili svétly s teplotou chromati¢nosti 3200K.

3.2.3 Rezie

Abychom omezili prestavovani techniky a studia na minimum, naticeli jsme zabéry
v nenavazujicim pofadi, kdy jsme spiSe brali ohled na to, z jakého uhlu a velikosti zabéru
m¢él byt herec nataceny. Toto potifebovalo podrobné piipraveny technicky scénaf, jehoz

zabéry se nasledné prehdzely podle popsanych pozadavki.

Abych neimprovizoval pfi praci s hercem, byla mi oporou studentka rezie Martina
Nagyova, ktera se zaroven starala o nezbytny skript. V zasad¢ se ale postava nijak nevyviji,

takze bylo pfi nataCeni pouze potieba udrzet hereckou akci ve stejné — neutralni — Grovni.

3.2.4 Nataceci prostiredi

Ke trikovym zdbérim jsme pouzili fakultni greenscreenové studio, které obor
marketingovych komunikaci pouziva piedevs§im pro zpravodajstvi televize Neon. I kdyz je
studio vybaveno jednoduchym pokusem o cycloramu se zelenou na dvou sténach
a podlaze, pro nase pouziti bylo dost omezujici. Pro nasviceni scény z urcitého thlu podle
predkreslené¢ho pozadi se musel hledat schiidny thel, do kterého by se zmistila kamera ve
vzdalenosti potiebné pro velikost zadbéru, svétla ze spravného sméru vici herci a v pozadi
mit jeSt¢ zelenou plochu. Podle toho jsme museli upravit hereckou akci a Castecné
zabérovani. I kdyz se jedna o bloudéni po pousti, nemohli jsme moc chodit. VSe se
relativné dalo vyiesit stfihem. Problém mi pozd¢ji délal pouze vSudypiitomny zeleny spill

z malého prostoru.
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Obr. 17. Televizni studio NeonTV.

Na redlnou scénu stacil nevybaveny pokoj s posteli a filmova technika, pouzivana
na studiové natdCeni. SpiSe nez technicky, byla tato ¢ast narocnd produkéné. Musel se
zajistit soukromy prostor s vhodnou topologii a s dostatecnou elektroinstalaci, aby udrzela
napor svételné techniky, presun této techniky a nasledné zajisténi plynulého priibéhu bez

zbyte¢ného zdrzovani.

3.2.5 Kamerové zkouSky

Abychom zjistili, co si mlizeme pii nataCeni dovolit, vyzkouseli jsme si pfed samotnym
natacenim jeden den ve studiu. Museli jsme piedem zjistit, jestli vSechny plany, které
v sobé mél scénaf, jsou uskutecnitelné. VyzkouSeli jsme si sviceni scény — simulaci
poustnich svételnych podminek. Dale nas zajimalo, jak bude klicovaci algoritmus zvladat
pohybové rozmazani a v souvislosti s tim jsme experimentovali s riznymi frekvencemi

snimani obrazu.

Otazkou bylo klicovani postavy, kde je vidét kontakt s klicovacim pozadim — zabéry
na nohy, zabéry v sed€. Pokud se vyklicuje postava bez kontaknich stinti, plsobi, jakoby se
vznasela ve vzduchu. Abych se vyhnul dodatecné rucni rekonstrukci stinti, chtél jsem
kolem herce rozsypat kuli¢ky, které by pfirozeny stin zachytili. Protoze je vSak vytvarné
zpracovani pousSté naprosto rozdilné od redlnych kulicek, byl tento postup naprosto

nepouzitelny.

Navic se pii téchto zkouSkach podatilo natocit spot pro crowdfundingovou kampan na

Kreativcich.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

3.3 Priprava kombinované ¢asti

Pro kombinaci zivého herce a malovaného pozadi jsem se nadchl pfi filmu ,,Taxandria“'
Raoula Servaise. Prostfedi ve svété za majakem plisobilo zoufale a Zivy herec v potrhaném
surrealistickém prostiedi ptsobil jako v divokém snu. Pocitové velice blizké tomu, ¢eho
bych chtél dosahnout i na pousti. Je to dano urcité i samotnou technologii, kdy se pfirozena

lidska postava pohybuje v né¢em naprosto neptirozeném, jako je malovana plocha.

Pro film bylo tedy potieba navrhnout prostiedi pousté tak, aby plisobilo vzdusné a zafive
a zaroven beznadéjné. Od zacatku jsem si predstavoval prostiedi, kde se nemusi hledét
na fyzikalni zakony, kde neni tak jisté, co je nahote a co dole a prostor je zakrouceny jako
pfi snimani rybim okem. Barvy by mély zafit ve vSech Skalach, ale pfesto plsobit rusivé

a zoufale. Takovy smutny zativy klaun.

Obr. 18. Planeta Jupiter zachycena sondou Voyager 1.

Jak by takova poust’ mohla vypadat je ¢astecné naznaceno v prvni sloce basn¢: ,,...a v zafi
leskii ze vSech stran nemrknu...“. VSe se tedy musi ztracet ve vSudypfitomné zati duhovych
kulicek. Tato zéte je vedle obrazu dal$im pojitkem vazajici tfi arovné filmu k sobé. Kromé
pis¢itych dun Sahary byla zdkladnim odrazovym mustkem uvaha s vytvarnikem (Martin
Klekner) na tim, jak by to vypadalo, kdyby se dalo chodit po Jupiteru. Jupiter jako plynna
planeta samoziejm¢ nemé pevnou strukturu, na kterou by se dalo postavit, ale to pro film
natoz animovany neni zadna piekdzka. V této predstavé Slo piedevSim o Jupiterovu
barevnost a turbulentni promichani prostoru s barvami. Duny by byly jakési giganticka
oblaka, kterd se velice pomalu vzdouvaji. Vlastné¢ by pohyb mél byt viditelny jen

na horizontu v mirném potaceni erupci kulicek.

1 Taxandria [film]. Rezie Raoul SERVAIS. Belgie, Némecko, Francie, 1996.
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Obr. 19. Navrh pouste z duhovych kulicek 1

Po schlizce s kameramanem (Jan Perout) se musela opticka kfivost vypustit uz v samotném
napadu. Bylo by tézké sladil pokiiveni pozadi s redlnym hercem. Pokud by se aplikovaly

deformace i na néj, pasobilo by to spiSe zridné€ a naruSovalo atmosféru.

