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ABSTRAKT

Prace komplexné shrnuje techniky sviceni ve 3D digitdlnim animovaném filmu. Ukazuje
dalezit¢ svételné principy a uvadi do terminologie svételnych pojmul. Popisuje typy
virtudlnich svétel a praci s nimi, pficemz klade diraz na samotny pribéh prace. Postupy
pfejima od prednich zahrani¢nich studii. Prakticka ¢ast se pak vénuje vyrob¢ kratkého CGI
animovan¢ho filmu Slunce, kde autor mimo jiné prakticky uplatituje poznatky z teoretické

¢asti.

Kli¢ova slova: svétlo, sviceni, animovany film, digitalni animace, virtudlni sviceni, CGI,

techniky sviceni, svételné principy, svételné kategorie, svételné funkce

ABSTRACT

The text clearly summarizes lighting techniques of 3D digital animated movies. It contains
important light principles and terminology. The work describes types of virtual lights and
methods of working with them. There is also emphasis for workflow. The techniques are
taken from important foreign studios. The practical part is dedicated to the production of

a short CGI animated movie called Sun. The author applies theoretical knowledge from

the previous part here.

Keywords: light, lighting, animated movie, digital animation, virtual lighting, CGI, lighting

techniques, light principles, light categories, light function
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UvVOD

Svétlo me zajima jiz delsi dobu. Je 1 jednim z diivodu, proc€ jsem si zvolil 3D digitalni
animaci jako techniku, kterou pouzivam pfii tvorb¢ kratkych filmii. Sviceni umoziuje dostat
do obrazu atmosféru, emoce, a vizualni stranku filmu pozveda na vyssi tiroven. Proto

si myslim, ze je dilezité se této problematice vénovat i v kontextu 3D pocitacové animace.

Préace bude mapovat techniky sviceni ve 3D digitalnim animovaném filmu. Vysvétli
dualezité svételné principy a chovani svétla v realité. Jelikoz bez téchto védomosti scénu stézi
nasvitime vérohodn¢ a funk¢né. Text je uréeny hlavné pro 3D pocitacové tvlrce, ktefi chtéji

proniknout do problematiky sviceni a s tim spojenym workflow animacniho studia.

Prvni ¢ést teoretické prace pojmenuje svételné kategorie a funkce. Rovnéz vysvétli
dualezité vlastnosti svétla a jeho plisobeni na divaka. Druha ¢ast se pfesouva vice k samotné

technologii. Popisuje typy virtudlnich svétel a praci s nimi.

V praktické casti se vénuji vyrobé mého animovaného filmu Slunce, kde se mimo

jiné budu snazit aplikovat védomosti nabyté v teoretické Casti.

Kli¢ové nazvy budou uvadény v anglickém jazyce a poté pielozeny a vysvétleny.
V plivodnim znéni jsou 1épe dohledatelné, a v softwarech se vétSinou s Ceskym pirekladem
nesetkame. V textu budu prevazné Cerpat z anglickych zdrojt, ve snaze ptejimat postupy

a teorie vypracované pfednimi zahrani¢nimi studii.

Hlavni zdroj, ktery ovlivni strukturu préce a ze kterého se chystam Cerpat, je webova
stranka CG Cinematography. Jeji tvirce ji také uvadi jako knihu, kde shrnuje vSechny své
zkuSenosti z praxe. Autor stranky, Christophe Brejon, je supervizorem pro sviceni
a compositing s tfinactiletou praxi v oboru pocitacové grafiky. Pracoval ve studiich Animal
Logic, Weta Digital, Illumination Mac Guff, Framestore a Ilion'. Dalsi hlavni zdroje jsou
Light for Visual Artists (Richard Yot) [4] nebo Digital Lighting and Rendering (Jeremy
Birn) [1].

I'BREJON, Christophe. Introduction: Who am I ? CG-Cinematography [online]. [cit. 2020-
02-17]. Dostupné z: https://chrisbrejon.com/cg-cinematography
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I. TEORETICKA CAST
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1 SVICENI ANIMOVANEHO A HRANEHO FILMU

Na zacatek bych chtél uvést, ze sviceni scén 3D animovanych filmi vychazi z principt
hraného filmu. Virtualni prostfedi pouziva podobného prostoru, povrchu a svétel jako film

hrany. Maji tedy spolecné zaklady, na rozdil od jinych technik animace.

V kreslené a ploskové animaci jsme celkoveé vice zvykli na ilustrativnéjsi vizudlni styl,
ktery Casto pracuje spiSe s barvou a linkou. Kdyz se svétlo v takové animaci objevi, Casto
byva zjednoduSené. Nejvice se se svétlem pracuje na pozadi, které se nehybe. U postav ho
nejcasteji vidame jen v podob¢ kontury, kdyz prekryvaji néjaky svételny zdroj nebo mu jsou
nablizku. Typ techniky zkratka ptili§ propracovanému sviceni nepieje. Neni ale tieba toto
tvrzeni brat jako dogma, protoze filmy jako Klaus’ ukazuji opak. TakZe zaleZi jen na
autorovi, jakou vyzvu si ve sviceni stanovi.

Z ostatnich animacnich technik se virtudlnimu sviceni blizi nejvice 3D stop motion animace.
Ta rovnéz ptejima techniky osvétlovani hraného filmu a ma s nim dokonce vice spole¢ného
neZ pocitacové prostredi. 3D Stop motion animace a hrany film totiZ mohou vyuZivat jen

svicenti, které je do urcité miry fyzikaln¢ omezené.

JestliZze vyzdvihuji souvislost virtudlniho sviceni s hranym filmem, mél bych popsat,
v ¢em se podobaji a v ¢em nikoliv. PBR (Physically Based Rendering) je vykreslovani
vysledného snimku na zéklad¢ realnych fyzikalnich vlastnosti. Tento typ vykreslovani dnes
pouziva vétSina 3D softwart. Diky nému je mozZno svitit po¢itacovou scénu totozné jako
v realité a teoreticky dosahnout stejného vysledku. Jako ptiklad takového ptistupu mohu
uvést kombinovany film Vilka o planetu opic®, kde se autofi virtualnich &asti filmu snazili
napodobit redlné filmatské vybaveni, aby se piiblizili skute¢nosti.* Zaroven pouzivali
minimum vyplikovych svétel.
V porovnani snimani reality kamerou je velkou nevyhodou pocitatového vykresleni, neboli

renderu, dlouhy cas.

2 Klaus [film]. Directed by Sergio PABLOS. Spanélsko: Netflix, 2019.

3 Valka o planetu opic [film]. Directed by Matt REEVES. USA / Kanada / Novy Zéland: 20th
Century Studios, 2017
* BREJON, Christophe. Chapter 5: Master lighting: Black flags. CG Cinematography

[online]. [cit. 2020-07-29]. Dostupné z: https://chrisbrejon.com/cg-cinematography/chapter-
S-master-lighting/#black-flags


https://www.csfd.cz/tvurce/513359-sergio-pablos/
https://www.csfd.cz/tvurce/34177-matt-reeves/
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Zatimco natoCeni zabéru hraného filmu probéhne v fadu ne€kolika hodin, tak stejny ¢as trva
pocitaci vypocitat jeden snimek. V zavislosti na slozitosti scény, materiall a kvalité vypoctu

to muze byt kratsi, ale i delsi doba.