Obr. 20. Navrh pousté z duhovych kulicek 2

Ptiprava pohyblivého pozadi na animaci erupci by byla vice ¢asové naroc¢nd, nez by bylo

pripustné. Proto je ve vysledku pozadi statické.
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Obr. 21. Navrh pousté z duhovych kulicek 3

3.4 Priprava animované ¢asti

V kreslené cCasti jsem chtél dosdhnout jesté vetsi prosvétlenosti nez na pousti. Divod byl
za prvné ten, zZe se nachazime jest¢ hloubé&ji v mysli muze a za druhé jsem chtél vyjadrit
prostorovou neuchopitelnost vzpominky nebo snu. Proto je pozadi jen naznaceno linkou
a okraje nebo nedulezité ¢asti kompozice se ztraci v bilé zari.

vvvvvv

zvolit pro mé& udrzitelnou stylizaci figury. VzduSnost méla obstarat volna pftili§ potrhana
linka, ktera by neposedné narusovala i samotny tvar postavy a jakoby se chtéla rozletét
k jinému obrazu myslenky. Stejné tak tanci i pozadi. Aby vSak byla zachovéana piehlednost
hereckych akci a v neposledni fadé 1 kvili mnozstvi prace, kterou film na vSech trovnich

vyzadoval, nedoslo stejné€ jako u turbulenci pozadi k Zddnému divokému opousténi tvarti.

Dal$im dtlezitou podminkou kterou musela kreslend c¢ast spliiovat byla podobnost
kresleného muze s zivym hercem. Z jeho rysti jsem vybral hlavné hubené rysy jak v téle,

tak ve tvari, uces, tvar nosu a husté obodi.
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Obr. 22. Mikhail Pashayev Obr. 23. Hledani podoby pro kreslenou animaci

Obr. 24. Vysledny vytvarny navrh kresleného Mikhaila
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4 NATACENI

Cely proces nataceni Sel prekvapivé plynule a podle planu. Na kamerovych zkouskach
uspesné rozebranych kamerovych zkouskach jsme si vyzkouseli, co bylo potieba bez herce,

podle nich jsme upravili technicky scénar a produkéni vytvotila tfidenni nataceci plan.

Prvni den se muselo nati€eni o n€kolik hodin posunout, protoZze herci se naskytla
ptilezitost se sborem zpivat nové zvolenému prezidentovi a piijel az odpoledne. Doba pied
jeho pfijezdem byla uzitend k nachystani vSeho potiebného ve studiu a k vyzkousSeni
n¢jakych novych napadt. Naptiklad zrcadlové stiepy zavéSené na Sitirkach, které by méli
na hreci simulovat mihotani svétel odrazenych od duhovych kulicek kolem. Nakonec se
tento postup taky moc neosvéd¢€il. Jeho pouziti je naptiklad v zabéru 43 (viz. storyboard).
V prvnim natdecim dni jsme natoCili nekolik zakladnich, jednoduchych zabérta. Celky

chiize, doklekani, pohledy atd.

Obr. 25. Trikové studio. Kresleny navrh — ndhled zabéru — herec na scéné.

Do druhého dne jsme Sli s védomim, Ze se toho moc nestihlo. A tak se za¢lo hned rdano

tam, kde se pfedchozi den piestalo a bez velkého chystani. Na druhy den jsme si kromé

vvvvvv

wewvr

Pro zabér 29 — sklouznuti do rokle — jsme museli zkonstruovat greenscreenovou skluzavku.
Tento vynélez jsme slozili ze Stafli, dvefi a na dvefe jsme polozili ¢ast zeleného pozadi.
Bohuzel velikost studia nedovolila dostatecny odstup a zabér musel byt natoceny Sirokym
objektivem, i1 kdyz v kompozici jde o celek natdCeny objektivem s dlouhym ohniskem.
Tato nesrovnalost se musela alesponi Casteéné vyieSit v postprodukei protianimaci.

Pti pohybu doptedu byl zabér zmensovan a relativné rusil projevy vyrazné perspektivy.
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Zabér 35 — vyskrabavani se z rokle. Vyzadoval plochu, po které by se mohl herec Skrabat,
a sklouzavat zpét. Situace se vytesila jednoduchym podlozenim kli¢ovaciho platna deskou

ze skluzavky.

0 jizdu za zady herce s odhalenim pozadi v postprodukci. Misto jizdy nebo steadicamu

jsme méli pouze jednoduchy glide. Piesto byl zabér 1 po nékolika pokusech stale ptili§
rozhoupany. Proto jsme nasli alternativni feSeni. Protoze pfi jizdé se Castecné odkryva
hercova prava ¢ast, d4 se pohyb nasimulovat tim, Ze se nasniméd pouze toto odkryti a
veskeré pohyby se provedou postprodukéné, ¢imz odpadé jakakoliv nutnost synchronizace
pohybti a tedy nésledného trackovani. Herce jsme posadili na otocnou zidli a cely pohyb
natocili statickou kamerou mirnym pooto¢enim herce. Nesprdvna zmeéna svételnych

podminek se pfi tak malém pohybu pfili§ neprojevi.

Tteti den se nataCeni piesunulo do bytu ve Zliné. Vojtéch Skacel mél Cerstvé vymalovany
prazdny pokoj s vhodnym rozlozenim vstupu a oken. Pfesun techniky i catering byly
bezchybné. Jediny problém nastal pii zapojeni svételné techniky, kdy okruh neudrzel
vSechna svétla. Po chvili hledani jsme nasli druhy samostatny v koupelné, takze se mohlo

zacit s bezproblémovym natacenim posledich 3 zabért leziciho herce.
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5 POSTPRODUKCE

ProtoZe nataceni pfiSlo hodné pozd¢, zacal jsem tim, kde si vystacim sam — kreslenou
¢asti. Uz pfi ptipravach bylo jasné, ze pouze s pevnou pracovni moralkou muize byt film
hotovy vc¢as. Ve chvili, kdy doslo na natdCeni, nebylo hotovo tolik animace, abych sdm
stihal vSechnu postprodukci. Pfipustil jsem to, co bylo jasné uz diive, a to potiebu zapojit
jsem u tvorby filmu ziskal. Ze sobé&staného animatora autora jsem se dostal do pozice
vedouciho animace (nebo jak by se to dalo nazvat), ktery ostatnim zadava ukoly,
vysvétluje, co méa jak vypadat a snazi se udrzet jednotny vysledek. Musim podé&kovat
Markété Lasotové, Zuzan¢ Jakubikové, Samkovi Strakovi nebo TobiaSovi Kucerovi
za ochotu pomoct s cizim projektem. Vysledek této mé nenadalé funce ale byl jiny nez
jsem cekal. Predstavoval jsem si, ze k mé odvedené praci se pfi¢te odvedena prace
pomocniki. Nicméné v dobé, kdy jsem vysvétloval tkoly jinym jsem se k samotné
animatorské praci vitbec nedostal. Pokud jsem uz nevysvétloval dalsi tkol, dolad’oval jsem
detaily tam, kde nebyla cizi hotova prace podle mych predstav. Urychleni produkce tedy
bylo minimalni a navic musel byt bran zvlastni zfetel na udrzeni jednotné podoby. Proto
jsem musel od takovéto spoluprace upustit, a pfiznat si, ze film v roce 2013 dokonceny

nebude. Po ptl roce stresu to bylo nadherné uvolnéni.

Ale protoze objevovani novych postupti mé velice bavi, puntickarké experimentovani mé
dohnalo do podobné situace o rok pozdéji. Tentokrat vSak s cilem o néco bliz§im

a zfetelnéjSim, a tak se pfes n€kolik kompromisii podatilo film dokoncit.

5.1 Hrana ¢ast

vvvvvv

poznal, ze prace v HD bude zabirat piespfili§ vypocetniho ¢asu za cenu odkryti mnoha

chyb, ke kterym doslo uz pii nataceni materialt.

Zvolena kamera uklddala data ve vzorkovani 4:2:0, coz je pro kliCovani sice schidné, ale
krkolomné a zplsobuje to zbyte¢né problémy pii vytvéaieni kli¢ovaci masky. Navic se
ukazalo, ze n¢které zabery byly ke vSemu Spatné nasvicené, a tak vysledna maska jesté vice

zhrubla.

Jako vhodné feseni mi piislo snizit vystupni velikost filmu do starého standardu PAL. Pii
ptevzorkovani vystupniho formatu z 1080p na skoro polovic¢ni velikost normy PAL jsem

ziskal vysledek blizici se v priméru plnému vzorkovani 4:4:4, ¢aste€né se zpriméerovalo



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 42

zrmo (to v nékterych zabérech s nékolikanasobnymi tpravami barevného kontrastu porad

vvvvvv

kompozic.

Nicméné zadani prace piikazuje odevzdat film ve velikosti 720p, a proto vedle PAL
velikosti odevzdavdm 1 pfevzorkovanou verzi v pozadované velikosti. Sam se ale
pfimlouvam k pouzivani PAL velikosti (576p), protoze zvétSeni kvalit¢ videa nic nepiida,

jen zbytecné zvysi datovy tok.

Stiith vychazi predev§im z technického scénafe a animatiku. Po dokonceni jednotlivych

sekvenci pouze doslo k pocitovému posunuti stfihu o nékolik snimkii u n€kterych zabéra.

Co se tyka zvuku, tak ve chvili psani této prace je pouze ve stadiu domlouvani se se

zvukaikou a vyroby mimo mtlj dosah, a proto nemtizu byt nijak konkrétni.

Ted’ uz vSak mtzu prejit k tomu, co bylo pro tento film ztézejni, a to samotna kompozice

kombinovanych zabéri.

5.1.1 Klicovani v AE s Keylight 1.2

Nejsilnési zabudovany klicovaci nastroj v Adobe After Effect jiz od verze CS3 je
Keylight 1.2. Obsahuje mnoho dopliujicich nastrojii na definici a Upravu masky,

odstranéni spillu a barevné korekce.

Zkusim zde popsat jak tento nastroj funguje a co ovliviiuji jeho vybrané funkce. V prvni
fadé¢ musime mit dvé Casti kompozice — popiedi s klicovaci plochou a pozadi. Efekt
najdeme v polozce ,,Effect — Keying — Keylight (1.2)* nebo v prohlizeci efektli napiSeme

»keylight®.

Vedle mnoha rozeviracich skupin v nastaveni efektu se objevi 1 tyto zakladni ovladaci

prvky.

,View* pfepind mezi zobrazeni jednotlivych kroku efektu. Uzite¢né jsou zde predevSim
tyto: ,,Source” — zdrojové video, ze kterého vzdy vybirame barevny vzorek, pokud jej
potiebujeme poupravit. ,,Combined Matte* — putujici maska po vSech Upravach vnitinimi
nastroji efektu. Slouzi ke kontrole nadokonalosti v masce. ,,Intermediate Result™ — uzite¢ny
ve chvili, kdy chceme z né&jakého divodu vrstvit né¢kolik Keylight efektli na sebe.
Nevypocitava potlaceni neZzddoucich barev — despill. ,,Final Result* — vysledny efekt v plné

krase a sile.
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Zdroj Vybér zelené Prvotni maska

Barevny vzorek (,,Screen Colour®) je prvnim krokem pii kazdém kli¢ovani. Urcuje odstin,
na ktery se kliCuje. Vyplatilo se mi vybirat spiSe tmavsi a matnéjsi ¢asti greenscreenu a je
uziteCni chvili hledat nejlepSi odstin. Dalsi kapatko pod nazvem ,,.Despill Bias* slouzi
podle ndvodu k urceni pletové barvy pro spravné odstranéni spillu. Ve vysledku jsem
stejn€ vybiral barvy podle toho, kde v kostymu herce byl spill nejznatelnéjsi. Odstraniovani
spillu je dost narocny proces, ktery nemusi koncit uspésné, a proto je lepsi se spillu

vyhnout uZz pfi nata€eni.