Naopak velkou vyhodou je relativni svoboda v praci se svétlem. V hraném filmu jsme
technicky neustdle omezeni. Na natdceni je potieba zajistit elektiinu, vykon svétel ma néjaké
limity, a Casto je problém umistit svétla presné tam, odkud by idealn¢ nasvécovala scénu
nebo postavu. Také je obcCas t€zké néco piesné vykryt nebo nasvitit separatné, aniz by se
n¢jaky ten paprsek svétla nedostal tam, kam nema. Tyto technické zalezitosti ve virtuadlnim
prostfedi odpadaji a umoznuji tviircim vice soustiedéni na kreativni praci se svétlem
samotnym. S pozici ani vykonem svétel zde bojovat nemusime, a co do programu nastavite,
tak to bude. Softwary také nabizeji uzite¢né funkce Vybérového sviceni, Blokovani svétel

a dalsi, které ndm pomohou bez omezeni nasvitit scénu. O tom ale az pozdéji.

Sviceni obraz ozvlastiiuje. Buduje hloubku, vyjadiuje emoce a nalezneme u ngj jesté
mnoho dalsich vlastnosti, jak ovliviiuje vizual a piibéh. Prave kvili zminovanym aspektim
se pouziva celd fada dramatickych svétel. Christophe Brejon se domnivé, Ze 3D filmy
pocitatoveé vytvorené se nékdy snazi o logicnost a fyzikalni vérnost sviceni vice nez filmy
hrané.> Mozn4 je to samotnym médiem. 3D animovany film je pteci jen uméle vytvoieny

a autofi se snazi, aby uméle nevypadal. Tim pddem muze byt kladen diiraz na vérohodnost

svetelnych zdrojti vice nez v hraném filmu.

Obr. 1 Ukazka nemotivovaného sviceni u hrané¢ho filmu. Ptes to, ze ohen hofti pred
postavou zZeny, jeji Saty jsou nasvicené vice z boku, nikoliv zeptedu, z mista svételného
zdroje. Film Balada o Busterovi Scruggsovi (rezie: Joel Coen, Ethan Coen).

> BREJON, Christophe. Chapter 4: Light Categories: Dramatic lights in CG. CG
Cinematography [online]. [cit. 2020-07-29]. Dostupné z: https://chrisbrejon.com/cg-
cinematography/chapter-4-light-categories/#dramatic-lights-in-cg
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2 SVETELNE PRINCIPY

Ross Lowell ve své knize Matters of Light and Depth [3] uvadi Sest ukolt svétla

ve vizualnim uméni:
e Vést divakovu pozornost
e Podpotit naladu, atmosféru a drama
e Vytvorit hloubku
e Sdélit denni dobu a ro¢ni obdobi
e Ukdazat osobnost postavy a situaci, ve které se nachazi

¢ Doplnit kompozici

Prvni kapitola se zabyva univerzalnimi svételnymi principy, které jsou poplatné Sirsimu
vizualnimu umeéni vcetné pocitatoveé vytvorené¢ho animovaného filmu. Pochopeni hlavnich
svételnych principli ndm pomitize dosahnout zmitlovanych ukolu svétla. Obsah prace se

téchto ukoll dotyka 1 v dalSich kapitolach.

2.1 Smér svétla

Jednou z hlavnich sloZek, které na svétle vnimame, je jeho smér a kvalita, neboli mékkost.

2.1.1 Frontalni svétlo

O frontalnim sviceni mluvime, kdyz subjekt osvétlujeme piimo zepiedu. Jeho hlavni
vlastnost je plochy vzhled. Pii tomto svétle vznikd minimum stinil, ¢imzZ ztracime pocit
hloubky. Atraktivni mtize byt s mékkymi stiny. V této kombinaci je oblibené ve fotografii.
Diky plochosti a mékkym stiniim nezvyraziuje texturu, tim vyhlazuje modelim vrasky
a nedokonalosti pleti.

V ptirodé se s podobnym uhlem svétla mizeme setkat napiiklad pii zépadu slunce, kdy je
tésné nad horizontem.

Ptedni osvétleni mize byt také vnimano jako vice oteviené, nebo pratelské, nic neskryvajici.
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2.1.2 Svétlo ze strany

Pti nasviceni subjektu ze strany ziskdme mnohem vice objemu. Textura, nebo rizné
povrchy také dobte vyniknou. Rovnéz se s nim v ptirozenych podminkéch setkdme bud’ pii
usvitu nebo zapadu slunce.

VEtsim mnozstvim stinu, a tim padem kontrastu, pisobi toto nasviceni vice dramaticky.
Zalezi pak, jestli zvolime tvrdsi, nebo méekéi stiny ke zvyraznéni nebo potlaceni této

dramati¢nosti.

2.1.3 Zadni svétlo

Svételny zdroj se nachazi za subjektem. Na povrch subjektu dopadad jen zlomek
paprsku a jeho vEétsi ¢ast je skryta ve stinu. Zadni svétlo vytvari siluetu s vys$sim kontrastem.
Na okrajich subjektu pak vice vyniknou detaily textury, prisvitnosti, nebo prithlednosti.
Vzhledem k velkému mnozstvi stinll zahalujicich sviceny pfedmét, miiZze samostatné ptsobit
tajemné az straSideln€. Zadni svétlo také vytvari velmi dobrou citelnost siluety, a diky
kontrastu se divak rychle zorientuje a tvar precte.

Vlastnostem zadniho osvétleni se vénuji také v kapitole 5.4 Back light.

2.1.4 Svétlo z vrchu

Svétlo z vrchu dobfe modeluje objem a textury podobné jako to ze strany.
V samostatné podobé¢ se pfili§ nepouziva. Pii ostrém svétle zahaluje o€i postav do stinli
a zvyraziuje rysy lebky. Postava pak mize pisobit velice znepokojiveé az désive. V prirode
se s nim setkdme jen v pravé poledne, nebo kdyz je oblacno. Pfi oblacném pocasi je ale tak

rozptylené, Ze budi dojem osvitu ze vSech stran.

2.1.5 Svétlo ze spodu

Sviceni ze spodu opét dobfe modeluje tvar, ale je pro nés trochu neobvyklé. Pfirozené
se s nim totiZ moc nesetkame. Jedin€ snad, kdyZ ptichazi od ohné&, odraZzeného svétla
a v podobnych specifickych podminkach. Svicenim ze spodu tedy navozujeme podivny nebo
prevraceny dojem. Miize byt dobrou pomiickou k naznaceni, ze déni ve filmu za¢ne nabirat

opacny neocekavany spad.
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2.2 High Key

Pojem High Key oznaluje pievahu svétlych, nebo bilych tont v obraze. Casto
s minimem stind a s mé¢kkym svétlem. Pfirozené se takové situace objevuji, kdyz je mlha
nebo snih. Svétlo se vSude odrazi a eliminuje cerné stiny. Nalada High Key ptisobi vzdusné,

pozitivné a oteviené. Nevyhodou miize byt absence pocitu hloubky, nebo objemu.

2.3 Low Key

Low Key je pojem oznacujici opacny pfistup, tedy pfevahu tmavych tont v obraze.
Stinti je mnohem vice a svétla méné. Pfirozené se s nim setkdme v noci, nebo pii boutlivém
pocasi. Evokuje v nds vétsi dramati¢nost. Velmi podporuje objem a hloubku. Ocekavat

muzeme i vice ostiejSich svétel.
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3 VEDENI DIVAKOVY POZORNOSTI

Vedeni divakovy pozornosti je velmi dalezitym tkolem sviceni. Pomahd mu s orientaci

v obraze i ptibehu. Existuje né¢kolik zptisobu, jak vést obrazem pozornost.

3.1 Kontrast

wewrs

Divakovu pozornost pFitahne nejkontrastnéj§i misto.® Toto tvrzeni neplati jen pro
svétlo, ale i tvary, jejich velikosti nebo pohyb. Zkratka pro cokoliv, co se vyrazné lisi od
ostatnich Casti zabéru. V piipadé svétla to znamena, ze mizeme piidat ostré osvétleni na
néjaké tmavsi misto, a tim pritdhnout divdkovu pozornost. Pti potiebe zvyraznéni charakteru
ve scéné se nabizi moznost ztmavit pozadi za nim, a tim ziskat vétsi kontrast mezi postavou

a prostiedim.