»dcreen Gain® urcuje zdkladni silu nebo hrubost kli€ovéani. ZvySuje toleranci k ostatnim

odstintim od vybraného vzorku.

I I
[ [ |

Nizky Screen Gain Zvyseny Screen Gain

»Screen Balance™ funguje na zédkladé zmény sytosti rozptyleného vzorku — v ptfipadé, ze
pocitame i s prihlednosti. Bohuzel algorytmus nedokéze rozlisit mezi prisvitem pozadi —
prihlednym materidlem — a odrazem pozadi — spillem. Vys$si hodnoty nez 50 znecitlivuji
klicovani k prihlednosti, ale odstraiuji diry v masce zptsobené spillem. Také zhrubuje

kontury.
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""
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Ptedchozi krok ZvySeny Screen Balance na 100

Jak je vidét na ptredchéazejicim obrdzku, Screen Balance se vypotfadal s odleskem zelené
ve vlasech, ale uz interpretoval jinak osvicené casti pozadi jako nepruhledné. Navic

takovéto zvySeni se neblaze projevi v kli¢ovani rozmazaného pohybu.

Pro zékladni jednoduché vyklicovani je potfeba znat uz jen zakladni opravy masky

ve skuping ,,Screen Matte*.

v

Nejcastéjsi upravou je posunuti horni a dolni hranice pruhlednosti masky. ,,Clip Black*
a,,Clip White“. Prace je podobna jako pii praci s &ernobilym histogramem. Cerné je
prithledna v 0%. Bil4 je neprithledna ve 100%. Cislo udava, kde se dana ¢erna &ebo bila

v jasove slozce masky nachazi a tuto hranici posune.

"
[ | [ |

Piivodni maska Cerna posunuta na 50% Bil4 posunuta na 50%

"
!

Timto mizeme ofiznout drobné nedostatky v kontrastu masky.

Na dalsi tpravy ma efekt k dispozici ,,Screen Shrink/Grow* pro zvétSeni nebo zmenseni
hranice masky vuci bilé (neprithledné), ,,Screen Softness* pro rozmazani hranice masky
a,,Screen Despot Black®”, ,,Screen Despot White* pro erozi Cernych nebo bilych zrn

V masce.
»Replace Method* je dalsi z nastroj, jak se vypotadat se spillem.

Dalsi funkce jsou pro uz opravdu jemné Upravy hran nebo vyhrazeni klicovacich oblasti.
V tuhle chvili se hodi fict, Ze pfi kliCovani zabéru je uzitecné si vytvofit takzvanou

»garbage mask® - masky k jednordzovému ostranéni predmétl, které nekoliduji s akci
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a na které tudiz potom pii kli€ovani nemusime brat zfetel. Nicméné osobn¢ jsem k tomuto
nepotieboval zadnou wvnitii funkei (,,Inside Mask®, ,,Outside Mask*) a pouzil jsem prosté

standardni masky v AE.

Velice kvalitni ndvod na kli¢ovani naro¢né scény je od Matta Camerona na adrese
LHhttp://www.mattcameronfilm.co.uk/2010/12/blog-post 15.html*“. V tomto névodu klicuje
postavu v chlupatém kozichu — vlasy/srst jsou na vykli¢ovani ndro¢né, protoze potiebuji
velice jemnou a pfesnou masku — a ukaze tak jemné postupy, které pro své klicovani

malokdo bude muset vyuzit vSechny.

5.1.2 Kompozice

Kompozice se lisila zabér od zabéru, obecné se vSak dala rozdélit na tyto kroky.
- Kli¢ovani
- spojeni popftedi s pozadim a ptipadné propojeni planii pozadi
- barevna korekce popiedi s pozadim

- atmosférické efekty (odlesky na pousti, simulace zafe na konturach vykliC¢ované

postavy, svételné zafe nad celym obrazem maskou, odlesky na ¢occe)

- celkové barevna korekce, glow

Pti kompozici pozadi a poptedi v celkovych zabérech jsem uz popsal problém v misté
kontaktu herce a pozadi. Abych nemusel vytvaret umélé kontaktni stiny — pravdépodobné

rotoskopovanou maskou, vytvoftila se vzdy pted mistem kontaktu kryci vrstva s kulickami.

Kli¢ovani zabéri bylo vysvétleno v predchozi kapitole. Pro lepsi kli¢ se naskytovaly
moznosti pouziti efektu pro regeneraci masky, nebo zesileni barevnosti zelenych odstini
obrazu, ale oboji drasticky zasahovalo do prihlednych elementi masky a zvySovalo
vypocetni dobu kazdého zabéru. Tyto upravy tedy nebyly efektivni, a proto jsem je
provadél pouze v problémovych zabérech, kde nebylo zbyti.

Jeden zabér — bohuzel dlouhy a dilezity — jsme nasvitili silnym teplym svétlem navic
s oranzovym filtrem, abychom dostali na herci dojem teplého osviceni zapadajicim
sluncem. Bohuzel jim byla zasazena i1 plocha klicovaciho pozadi, ktera timto nasvicenim
dostavala odstin blizky pletové barvé nebo kalhot. V tomto pfipad€ zabér prosel jesté pred

samotnym kli¢ovanim nékolikandsobnou korekci barvy a nahrazovdnim odstinti. Nakonec
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se zabér s relativné siln€¢ poskozenou maskou podatilo vykliovat. Nicméné vysledek je

hodn¢ kompromisni a zaslouzil by si ptetoceni herecké akce.

Kazdy zabér se jesté pred samotnym vykliCovanim stabilizoval a odSumil. Jakykoliv
nechtény pohyb kamery viéi statickému pozadi je extrémné viditelny. Sum ve spojeni
se Spatnym vzorkovanim kamery také degradoval moznost rekonstrukce masky uz

v samotném zdrojovém souboru. Odsuméni tento nedostatek alespoii ¢astecné napravilo.

Odlesky byly vytvoreny particle systémem, ktery fidil velikost nepravidelné rozlozenych
statickych particlti podle vykontrastované jasové slozky kazdého planu pozadi. Toto se
muselo pfes skripty obsahujicimi pfevody prostorli mezi soufadnicovym systémem
kompozice a pseudo 3D kompozice napojit na plany pozadi a reagovat na ptipadné pohyby
kamery. Protoze toto propojovani a ladéni bylo hodné ¢asové naro¢né a bylo by potieba
vytvofit odlesky v kazdém zébéru, od tohoto efektu jsem upustil a pouziji jej az

v ptipadnych upravach.

Original Vyklicovani Barevné korekce

- - b L4
|. b I' | I' |

| LR, J

7 y

Pozadi Odlesky Glow

5.2 Animovana ¢ast

Pro animaci jsem si zvolil ¢isté pocitatovou kreslenku z jasnych casovych davodu.
Program TVPaint v kombinaci s tabletem Wacom Cintiq je velice silnd a efektivni
kombinace. Z technického hlediska jde prace tak rychle od ruky, jak jen ovladate program
aumite kreslit. Neni potieba Zzaddné¢ho skenovani nebo krkolomného pfemlouvani
programu, aby animoval, jak je potfeba. TVPaint je sice na prvni pohled neptehledny, ale
pokud si animator zvykne na par zékladnich funkci, nemusi se rozptylovat dal§imi

vymozenostmi a prace jde relativné rychle od ruky.
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V mém piipadé to vSak byly mé vlastni kreslifské schopnosti, které me¢ u této Casti
limitovaly a zdrzeli déle nez bylo potfeba. Ke své kresbé jsem byl kriticky — dosud
si myslim, Zze opravnéné — a tak jsem zlistaval dlouho na jednom bod¢, kde jsem se

pohupoval mezi novou energii a zklamanim.

Pti praktickém pouzivani programu TVPaint Clovék neustale pfichdzi na nové uzitecné
nastroje. Ze zacatku samotné¢ho animovani jsem si vytvofil dvé véci, které pomahaly udrzet
vzhled kreseb jednotny. Sadu $tétct, kterd se da exporovat véetné panelu nastrojii a vzornik
barev, ktery mize mit tvar libovolné namichaného barevného obrazku. V tomto ptipadé
to byly néacrtky postav, aby bylo zietelné, kde je kterd barva pouzita. Oboji je lehce

pfenositelné na jiné instalace programu.

Duhowloy * 5 X 1,.__... # . “
Jo o™ A
w
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Obr. 28. Panel nastroju se Stétci Obr. 29, Vzornik barev
Protoze jsem nechtél riskovat vSe v jednom zranitelném souboru, nepouzival jsem moZznost
klipd, ale kazdy zabér jsem ukladal jako samostatny projekt. Tim jsem taky nebyl omezeny
na jednotnou velikost vSech zabérti, ¢imz jsou klipy omezené a mohl jsem mit kazdy
projekt s jinymi rozméry. To se hodilo pro nasledné Svenkovani v Adobe After Effects

(AE).

Vesmes veskeré upravy je lepsi délat v AE, i kdyz samotny TVPaint nabizi velkou sadu
efektld. Rozdil je vSak v tom, Ze TVPaint aplikuje efekt rovnou na obraz, ¢imz zahodi
puvodni podobu tohoto obrazu. AE narozdil fadi efekty do virtudlni fronty a pokazdé¢ tuto

frontu aplikuje na zdrojovy obraz. Efekty tak 1ze donekonecna ladit beze ztraty kvality.

Moje kreslend animace pfi vystupu z TVPaintu byla stale ptili§ hruba na to, aby ptisobila

snove. Proto byly v Adobe After Effects nad tuto kresbu ptidany nasledujici efekty tvofici

wewr

,,Glow* vytvoftil svételny rozptyl, ¢astecné pohlcujici tmavé Casti, které sousedily se
svétlymi.

- ,,Time Echo* prolnul sousedici faze a udélal pohyby i chvéni linky vlacné;jsi
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- Displacement Map v zavislosti na jemném ndhodném Sumu potrhal kontury
a spole¢n¢ s pfidanim velkého ale nevyrazného zrna vytvofili lehce rusivy dojem

nejistého chaosu.

- Posledni byla pomalu kolisajici bila vinétace, jejiz tvar byl upravovan podle dané

kompozice zabéru tak, aby se nedulezita ¢ast zabéru ztracela v postupné bilé zari.

Veskeré pohyby postav jsou naznacené a ty neprovadi vice nez by v dané situaci méli.
Otovice v pravou chvili vynikne piipadnd vyrazova nadsazka. V tomto se mi

minimalistické herectvi uz osvédc¢ilo a 1 herec byl v podobném duchu vedeny.

5.3 Zakladni vytvareni vyrazi v AE

V prabéhu postprodukei jsem byl ¢asto odkazany na skriptovani a za dva roky tvorby filmu

jsem poznal jeho kouzlo. Dnes se bez n€j nedokazu obejit. Vyrazy, které se miizou vazat

na kazdou animovatelnou vlastnost, extrémné urychluji praci a fesi nékteré jinak tézko

fesitelné pripady. Asi nejcastéjsi a nejjednodussi skript se kterym jsem se setkal je piikaz

,»wiggle®, ktery k hodnot¢ pripocita nepravidelné ruseni. Napiiklad rozhoupani obrazu.
wiggle (kolikrat za vterinu, maximalni moZna zména) ;

wiggle (25, 10);

Takovyto jednoduchy skriptik pouzity na vlastnost ,,position* jakékoliv vrstvy kazdy
snimek (pokud mame kompozici ve 25fps) k jeji pozci ptida nahodny posun v rozmezi -10
az 10. Jednotlivé zmény se mezi sebou interpoluji. Pokud tedy chceme, aby zména nastala
jednou za 2 vtefiny, zapiSeme do prvni proménné 1/2 nebo rovnou 0.5. V jakémkoliv
programovani se jako desetinnd Carka pouziva tecka! Samoziejmé se da wiggle pouzit
na jakoukoliv ¢iselnou hodnotu. Ne jen na simulaci narazu nebo ru¢ni kamery, pti které se
wiggle aplikuje na vlastnost ,,position* a ,,rotation paralelng. Jak a kam se takovyto skript

zadava bude vysvétlené v nasledujicim odstavci.