3.2 Negativni prostor

Negativni prostor je pojem spjaty vice s kompozici. V kompozici ho chapeme jako
prazdny prostor kolem hlavniho subjektu. Subjekt je pak prostorem pozitivnim. Vyznam ve
svétle je podobny. Negativni prostor jsou mista zahalena stinem, nebo v Gplné tmé. Cili také
,»prazdna mista“.

Pomoci stinli zahalujicich ¢asti scény v poptedi nebo pozadi vedeme divakovu pozornost
automaticky ke svétlym castem obrazu. Kromé kontrastu oko selektuje nejsvétlejsi misto
v zabéru.® Vyuzivanim negativniho prostoru ziskdme i dojem hloubky. Pii zastin&ni
jednotlivych ¢asti scény v popiedi a pozadi oddélime jednotlivé plany, ¢imz obraz pfestane

byt plochy.

¢ BREJON, Christophe. Chapter 6: Lighting principles: Contrast. CG Cinematography
[online]. [cit. 2020-07-30]. Dostupné z: https://chrisbrejon.com/cg-cinematography/chapter-
6-lighting-principles/#contrast



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

Obr. 2 Ukazka prace s negativnim prostorem pro vytvotreni hloubky ve filmu Akira
(rezie: Kacuhiro Otomo)

3.3 Svétlo mezi dvéma charaktery

Pokud potitebujeme vice propojit dvé postavy ve scén¢, vhodnou pomiickou muize byt
umisténi svétel mezi né. Nemusi to byt vylozené lampa, ale jakykoliv svétly bod, ktery
pfitahne nasi pozornost. Pouzit miizeme okno, nebo jen odraz svétla na stén¢. Divak se bude

soustfedit na svetly prostor mezi postavami a jeho pozornost bude rovnéz t€kat mezi nimi.

Obr. 3 Ptiklad pouziti svétla na propojeni postav ve filmu Mnichov (rezie: Steven Spielberg)

Kdyz svétlo umistime na stranu vedle jedné z postav doleva nebo doprava, nejspise
nas to bude rusit a budeme mit tendence uhybat pohledem ke svételnému zdroji. Kompozice

obrazu pak bude svym nevyvazenim znepokojujici, coz ale mize byt dramaticky ucel.
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3.4 Vinétace

Vinétace je pojem z optiky. Oznacuje se jim ubytek svétla a saturace po okrajich
obrazu. Jedna se tedy o chybu, nebo odchylku objektivu. Ve virtudlnim sviceni znamena
néco trochu jiného. Vinétaci se zde mysli ztlumeni nejvyraznéjsich svétel. Jiz jsem zminoval,
ze svétla mista spolu s kontrastem ptitahuji nasi pozornost. Vinétace ndm muze pomoci

naptiklad potlacit nejsvétlejsi mista ve prospéch kontrastu

Predstavme si postavu v pokoji sedici u okna. Charakter je nasvicen venkovnim
svétlem a mistnost za nim je tmava. Postava je kontrastni vii¢i pozadi interiéru, kam paprsky
nedosahnou a divak by se na n¢j mél soustfedit. Kompozice, ale klade velky diiraz na zatrivé
okno, a pravé tam jde v tuto chvili vSechna nase pozornost.

V takovém piipadé mizeme zafi u okna mirné ztlumit a postarat se o kontrast mezi oknem
a interiérem. Snazime se co nejvice zmek¢it prechody svétla a stinu v této oblasti, abychom

podpotili kontrast u postavy a jejiho pozadi. Cili provadime vinétaci.

3.5 Doplnéni kompozice

Kompozice tvoii zékladni vyvazenost, hloubku a rytmus obrazu. Dobra kompozice by
mela s témito vlastnostmi pocitat. V tomto kontextu doporucuji projit si Gestalt principy,
zabyvajici se psychologii tvard.

Pokud je kompozice z néjakého diivodu nevhodnd, nebo ji chceme ozvlastnit, svétlo
nam muze v mnohém pomoci. Pfedstavme si zabér postaveny tak, ze jeho vétsi Cast je
prirozené ve stinu, ¢imz miize byt obraz nevyvazeny. Naskyta se pak moznost vlozeni svétel
do zastinénych mist, coz dojem vyrovna. Pfeplnénou kompozici bychom mohli vytesit
1 praci s negativnim prostorem, popisovanou diive. JednoduSe bychom zastinili pfeplnéna
mista a diiraz svétla kladli tak, aby nam pomohl s lepsi ¢itelnosti obrazu. KdyZ by naopak
byla kompozice pfili§ prazdna, mizeme ji zaplnit texturou urc¢itého stinu nebo svételnymi
paprsky s dojmem objemu.

Primarné mi v téchto piikladech jde o zpilisob, jak nad svétlem a kompozici premyslet.
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3.5.1 Vyména svétlych a tmavych toni

Na konec této kapitoly zminim jednu techniku pouzivanou filmati, uréenou pro
ozvlastnéni kompozice a vytvotfeni rytmu v obrazu. V zabéru stfiddme nebo vyménujeme
svetlé tony za tmavé a obracené. Vytvaiime mezi nimi kontrast.

Charakter ped kamerou ma napftiklad ptl tvare ve stinu. Pozadi za touto tvafi je pak svétlé

a na druhé stran¢ obliceje vidime piesny opak. Svétla tvar bude kontrastovat s tmavym

pozadim. Obrazek niZe vice objasiiuje popsanou techniku.

l

Light
Background

A4 ight™M
Foreground

Obr. 4 Mozny zptisob vymény tmavych a svétlych tona ve filmu Most spionii (rezie:
Steven Spielberg). Spodni obrazek je doplnén vysvétlivkami Christophera Brejona.
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4 SVETELNE KATEGORIE

Osvétlovani je spjaté s mnoha pojmy, kterym bychom méli v ramci kontextu prace
porozumét. Umozni ndm orientaci v oboru a piesnéjsi vyjadifovani ke konkrétnimu
svételnému feSeni. Také ndm zpiehledni samotnou praci se svétly pii sviceni scény nebo
zabéru. Naplni svételnych kategorii nejsou jen pojmy, ale i1 definice jednotlivych ¢asti. Jak

jim rozumét a jak se skutecné projevuji.

Tézko bychom nasli jednotné rozrazeni svételnych kategorii. Téma se da délit podle
mnoha aspekt a kazdé studio si je Cleni odlisné. Pokud se ted” zaméfime na zakladni
pojmenovani svétla ve scéné, potfebujeme jednoduché komplexni rozdéleni. A to mize byt

rozdéleni na:
e Natural Lights (pfirodni svétla)
e Practical Lights (prakticka svétla)
e Dramatic Lights (dramatické svétla)

Toto primarni déleni pochazi piivodné ze studia Animal Logic.’

4.1 Natural Lights

Jedna se o svétla ptirodni, nebo také pfirozena. Jsou to vSechna svétla, kterd se
pfirozené vyskytuji v pfirodé. V ptipadé, Ze se v zab&ru objevi ohen, nebo svicka
nehovotime o svétlech pfirodnich, ale o praktickych. Tato svétla maji jisty divod a ucel,

proc¢ v zabéru jsou.