5.3.1 Vytvareni reference

V prvni fadé bych ukézal jednoduchy zplsob, jakym se propojuji jednotlivé vlastnosti.
Skript pro jakoukoliv vlastnost vytvoiime/aktivujeme Alt+kliknutnim na ikonu stopek —
zapnuti vkladani kli¢t — dané vlastnosti. Modry krouzek na obrazku ¢islo 30. Toto nam

zobrazi pole na psani skriptii a nékteré uzivatelské prvky.
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1 M master L @ None

™ Position

Expression: Position

Obr. 30. Nahled uzivatelkého rozhrani AE.

Nejjednoduseji jsou skripty, vyuzivané k vytvoteni referenci mezi rliznymi vlastnostmi
a hodnotami. Pokud chceme, aby jedna vrstva kopirovala vlastnost jiné vrstvy, tak v cilové
vlastnosti — kterd se odkazuje na jinou — aktivujeme skriptovani. Podobnym zplisobem jako
pii vytvafeni hierarchie vrstev pouzijeme ndstroj s ikonou spirdly (Cerveny krouzek
na obrazku 30) a tazenim na zdrojovou vlastnost vytvofime referenci. V proménné

se skriptem se jeji hodnota zbarvila ¢ervené, coz znamen4, Ze je skriptem ovlivnéna.

Je to alternativa k vytvafeni hierarchie vrstev, ktera vSak ma mnohem S$ir$i vyuziti.
Miuzeme tak napiiklad referencovat na nastaveni efektu a zajistit si tak, Ze bude mit
ve vSech vrstvach stejné nastaveni, které je fizeno pouze jednou instanci efektu. Pfi mém
filmu byl takovyto jednoduse generovany skript pouzit na kopirovani tvaru pohyblivé

masky mezi vrstvami.

Vygenerovany skript reference na jiny objekt vypada obecné takto (a nasledné priklady):

[kompozice]. [vrstva].[vlasnost],

thisComp.layer ("parent") .transform.position;
thisLayer.effect ("Brightness & Contrast") ("Brightness");
comp ("jind kompozice").layer ("Solid 1") .mask("Mask 1").maskPath;

Prvni se odkazuje na pozici vrstvy ,,parent v aktudlni kompozici. Druhy na vlastnost
,,Brightness* efektu ,,Brightness & Contrast® ve vrstveé skriptu. A tteti pfistupuje ke svému

zdroji dokonce mimo svou kompozici pro tvar masky ve vrstvé ,,Solid 1.

5.3.2 Prevod mezi riznymi prostory kompozice

Z mnoha skriptl jsem nejcastéji pouzival ty, které prevadi soufadnice mezi riznymi
prostory. Napftiklad vnitini 3D systém kompozice je pochopitelné odlisny od 2D prostoru
kompozice, ale je mozné¢ 3D koordinat ptevést do 2D soufadice platna kompozice.
Napftiklad chceme-li navazat na objekt v prostoru text bez dojmu pohybu v hloubce, do 2D

textu ve vlastnosti ,,position vlozime ptikaz:

L = thisComp.layer ("3D vrstva");
L.toComp (L.anchorPoint);
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Pro zkraceni zépisu si vrstvu ulozime do proménné ,,L.“. Funkce ,,toComp* pievede bod
3D vrstvy do platna kompozice. V tomto ptipade to je ve vztahu ke kotevnimu bodu 3D
vrstvy. Pfipadné absolutnimi soufadnicemi [0, 0, 0] — naptiklad u 3D svétel, které kotevni

bod nemaji.

Toto mizeme pouzit i abychom se vyhnuli traverzovani pres rodie objektu, ktery vyuziva
hierarchii. Takovyto podfazeny objekt ma totiz novy soufadnicovy systém relativni viici
svému rodici, a proto bychom museli na troven vrstvy bez rodice postupné projit v cyklu.
Cyklus lze obejit jinym pievodem ,,toWorld*“. Toto je vSak zbytecné¢ krkolomny postup,

slouZzici pouze jako demonstrace.

L = thisComp.layer (,nejpod¥adnéjsi vrstva");
if (L.hasParent) {
L.parent.toWorld(L.position) ;
telse(
L.position[0];
}

V ptipad€ traverzovani po velikostech vrstev (scale) jsem vSak zddnou pomucku nenasel.
Koeficient zvétSeni musel byt postupné ovliviiovan vSemi rodi¢ovskymi vrstvami dokud se
nedoslo k obecnému koeficientu. V matematice plati, Ze procenta 0% - 100% je pomérny
zapis hodnoty viici 100 (per cent). Pro vypocty vSak je tato hodnota délena 100 a tedy

ve vypocetné mnohem krasnéj$im rozmezi 0-1.

L = thisComp.layer ("nejpod¥adnéjsi vrstva");
s = L.transform.scale; //koeficient scale
while (L.hasParent) {

sp = L.parent.transform.scale;
[s[0]*sp[0],s[1]1*sp[1]11/100;
L.parent;

L
}

Sy
Tento skript postupné upravuje zvétSovaci koeficient (,,s°) vrstvy hluboko v hierarchii
(,L*) v horizontalnim 1 vertikalnim sméru (,,s[0] a s[1]) pfes scale rodice, dokud se

nenarazi na vrstvu bez rodice. Konecny koeficient (,,s*) se vraci jako vysledek.

Takovéto prepoCty jsem musel pouzivat pii svazani generovanych particlovych odleski
v zavislosti na jasové slozce jednotlivych planii pozadi. Tyto plany byly vici sobé
propojeny hierarchii. V particle systému se navic musel psat skript pro kazdou prostorovou
dimenzi zvlast a piizpusobit vnitinim nazvim vrstev a kompozic kazdého zabéru. Proto

jsem pouziti odleskl nakonec preskocil.

Skriptovani je velice rozsahlé téma, které by pojalo celou zvlastni diplomovou praci.
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III. PROJEKTOVA CAST
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NAMET K FILMU ,,NA POUSTI Z DUHOVYCH KULICEK*

Nehodlam vzpominat

Na pousti z duhovych kuli¢ek
snazim se dostat z pod vic¢ek
kazdy vnad.