Nejvyznamngjsi svételny zdroj v kategorii pfirodnich svétel je slunce. Setkame se
s nim témeét u kazdého sviceni scény. VEénuji mu tedy veétsSi pozornost a piiblizim nékteré
jeho charakteristiky. Slunecni svit, jak ho vnimame, je nejvice ovlivnén pozici slunce na
obloze. Respektive nasi pozici na zemi vzhledem k pozici slunce. Fyzikalnimi vlastnostmi
svétla je zptisobeno, ze pii prochazeni paprski skrz nasi atmosféru se méni jeho parametry.
Obecné se da fici, Zze ¢im je slunce bliZze horizontu, tim je jeho barva teplejsi, intenzita je
men3i a stiny mékéi. Cim je naopak slunce vys, tim je svétlo vice bilé, intenzita je vyssi

a stiny ostiejsi.

7 BREJON, Christophe. Chapter 4: Light categories: Introduction. CG Cinematography
[online]. [cit. 2020-07-30]. Dostupné z: https://chrisbrejon.com/cg-cinematography/chapter-
4-light-categories/#introduction
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4.1.1 Usvit

Zacnéme charakteristikou poc¢atku dne. Slunce se nachazi tésné pod horizontem.
Svételna intenzita je nizkd, protoze jsou slunecni paprsky z vétsi ¢asti odrazené od atmosféry
a slunce jesté nesviti pfimo na zemsky povrch. Diky odrazenému svétlu jsou stiny mékkeé
a maji temn¢ fialovou barvu. Svétlo je Cervené, tmaveé oranzové az rizové. Obloha pak
pfejima podobné tony, smichané s tmavé modrou az fialovou.

Alpenglow (Alpska zéie) je atmosféricky a opticky jev vyskytujici se tésné¢ pred
vychodem nebo po zapadu slunce.® Jde o jev, kdy je slunce za horizontem, nedosviti jests
na krajinu, ale ¢ast jeho paprsku se dotyka vyssich mist na zemském povrchu, naptiklad hor,
nebo vysokych budov. Barva svétla je syté rudd nebo riizova. Zaife nema piiliS mnoho
intenzity, takZe se odrdzi jen na svétlych, nebo reflexnich materidlech. Pokud je povrch
tmavy, svétlo jednoduSe pohlti. Vznikaji tak scenérie, kde byva vysviceno jen n€kolik malo
detailti obklopenych tmavym okolim. Urcité se jednd o zajimavy jev, které lze vytvarné
vyuzit. Kdyz se v tomto ¢ase objevi mraky, Alpskou zafi ¢ekat nemtizeme, a ani fialové
a Cervené tony oblohy se v zavislosti na mnoZstvi obla¢nosti neobjevi. V takovém ptipadé

je vSechno zabarveno do tmavych modroSedych toni.

Obr. 5 Alpska zare

Usvit a soumrak je z fyzikalniho hlediska stejny. Jak ale, coby tviirci, miizeme
podpofit ranni nebo vecerni naladu ve filmu? I kdyz se v této kapitole vénuji pfirodnim
svétlim, udé€lam zde malou odbocku. Vliv ¢lovéka totiZ miize alespon trochu tyto denni
doby odlisit. Po soumraku se ve méstech vyskytuje daleko vice svétla nez pti svitani. Lidé
nechodi hned po setméni spat a ¢asto maji ve svych bytech rozsviceno dlouho do noci. Pti

svitani naopak jest¢ vétSina lidi spi a svétla v bytech jsou zhasnuta.

8 World of Phenomena: Alpenglow [online]. 2017 [cit. 2020-02-01]. Dostupné z:
https://www.phenomena.org/atmospheric/alpenglow/
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Dalsi faktor souvisejici s lidskou ¢innosti je para, koutf nebo smog. Pfes den byva husty
silni¢ni provoz a tovarny jsou naplno v provozu. Tudiz pfi soumraku muiize byt nebe vice
zasttené, obsahujici smog, nebo sem tam né&jaky pozlstatek kouie. Pfes noc, kdy je provoz
mensi a tovarny jsou zaviené, se nebe vycisti a ranni obloha mize byt jasné;si.

Bohuzel je tato teorie uplatnénim omezena na soucasnou dobu a na ur¢itou lokaci nasi scény.

4.1.2 Poledne

Slunce zaujima nejvyssi misto na obloze. Sviti pfimo ze shora. Svétlo je v tuto dobu
nejintenzivngjsi a barvou se nejvice bliZi bilé. Stiny jsou kontrastni a velice tvrdé. Barvy se
nam pii takovém osvétleni mohou zdat vybélené. Poledni svétlo neni u tviiret pfilis oblibené.
Kwvili sméru a intenzité svétla miize prostiedi vypadat velice plose nebo neprostorove,

a tudiz 1 nezajimavé. KdyZ musime pracovat s takovou denni dobou v naSem filmu, miZzeme
st pomoci napiiklad mraky. Ve virtudlnim prostfedi neni problém né&jaké do zabéru ptidat.
Pomoci mraki mizeme zastinit popiedi a pozadi scény. Tim vytvotime pocit hloubky i za
slune¢ného poledne. Christophe Brejon doporucuje pouziti mraki jako jednu z moznosti, jak

udélat tuto denni dobu zajimavéjsi.?

Obr. 6 Ozvlastnéni a budovani hloubky pomoci mraki

® BREJON, Christophe. Chapter 4: Light categories: Sun-directional-or-spotlight. CG
Cinematography [online]. [cit. 2020-07-30]. Dostupné z: https://chrisbrejon.com/cg-
cinematography/chapter-4-light-categories/#sun-directional-or-spotlight
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4.1.3 Pozdni odpoledne

Slunce opét klesa k horizontu. Barvi se do Zluta a jeho intenzita se zmensuje. Stiny
jsou mekci a barvi se do temné modré. Kontrast také neni tak velky. Je to velice atraktivni
barevné schéma piiblizujici se komplementarnim barvam. Filmati nazyvaji tuto denni dobu
,Zlatou hodinkou*.!° Hodinkou proto, jelikoz takové svétlo miizeme vidét pfiblizné hodinu
pred tim, neZ za¢ne slunce zapadat. Casto narazime na fotografie, reklamy nebo &asti filmal,

které vyuzivaji této denni doby.

Obr. 7 Zlata hodinka

4.1.4 Zapad slunce

Slunce se nachézi blize horizontu. Jeho intenzita sldbne a barva se pohybuje mezi
oranzovou a ¢ervenou. Velky diraz je kladen na stiny, které jsou dlouhé. Modeluji objem
a povrch v modrofialovych barvach. Obloha bez mraki miize byt extrémné barevna.
Obsahuje pfechody od temné modrych barev az po intenzivni oranzovou a ¢ervenou. Kdyz
se v tomto Case objevi mraky, scenérie miiZze vypadat velmi dramaticky. Mraky budou velmi

temné, lemované rudym nebo oranZzovym svétlem.

10 YOT, Richard. Light for Visual Artists. Light for Visual Artists. 2. vydéani. London: Laurence King
Publishing, 2019, s. 27. ISBN 978-1786274519.
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4.1.5 Oblaéno

Velky vliv na vinimani slune¢niho svitu maji mraky. Podle jejich tloustky propoustéji
rizné svételné intenzity a méni jejich vlastnosti. Mraky nejsou prihledné, ale prasvitné, coz
zpusobuje, ze svétlo se v nich odrazi v riznych smérech a rozptyluje se.

Co se tedy déje, kdyz je zataZzeno. Svételny zdroj jiz neni jednobodovy a piimy jen
od slunce, ale celd obloha se stava zdrojem rozptylené¢ho svétla. Kontrasty jsou nizké a stiny
velmi mékké. Kdyz je slunce vysoko nad horizontem, je obloha bil4 az Seda. Kdyz se ale
priblizuje k horizontu, obloha za¢ne byt modra a s tlustsi vrstvou mraku se barvi az do temn¢
modra. Toto poc€asi mlize plisobit nezajimave, nebo nudné, avSak barvy jsou diky nizkym
kontrastim pomérné hodné saturovany. Mékké svétlo jemné vykresluje objem objekta.
Materialy, které se lesknou, a odrazi bilou oblohu, vypadaji také zajimavé. Podminky tohoto

pocasi jsou dany individudlné mnozstvim a tloustkou mrak.

4.1.6 Noc

V noci se slunce nachazi daleko pod horizontem. I tak se ale malé mnozstvi svétla
odrazi v atmosféfe. Obloha je proto v noci vZdy svétlejsi nez zemsky povrch. Pokud tuto
zakonitost prohodime, scéna bude vypadat uméle a nepfirozené. Mohlo by se zdat, ze dalSim
prirodnim svétlem jsou hvézdy, ty jsou ale pfili§ slabé na to, aby svym svitem ovlivnily

podobu noci, alespoii na planeté Zemi.

Hlavni zdroj no¢niho svétla je mésic. Ten odrazi slune¢ni svit, plati pro n¢j také
podobné zakonitosti jako pro slunce. KdyZ je mé&sic blizko horizontu, mizZe byt zbarveny do
cervené, oranzové a zluté. Barevnost ale neni tak saturovana, jako to vidame naptiklad pfi
zapadu nebo vychodu slunce. Je to zpisobené tim, ze nase o¢i jsou pii ubytku svétla méné
citlivé na barvy. Kdyz je mésic vysoko nad horizontem, barva svétla je blizko bilé. Od slunce

se mésic lisi rozptylenéjSim a mnohem min intenzivnim svétlem.
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Meésic je na nebi pomérné malé téleso. Zajimavosti mize byt, ze tvirci se ho Casto snazi

délat vetsi, nez by v realité byl.

Obr. 8 Velky mésic ve filmu Shrek (rezie: Vicky Jenson, Andrew Adamson)

Konvenci zobrazovani noci ve filmu se stala takzvana ,,Modra noc“. V mnoha
filmech jste si urcité v§imli, Ze noci jsou prezentovany modie, jenze pro¢? V realném svété
modré pieci nejsou.

Jeden z ditvodu je Cisté védecky a vyplyvajici z vlastnosti lidského oka. Za Sera se citlivost
oc¢i posouva ke krat§im vinovym délkam, a proto jsme citlivéjs$i na modré tony. O tomto jevu
pojednava Purkyntv efekt.

Dalsi divod je spiSe stylisticky, vychéazejici z psychologie barev. Jiné barvy ndm castéji
posouvaji pocity k néjakym konkrétnim emocim. TakZe ndm nakonec zlistdva jen modra,

ktera je vSeobecné chépana jako neutralni noc.

Ur¢ité tedy nic nepokazime a neriskujeme, kdyZ 1 v naSem filmu bude modra noc.
Divéci jsou na tento piistup zvykli a obraz rychle pochopi. Na druhou stranu konvence jsou
po néjakém cCase neatraktivni a mohou byt nudné. Vyzvou tedy muize byt vyjadfit noc

odlisné. Napfiiklad bez pouziti saturované modré barvy.
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Obr.9 Modra noc z filmu Jd, padouch 2 (rezie: Pierre Coffin, Chris Renaud)

Nékteré filmy se snazi vybocit z této konvence. Za zminku stoji naptiklad scéna
filmu Rango (rezie: Gore Verbinski) svicena pod vedenim Rogera Deakinse. Nebo no¢ni
scéna z filmu Univerzita pro priserky (rezie: Dan Scanlon) svicend pod vedenim Jeana

Claude Kalache.

Obr. 10 Film Rango (rezie Gore Verbinski). Modrou barvu zde nahradila Sedo-zelena.
Opét si zde mizeme vSimnout dominantni mésic.
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Obr. 11 Film Univerzita pro priserky (rezie: Dan Scanlon). Noc je desaturovana do ¢erné

a Sedé.
4.2 Practical Lights

Prakticka svétla jsou souc¢asti scény. Jsou fyzicky umisténa ve scéné. Bud’ za n&jakym
ucelem samotnych postav, nebo pro doplnéni kompozice. Jejich primarni Gcel neni
osvétlovat postavy, spiSe jen prostifedi. VEtSinou nejsou, ale mohou byt 1 svétly hlavnimi,
zaleZi na uméleckém piistupu. Jako piiklad mohu uvést stolni lampy, svicky, neony,

automobilové reflektory a podobné.

Obr. 12 Praktické svétlo v podobé svice ve filmu Jak vycvicit draka (rezie: Chris Sanders,
Dean DeBlois)


https://www.csfd.cz/tvurce/5082-chris-sanders/
https://www.csfd.cz/tvurce/5081-dean-deblois/
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4.3 Dramatic Lights

Dramaticka svétla slouzi k podpofte piibéhu. Také vylepsuji zabér po estetické strance.
Dramatické sviceni miize byt motivované piirozenymi nebo praktickymi svétly, nemuse;ji
mit ale zadny logicky zdroj. Jsou zalezitosti Cisté uméleckou a zavisi na citu umélce, jak
snimi bude nakladat. V pocitaCovém prostfedi mohou dramatickd svétla pomoci také

spravnému vzorkovani. Cas vypoétu obrazku pak bude rychlejsi.

S dramatickymi svétly casto spojujeme vétSinu svételnych funkci. Vice se o nich

dozvime v dalsi kapitole.

Obr. 13 Sekvence z filmu Kung Fu Panda (rezie: John Stevenson, Mark Osborne).
V prostoru jsou rozmistény Cervené pochodné (prakticka svétla), které motivuji svétla
dramaticka. Dramatické sviceni mizeme vidét v podobé cervenych odleskil na ptilbach
stfelcti nebo po strandch hlavy nosorozce.

Malé pochodné by svou intenzitou pravdépodobné nezasahly tak siln€ postavy, které
vidime, proto se pfidalo dramatické sviceni pro zvyraznéni a podpofeni vypjaté situace.


https://www.csfd.cz/tvurce/41215-john-stevenson/
https://www.csfd.cz/tvurce/20218-mark-osborne/
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5 SVETELNE FUNKCE

Svételné funkce, nebo také svételné role, zastupuji pojmenovani pro konkrétni typ,
kvalitu a umisténi svétla. Svételné funkce v zaklad¢é popisuji, jak je svétlo pouzito pro
konkrétni charakter nebo predmét, nezavisle na svételnych kategoriich. Pocet i ndzvy

svételnych funkei se mohou mirné liSit v zavislosti na kazdém studiu.

Sharon Calahan, supervisor pro sviceni v Pixar Animation Studios, uvadi v ramci kurzu

Pixel Cinematography [6] sedm svételnych funkci:
e Ambient Light
e Key Light
¢ Fill Light
e Back Light
e Kicker
e Specials

e Bounce Light

5.1 Ambient Light

Globalni, celoplosné nebo zékladni sviceni. Urcuje celkovou svétlost scény. Ambient
Light pfidava malé mnozstvi svétla do vSech tmavych koutl scény, tim se predchazi vyskytu

absolutn¢ ¢ernych oblasti. Kvili rovnomérné svétlosti je nevyhodou velmi plochy vzhled.

5.2 Key Light

vvvvvv

Definuje jeho svétlost, texturu a hlavné tvar. Hlavni svétlo ovliviluje svym umisténim,
barvou, intenzitou a mékkosti naladu zabéru.

Nejdulezitéjsi je spravné umisténi hlavniho svétla. Pozice svételného zdroje ovlivni
tvar 1 objem sviceného subjektu. Pro pozici tohoto svétla nejsou zadné piesnd pravidla, ale
existuji jisté konvence. Casto se tato svétla umistuji do 30-45 stupiiti po obou stranach
subjektu vzhledem k ose kamery. Jejich pouziti ale neni vylouc¢eno az do 140 stupiii od osy
kamery, tedy sviceni skoro ze zadni strany subjektu. Dal$im moznym piistupem je svétlo

umisténé v ose pohledu charakteru.
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Tyto konvence mohou byt pomyslnou berlickou pii umistovani hlavniho svétla.
V praxi ovSem umisténi svétel podléha cilené nalad¢ snimku, nebo vztahu mezi subjektem

a svételnym zdrojem ve scéné.