Pod tihou lesku ze vSech stran
nemrknu. Nehodlam
totiZ vzpominat.

O¢i1 mi sviti skelnaté,
vzpominky balim ve vat¢
na prode;.

Ptes bolest hraju noblesu,
na balik pisSu adresu:
"Darmod¢;j"

Védomi visi na vlasku,
loutkéi mé od mych provazk
opousti.

Az zmizi vlhkost z rohovky
z oc¢i jen dalsi duhovky
na pousti.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 53

STORYBOARD
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UKAZKY Z FILMU
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SHRNUTI A ZAVERY

Pii vybéru namétu i1 technologie jsem udélal stejné Spatné rozhodnuti, jako naprosta vétSina
byvalych, soucasnych i budoucich absolventi. Za prvé vybral jsem si téma, které se
v kratkém filmu tézko obsdhne, je pfili§ osobni a divdk se s nim muze t€zko ztotoznovat.
Za druhé jsem se technicky pustil do experimentu s né¢im nezndmym a ladkavym. Nastrah
a uskali jsem si zacal v§imat az v moment¢ jejich feSeni, a tak se t€Zko dala odhadovat

délka vyroby celého filmu. Nicméné pravé toto neznamo bylo 1 nejvétsim lakadlem.

Dulezité zaveéry mi pfinesla 1 pozice reziséra respektive vedouciho animace, ktery zadava
ukoly dalSim slozkdm a pomocnikim. Pokud méa clovék zvladat koordinaci
spolupracovnikii a u toho sam zastavat néjakou vyrobni pozici, narazi. Zjistil jsem,
ze veskerou Cinnost pohlti vysvétlovani a smérovani jednotlivcl k jednotnému vysledku.
V mém piipade€, kdy jsem potieboval uspisit vyrobu animace a postprodukci, byla veskera
uspora ¢asu nulova. Sam jsem nic neud¢lal a dodané vysledky musely byt stejné dodatecné
opravovany. Lpél jsem na své predstavé a ta se tézko prendsi. Nakonec 1 j4 sam jsem ji

nedokazal stoprocentné naplnit.

Nestastnost téchto rozhodnuti je vSak relativni. V pribéhu vyroby jsem objevil neskute¢né
mnozstvi ptistupl a postupl, nabyl praktické zkuSenosti a znalosti. Zjistil ¢emu se vyhnout
a co 1 pres zdanlivou obtiznost neni zadny problém. Tyto znalosti jsou neocenitelné,
1 kdyby film skoncil ve slepé ulicce a nedokonceny. Bohuzel mam pocit, Ze tyto aspekty
by nebyly pfi obhajobach rozpracovaného filmu brany v uvahu. Hodnotil by se pouze

hotovy kus.

Rad bych vSem budoucim absolventim doporucil, aby se poustéli jen do zdanlivé
banalnich zapletek s jednoduchym, ale silnym tématem. U mého bakalarského filmu byl
namét tak jednoduchy, az se vedouci prace divil, ze néco takového viibec chceme natacet.
Ve vysledku je z Vyhledu film, za ktery se nebudu nikdy stydét a nejsem si jisty, jestli se
mi néco podobného znovu povede. V piipad¢ tohoto filmu vSe zabiedlo do zoufalého
feSeni hromadicich se problému jak s technikou animace, tak dramaturgii a casto jsem si

pripadal sam brodici se na pousti z duhovych kulicek.

Jsem moc zvédavy na odezvy divakl a piipadné i odbornikli. V neposledni fad¢ dekuji za

ptilezitost moci se do takového komplikovaného projektu pustit.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

59




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 60

SEZNAM POUZITE LITERATURY

ABBOTT, L. Special effects: wire, tape, and rubber band style. Hollywood: ASC Press,
c1984, 241 p. ISBN 09-355-7806-4.

BOUCEK, Vojtéch. Filmovd technika I, II. Praha: CVUT, 1972.

BRINKMANN, Ron. The Art and Science of Digital Compositing: Techniques for Visual
Effects, Animation and Motion Graphics. 2nd ed. Elsevier, 2008. ISBN 978-0-12-
370638-6.

FIELD, Syd. Jak napsat dobry scénar: zdklady scenaristiky. Vyd. 1. V Praze: Rybka, 2007,
277 s. ISBN 978-808-7067-659.

FIELDING, Raymond. The technique of special effects cinematography. 4th ed. Boston:
Focal Press, 1985, 442 p., [8] p. of plates. ISBN 02-405-1234-0.

HERBERT, Stephen. A4 history of early film. New York: Routledge, 2002, 3 v.
ISBN 04152115493.

LABIK, Cudovit. Dramaturgia strihovej skladby: horizontdlna a vertikdlna Struktira
filmového pribehu. 1. vyd. Zlin: Radim Bacuv¢ik - VeRBuM, 2013, 218 s. ISBN 978-
808-7500-309.

LEVINSKY, Otto a STRANSKY, Antonin. Film a filmova technika — oborova
encyklopedie. Praha: SNTL - Nakladatelstvi technické literatury, n. p., 1974.

MILLAR, Dan. Tajemstvi filmovych triki: [od prvopocatkii po dnesek]. Praha: Etna, 1998,
129 s. ISBN 80-857-8624-9.

CAMERON, Matt. Three Pass Keying. 2010.
Dostupné z: <http://www.mattcameronfilm.co.uk/2010/12/blog-post 15.html>.

FOUNDRY VISIONMONGERS LTD., The. Keylight 1.2vi2 on After Effects CS5 User
Guide. 2010.
Dostupné z: <http://thefoundry.s3.amazonaws.com/products/keylight/ae/documentatio
n/Keylight 1.2v12 AE.pdf>.

NATTRESS, Graeme. Chroma Sampling: An Investigation.

Dostupné z: <http://www.nattress.com/Chroma_Investigation/chromasampling.htm>.

TIFFEN, Ira. Camera filters. <Dostupné z: http://www.tiffen.com/camera_filters.htm>.


http://www.tiffen.com/camera_filters.htm
http://www.nattress.com/Chroma_Investigation/chromasampling.htm
http://thefoundry.s3.amazonaws.com/products/keylight/ae/documentation/Keylight_1.2v12_AE.pdf
http://thefoundry.s3.amazonaws.com/products/keylight/ae/documentation/Keylight_1.2v12_AE.pdf
http://www.mattcameronfilm.co.uk/2010/12/blog-post_15.html

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 61

SEZNAM OBRAZKU
Obr. 1. Marie-Georges-Jean MELICS. ........ooiuiiiiieiiiiiieie ettt e e 9
Obr. 2. Zabér z filmu Poprava Marie Stuartovny - herecka..........cccoeevvevieeniiieeniiieeniieeens 10
Obr. 3. Zabér z filmu Poprava Marie Stuartovny - figurina..........c.cocceevevievienciieeenieeeennnn. 10
Obr. 4. Vozka smrti — postava exponovana pies pozadi hibitova..........ccccceevevveencieeeennnen. 12
Obr. 5. Un homme de tEIES.......eevuuiiiiiiiieiieiieet ettt 13
Obr. 6. Velka vlakova loupeZ — ubihajici pozadi...........coceevueeiiiniiniiiiniiiiciccicceee 13
Obr. 7. Typické pouziti zadni projekce. Studentsky film Atomic Love (r. Martin Mejzlik,
2012) - digitalni rekonstrukee triku..........ccooeiierieeiiiinieeiieeeeee e 15
Obr. 8. Opticka kopirka Acme model 1002...........ccoiriiiiiiiiieieeeeee e 17
Obr. 9. Sunrise: A Song of Two Human — prvni prostredi..........ccccveevieeeiieeniiieniieeeiiees 18
Obr. 10. Sunrise: A Song of Two Human — druhé prostiedi..........ccceeeeierienciienieniieeee. 18
Obr. 11. King Kong na stfeSe mrakodrapu............cccueeeeiieiiiieiiiieeiieeciee e 20
Obr. 12. ,,Ten Commandments*, rok 1923 — pevnd maska. ..........ccccceeevvieriveenieeenciieeeeee, 21
Obr. 13. ,,Ten Commandments®, rok 1956 — 3 Stripes Technicolor Bluescreen................. 21
Obr. 14. Princip zaznamu infraervené putujici masky........cccoeveevviieiiieeciieeieecie e 22
Obr. 15. Bayerova maska — modra, zelend; zelend, Cervena............cooceeeveeviieeeniieeenineeens 25
Obr. 16. Rozd¢elené barevné slozky pii vzorkovani 4:1:1......cccooviieiiiniiiiiiiiieeeeeeeee 27
Obr. 17. Televizni studio NeoNTV.......cociiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 35
Obr. 18. Planeta Jupiter zachycena sondou Voyager L.........ccccceeveiiiniieieiiei e, 36
Obr. 19. Navrh pousté z duhovych kuliCek 1.........cccovviiiiiiiiiiiiiie e, 37
Obr. 20. Navrh pousté z duhovych Kuli€ek 2..........cocooiiiiniiiiiiiiiiicececee 37
Obr. 21. Navrh pousté z duhovych kuliCek 3.........ccvevoiiiiiiiiieeeeee e 38
Obr. 22. Mikhail Pashayev..........cccooiiiiiiiiiiiiieiecece ettt 39
Obr. 23. Hledani podoby pro kreslenou animaci...........cocceeeeueenieeeieenieniiienieeieesee e 39
Obr. 24. Vysledny vytvarny navrh kresleného Mikhaila............ccccooovvviiiiniiniiiniiiiieeee, 39
Obr. 25. Trikové studio. Kresleny ndvrh — nahled zabéru — herec na scéné........................ 40
ODbI. 26. SKIUZAVKA. ......eiiiiiiiie ettt ettt e et s 41
ODbI. 27. PSEUAOJIZAA.....cceiieeiiieeiieeee ettt e e e e s e e e e nnaaneeeeas 41
Obr. 28. Panel NAStrojill S€ STELCT....eouuiruiriiriiitieieet ettt 48
ODbr. 29. VZOINIK DATCV.....oouiiiiiiiiiiiie ettt et 48
Obr. 30. Néahled uzivatelkého rozhrani AE..........cc.cocooiiiiiiiniiiieeeeee e 50



	Teoretická část
	1 Kouzlo pohyblivých obrázků
	1.1 Georges Méliès a počátky filmového triku

	2 Klíčování
	2.1 Vícenásobná expozice
	2.2 Masky
	2.3 Malba na sklo – dokreslovačka
	2.4 Metoda zrcadlová – Schüftanova
	2.5 Přední a zadní projekce
	2.5.1 Zadní projekce
	2.5.2 Přední projekce

	2.6 Putující masky
	2.6.1 Mokrá maska
	2.6.2 Optická kopírka

	2.7 Metody analogového klíčování
	2.7.1 Williamsova metoda
	2.7.2 Transparentní Dunningova metoda (Dunning-Pomeroy)
	2.7.3 Blue screen
	2.7.4 Infračervená putující maska podle Gorbačeva
	2.7.5 Sodíková výbojka
	2.7.6 Zdokonalená metoda modrého plátna
	2.7.7 Klíčování modulovaného signálu (televizní chromakey)

	2.8 Digitální klíčování – nástup zelené
	2.8.1 Pozadí
	2.8.2 Osvětlění
	2.8.3 Kamera

	2.9 Klíčovací algoritmy
	Praktická část


	3 Preprodukce
	3.1 Zpracování námětu
	3.1.1 Model scénáře

	3.2 Příprava hrané části
	3.2.1 Produkce
	3.2.2 Kamera
	3.2.3 Režie
	3.2.4 Natáčecí prostředí
	3.2.5 Kamerové zkoušky

	3.3 Příprava kombinované části
	3.4 Příprava animované části

	4 Natáčení
	5 Postprodukce
	5.1 Hraná část
	5.1.1 Klíčování v AE s Keylight 1.2
	5.1.2 Kompozice

	5.2 Animovaná část
	5.3 Základní vytváření výrazů v AE
	5.3.1 Vytváření reference
	5.3.2 Převod mezi různými prostory kompozice
	Projektová část