5.3 Fill Light

Vyplitkkové svétlo je pouzivané na zesvétleni nebo zjemnéni oblasti, které¢ jsou
zastinéné. Jedna se o rozptylené svétlo nizké intenzity. Nestrhava na sebe pozornost ostrymi
stiny ani vyraznymi odlesky. Jeho umisténi neni nikterak podminéno, ale ¢asto se umistuje

bliz k ose kamery nez hlavni svétlo kvili zjemnéni stind a modelaci.

Vyplitkkové svétlo v kombinaci se svétlem hlavnim urcuje svételny pomeér. Spole¢né
tvoii jednu z moznosti, jak regulovat kontrast ve scéné. Pii High Key osvétleni mize byt
pouzito nespocet doplitkovych svétel k vytvoreni jemnych a svétlych stinti. Naopak pti Low

Key osvétleni je jich pouzito minimum.

5.4 Back Light

J 4

Zadni svétlo, také nazyvané Rim, Hair nebo Separation Light. Vytvari tenkou svétlou
konturu po okrajich charakteru, nebo ptedmétu. V ¢ernobilém filmu bylo pouzivano hlavné
pro oddéleni postavy od pozadi. Pro tento ucel se dnes pouziva ménég. Jeho soucasné vyuziti

ma vyznam spise dramaturgicky.

Primarni umisténi zadniho svétla je ptimo za subjektem v ose kamery. Toto umisténi
neni vZzdy idealni a musite ho cCasto malinko vychylit mimo osu k dosazeni idealniho
vysledku.

Dale existuji varianty kiiZového sviceni, kde jsou za subjektem dvé€ svétla svitici kiizem,
kazdé na jinou stranu subjektu. Tim pak vznika silngj$i kontura po obou stranach.

V ptipadé€ sviceni charakteru miiZzeme umistit svétlo vySe nad néj. Zdirazni se tak obleceni
a vlasy. Kdyz je zadni svétlo m&kké, Casto vypadd piirozené i kdyz neni motivované.

V opacném piipadé mize tvrda kontura bez motivace piisobit uméle.
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Sharon Calahan trvrdi: ,,zadni svétlo by se nemélo pouzivat samoucelné, protoze jsou tu

tendence k jeho naduzivani.*“'' (vlastni pieklad)

5.5 Kicker

Kicker je sviceni zdanlivé trochu podobné zadnimu svétlu. Jeho tcel ale neni zdaraznit
okraje nebo konturu subjektu. Slouzi pro modelaci tvaru, oddéleni popiedi a pozadi, nebo
jen k ozvlastnéni. Svétlo byva umisténo rovnéz za postavou ale dal od osy kamery. Jeho
pozice byva také niz.

Kicker je obecné oznaceni pro vice variant sviceni. Tti hlavni typy jsou: Kicker, Liner,
Glow Light. Kickerem se vétSinou mysli odlesk, nebo odraz svétla na tvati charakteru. Kdyz
je svételny zdroj mekei a blize ke kamete, nazyvame ho Liner. A pokud je jeste blize a velmi

rozptyleny s absenci odleskil, nazyvame ho jako Glow Light.

5.6 Specials

Specidlni svétla jsou urcend pro sviceni prvkil v pozadi, nebo k zvyraznéni

konkrétnich ¢asti ve scéné, nebo na subjektu.

5.7 Bounce Light

Odrazené svétlo. I ptes to, Ze pocitacovy vypocet tento typ svétla vykresluje, stava se,
ze odraz nemusi byt dostate¢né silny. V jiném piipadé chtéji mit tvirci nad odrazenym
svétlem absolutni kontrolu. V takovych situacich se pouzivd samostatné sviceni simulujici
odrazené svétlo. Vyznacuje se malou intenzitou, velkym rozptylenim a barvou povrchu,

ktery ma odrazet.

1Y Backlighting should be used with thought since it tends to be overused.*

CALAHAN, Sharon. Storytelling Through Lighting: 4.6.2.4 Backlight— for separation
frombackground and setting of mood. Pixel Cinematography [online]. 1996(30), 29 [cit.
2020-07-30]. Dostupné z:
https://media.siggraph.org//education/cgsource/Archive/ConfereceCourses/S96/course30.p
df
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BOUNCE

Obr. 14 Separatné zobrazené jednotlivé svételné funkce v zabéru z filmu Uzasiidkovi 2

(rezie: Brad Bird). Spodni a final obrazek jsou vyslednou podobou.


https://www.csfd.cz/tvurce/8124-brad-bird/
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6 TECHNIKY SVICENI

V této kapitole se presuneme k samotnym nastrojim, které programy nabizeji. Detailni
popisy vSech funkci Casto nalezneme v navodech nebo na strankach vyrobce nami
pouzivaného softwaru.

Uvedu tedy jen hlavni nastroje v oboru sviceni, pomoci kterych dokazete scénu
plnohodnotn¢ osvétlit. Zaroven se v této praci vyvaruji funkcim souvisejicim s findlnim
vykreslenim obrazku jako je vrstveni, nebo nastaveni vystupu. Vyjimkou je vzorkovani,

s kterym je dobré pocitat uz v pribéhu osvétlovani.

Na zacatku jsem podotkl, ze je mozno virtualni scénu svitit totozné jako v realité a
teoreticky dosahnout stejného vysledku. Toto tvrzeni sice plati, ale vyzaduje velmi
komplexni scénu, dodrzujici redlné podminky ve vSech aspektech, a dlouhy vypocetni cas
obrazkul. Proto programy nabizeji typy svétel a fadu funket, které simuluji nebo napodobuji
realitu, aby nam usnadnily praci a zkratily vykreslovaci cas. Svétla a funkce také podporuji
kreativni vyuziti.

Softwary ndm umoziuji ,,podvadét™. Napiiklad pokud svétlo zasahuje objekty, které
maji byt ve tm¢, mizeme ho pro dané modely vypnout. Kdyz chceme vytvofit slunce,
nepouzijeme jeden vSesmérovy zdroj svétla vzdaleny miliony kilometrd, ale dva rizné typy.
Jedno svétlo pro pifimé slune¢ni paprsky a druhé pro zafi z oblohy. Scéna pak neni tak
naro¢na a my mame vétsi moznost kontroly. Podobné je to naptiklad ve scenérii pod vodou,
kde na dné vznikaji specialni odlesky zplisobené zalamovanim vin na hladin€é. Takové
odrazené svétlo je velmi narocné pro vypocet. JednoduSe se nahrazuje svétlem, které promita

tyto odlesky na vodni dno. Opé&t méame 1 vétsi kontrolu nad jejich podobou.

24

na jednotlivé typy svételnych zdroji, a pozdéji riizné moznosti, jak s nimi pracovat.
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6.1 Typy svételnych zdroji[1]
V softwaru se setkdme s n¢kolika typy svétel:

e Point Light

e Spot Light

e Directional Light
e Enviroment Light
e Ambient Light

e Area Light
e IES Light
¢ Meshl Light

6.1.1 Point Light

Bodové svétlo je nejjednodussi svétlo. Vyzatuje vsesmérove od jeho sttedu. Modely
ve scéné tudiz vrhaji stin v hlu odpovidajicimu pozici svétla. Simuluje jakykoliv bodovy

zdroj svétla jako je tfeba zarovka.

6.1.2 Spot Light

Svételny kuzel ma stejny zaklad jako Bodové svétlo. Nesviti ovsem vSesmérove. Je
limitovan virtudlnim kuZelem, ktery zabrafnuje volnému $ifeni svétla mimo zmiflovany tvar.
Jedna se tedy o jakysi vysek z Bodového svétla. S jeho pomoci docilime podobného efektu,
jaky mé napftiklad divadelni reflektor, nebo baterka. Smér sviceni ovliviiujeme pozici, a na

rozdil od Bodového svétla, i1 rotaci svételného zdroje.

U Svételného kuzele mizeme ovlivnit dvé hlavni vlastnosti. Uhel kuzele a mékkost
jeho okraje. Uhlem kuZele se rozumi, jak $iroky bude svételny kruh, ktery vytvoii. Nazyvany
také jako Cone Angle. Je to stejny princip, jako kdyz se riizné€ oteviraji nebo zaviraji klapky
u divadelniho reflektoru. Mé&kkost okraje kuZzele se také oznacuje Penumbra Angle, Falloff,
nebo Spread Angle. Tato vlastnost umoZni proménu tvrdého kruhového obrysu svétla

v m&kké plynulé prechody do ztracena.

Kdyz chceme mit vétsi kontrolu nad svicenim, mizeme misto Bodového svétla
pouzit vice Svételnych kuzeli sviticich z jednoho mista na rizné ¢asti scény. U kazdého
zdroje pak miZeme upravit barvu a intenzitu zvIast. Kdyz pak zmé&kcime dostatecné okraje

kuzelu, svétla splynou a divak nepoznd, Ze je scéna svicena kuzelovymi zdroji.
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6.1.3 Directional Light

Vzdélené svétlo. Oznacované také jako Distant, Direct nebo Infinite Light. Scénu
vypliuje stejnomérnymi paprsky svétla. Pouziva se pro simulaci pfimého slune¢niho svitu.
Simuluje velmi vzdéaleny svételny zdroj, takze vSechny modely ve scéné nasvécuje ze
stejného thlu nezavisle na umisténi. Ovladat smér svétla miizeme pomoci rotace, ale zménou

pozice nedocilime zadné zmény.

Se Vzdalenym svétlem byva spojena technika Warm Edges, Double Sun, nebo Soft
Sun trick. Kdyz pouzivame Vzdalené svétlo na imitaci slunce a chceme vice zdlraznit
odrazené svétlo v blizkosti jeho dopadu, nebo zmekéit prechod stin, miizeme pouzit
techniku mékkych, nebo teplych okraji. Jedna se o zajimavy zpusob, jak ozvlastnit prechod

svétla a stinu. Okraje stinil jsou pak vice saturovany a budi zarivy dojem.

Postup k vytvofeni teplych okraji je nasledujici: duplikujme Vzdalené svétlo. Vice

saturujme jeho barvu. Snizme intenzitu a ptidejme mékkost stinim.

Obr. 15 vzdalené svétlo s teplymi okraji ve filmu Tajny Zivot mazlickt

(Rezie: Chris Renaud, Yarrow Cheney)


https://www.csfd.cz/tvurce/46164-chris-renaud/
https://www.csfd.cz/tvurce/101902-yarrow-cheney/
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6.1.4 Enviroment Sphere

Svételnd kopule. Nazyvana také jako Skydome Light. Tento typ svétla osvétluje
scénu ze vSech stran a vrha mékké svétlo. Scéna je v tomto piipadé€ uvniti veliké koule, ktera
na ni vyzafuje. Tento typ osviceni je vhodny na imitaci svétla, které pfichazi z oblohy. Casto
se pouziva jen polokoule, tedy kopule, kterd pod horizontem scény kon¢i.

Na Svételnou kopuli se daji aplikovat rizné barvy i obrazky. Kopule pak doslova sviti
vloZenou piedlohou. V mistech, kde je obrazek tmavsi, sviti méné intenzivné a naopak.
Dodrzuje i jeho barevnost. Casto se na ni nahravaji HDR!? fotografie oblohy k docileni

realisti¢téjsiho osvétleni scény.

Svételné kopule se Casto kombinuji se Vzdéalenymi svétly z divodu, ze jejich
osvétleni je velmi mckké. Nekteré programy nabizeji kombinaci téchto dvou svétel

nazyvanou Physical Sky, nebo Sky Light.

6.1.5 Ambient Light

Okolni, nebo Ambientni osvétleni. Skute¢né okolni svétlo znamena néco trochu
jiného nez to pocitacové. Kdyz se podivame na svou ruku, vidime, Ze se na ni odrazi svétlo
z mnoha stran, z kazdé jinak intenzivné i barevné. Okolnim osvétlenim jsou tedy uplné

vSechny svételné zdroje kolem nas.

Pocitacové Okolni svétlo osvétluje na rozdil od skutec¢nosti rovnomérné a neplasticky
ze vSech stran scény. Jednd se o starSi typ funkce, ktery pracuje jinak nez ostatni svétla,
vypada tudiZ uméle a nepfirozené. Dfive mohlo nahrazovat Svételnou kopuli.

Zminuji ho hlavné proto, Ze se doporucuje ho nepouZzivat, ale nahradit jinymi zmifiovanymi

svétly. VEtSina soucasnych programti toto svétlo uz v nabidce nema.

6.1.6 Area Light

Area Light simuluje Svételny panel nebo tvar o urcité velikosti. Je zndmé také jako
Rec Light. Na rozdil od ostatnich svétel se jeho zvétSenim zvétsi 1 jeho intenzita sviceni.
Dokaze vytvaret ptirozené vypadajici meékke svétlo z vétSich svételnych zdrojh, proto je
casto pouzivané. Ve skutecnosti by se dalo pfirovnat k Softboxu vyuZivajiciho fotografy

nebo filmafi.

12 High Dynamic Range (vysoky dynamicky rozsah). Fotografie HDR maji velky rozsah mezi nejsvétlejsimi a
nejtmavsimi tony v obraze.
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Na vybér mame nékolik sviticich tvart: panel ve tvaru obdélniku, ¢tverec, disk, kouli,
linku, nebo valec. Svételny panel se Casto pouziva naptiklad v okné, kdyz potifebujeme do
interiéru dostat vice svétla zvenci. Pro tyto ucely maji nékteré programy specialni svétlo
nazyvajici se Portal Light. Portalové svétlo je vlastné stejny typ, jako Svételny panel
s rozdilem, ze vyuziva vlastnosti ze Svételné kopule, a tim dokdze pfesnéji napodobit

venkovni osvétleni. Pomaha také vzorkovani.

6.1.7 1ES Light

Oznacované také jako Photometric Lights. Svételné zdroje jsou kalibrované tak, aby
odpovidaly konkrétnimu svételnému zdroji. Napiiklad reflektor automobilu, jisty druh

zarovky a podobné. Vychazeji z fyzikdlnich méfeni a studii.

IES je zkratka pro Illuminating Engineering Society. Jedna se o sdruZeni inZenyr(,
expertl, architektl, svételnych designérii a dalSich, ktefi zkoumaji a vylepsSuji svételné
podminky pro spole¢nost. Pro virtudlni sviceni jsou velmi dilezitd IES data, kterd toto
sdruzeni naméfilo. Pfi pouziti tohoto typu svétla softwary vyzaduji zminovand data. Na
internetu jsou volné dostupné jejich knihovny, kde si mizete vybrat ptfesné typ svétla, ktery

chcete vyuZzit.

Pti sviceni realistické scény nam ale jen tato svétla nezaruci stoprocentni vysledek.
Kromé kvality textur si musime dat pozor i na spravnou velikost celé scény, aby byla
v realném meéftitku. Jisté si dovedeme piedstavit, Zze naptiklad klasickd zarovka bude jinak
osvétlovat prostor, ktery je velky v fadu nékolika centimetrii a prostor v fadu metrt.
Realistickd vizualizace také vyzaduje pouziti fyzikalné vérné kamery, kde ¢as a clona hraji

svou dalezitou roli.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

Obr. 16 Ruzné typy IES svétel

6.1.8 Mesh Light

Mesh Light je funkce, ktera vytvoii svételny zdroj z libovolného modelu. Vyhodou je,
Ze svétlo mize mit jakykoliv tvar. PouZziva se hlavné na neonové népisy a spiSe na n&jaké

specialni ucely.
6.2 MozZnosti prace se svételnymi zdroji

Samotné typy svétel se daji jesté upravovat a kombinovat s riiznymi filtry a nastroji.

Svétla také obsahuji nespocet parametr, které mizeme nastavit.

6.2.1 Light Decay

Ubytek nebo rozpad svétla, oznaovany také jako Attenuation nebo Distance Falloff.
Funkce kontroluje, jak se intenzita svétla zmenSuje v zavislosti na vzdalenosti od svételného
zdroje. Bez ubytku mohou svétla svitit jakkoliv daleko stejné intenzivné. S tbytkem je jejich
dosah omezeny. V realité¢ Ubytek svétla funguje tak, ze svételné paprsky se s pfibyvajici
vzdalenosti od zdroje rozptyluji do prostoru az se postupné vytrati. Neni to tak, Ze by mizely

poklesem jejich energie.
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Pocitacové programy pouzivaji nékolik typt ubytku:
e Zadny ubytek 0
e Linear (inverse) 1
e Quadratic (inverse square) 2

e Cubic 3

Kazdy typ ubytku mé svou numerickou hodnotu zna¢enou jako Decay nebo Exponent.
V softwarech byva na vybér, ktery typ tbytku checete pouzit. Mizete ho ale urcit i ¢iselnou
hodnotou. Tim ziskate moznost jednotlivé typy kombinovat. MiiZete totiz zadat hodnotu,

napiiklad 1.5, a tim ziskat kombinaci mezi Linearnim a Kvadratickym ubytkem svétla.

Zadny ubytek budete pravdépodobné pouZivat u piimého sluneéniho svitu. Sluneéni
svétlo cestuje miliony kilometrt, takze jeho svételny tibytek nebude zietelny na poslednich
par metrech nasi scény. Normaln¢ se tedy ubytek nepouziva u vzdalenych svétel, nékteré

programy ani neumoziuji jeho pouziti v této kombinaci.

Linear, nebo Linedrni Ubytek svétla se pouZziva jako kompromis mezi svétlem bez
ubytku a Kvadratickym ubytkem. Kvadraticky ubytek je pomérmné rychly, tedy svétlo se
pomérné rychle vytraci. Pokud potfebujete o néco vétsi dosah, Linedrni ubytek svétla mize
byt dobrym feSenim. Pouzivd se Casto u simulace odrazeného svétla, kde vétSinou

kvadraticky nestaci.

Quadratic, v prekladu Kvadraticky ubytek. Tento typ je nejvice fyzikalné vérny.
S kazdym zdvojndsobenim vzdalenosti svételného zdroje od povrchu modelu jeho jasnost
klesne o ctvrtinu. Je vhodné pouzivat ho v ptipadée, Ze svételny zdroj se vyskytuje nekde
v obraze, naptiklad lampa, nebo svi¢ka. Vypada nejvérohodnéji.
Svétlo s timto typem tubytku Casto vyzaduje vétsi intenzitu, jinak bude dosah pftili§ maly.
Kdyz ale nastavime vétsi hodnoty u svitivosti, miZzeme se setkat s komplikaci. Objekty
pobliz svételného zdroje mohou byt presvicené. Tento problém vyiesi Linearni workflow, '

nebo zvoleni jiného typu ubytku svétla.

13 Pracovni postup, pti némz se pracuje s linearni gamma korekci.
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Cubic, jinak také Kubicky ubytek. Svétlo s kubickym ubytkem se vytraci ze vSech
typt nejrychleji. Vhodny muize byt na simulaci svételného zdroje pod kalnou vodou, kde
nema jeho svitivost daleky dosah. Nebo pii potieb¢ osvitit mista velice blizko svételnému

zdroji jako je tfeba naraznik v blizkosti automobilového reflektoru.

Programy mimo zminénych typi ubytku také nabizeji moznost nastavit si svételny
ubytek v konkrétnich jednotkach. Muzeme si tim padem urcit, aby se svétlo zacalo
rozptylovat 50 centimetrii od svételného zdroje a bylo uplné rozptylené po 100 centimetrech.

Tato moznost neni fyzikalné vérna, ale je velmi prakticka.

6.2.2 Light Linking

Nastroj Vybérového sviceni je nékdy oznacovany jako Selective Lighting. Tato
funkce umoziuje vybranymi svétly osvétlovat jen konkrétni modely ve scéné. Svétla pak
sviti jen na urcité objekty a neovliviiuji nic kolem nich. Stejné se da pracovat i se stiny.
Pokud nasvécujeme vétsi scénu jednim svétlem, mize se stat, ze nékteré objekty nebudou
nasvicené tak, jak bychom chtéli. Mohou byt naptiklad moc tmavé. V takovém ptipadé
muzeme duplikovat svételny zdroj, spojit ho jen s vybranymi tmavymi objekty a zvysit

intenzitu osviceni.

Vybérové sviceni je velmi uziteCny a pouzivany ndstroj. Jen je potieba s nim
zachazet opatrné a d¢lat si testy vykreslenim vysledného obrazku, aby scéna vypadala
prirozené. Muze se snadno stat, ze nékteré objekty budou ptsobit uméle. Napiiklad objekt
spojeny s konkrétnim svétlem bude pfili§ jasny a okoli naopak tmavé. Vznikne pak dojem,

ze model do scény nepatfi.

6.2.3 Light Blocker

Existuje jesté dalsi moznost, jak omezit svétlo pro urcité objekty, nebo ¢asti scény.
Blokator je urcitd plocha nebo tvar, ktery brani priichodu svétla. Pro konkrétni svétlo si
muzeme vytvorit Blokatory riznych tvari, jako je tieba obdélnikova plocha, krychle nebo
valec. Pouzijeme je pak na vykryti urCitych mist, kam paprsky svétla dopadnout nemaji.
Miizeme urcit 1 intenzitu, s jakou svétlo vykryvaji. Bud’ ho nepropusti viibec, nebo tfeba jen
na 50 %. U tvarG se daji prolnout okraje, takze obrys Blokéatoru se pomérné snadno

zamaskuje.
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6.2.4 Cookies

Jinak také Cucoloris nebo Gobo. Ve sviceni pro hrany film oznacuje tento pojem
desku ze dieva, kovu nebo papiru umisténou pred reflektorem. V desce jsou pak profezané
otvory rtiznych tvart, skrz které svétlo pronika a projektuje do scény svételnou texturu.
Stejn¢ se daji vyuzit i virtualni svétla. Pfed svételny zdroj mizeme umistit plochu
s vyfezanymi otvory, ale jednodussi zptisob je nahrat cernobilou mapu ptimo do Gobo filtru
svétla. V mistech, kde je obrazek Cerny, je pro svétlo nepropustny a kde je bily, tam jim
svétlo projde. Timto zplisobem muzeme v zaberu vytvorit naptiklad stin vétvi bez toho, aniz
bychom museli mimo zabér umist'ovat strom a pak hledat idedlni thel a nastaveni svétla
k dosazeni pozadovaného vysledku. Filtr podporuje nahrani sekvence obrazkl, coz
umoznuje vytvorit pohyblivé stiny.

V neposledni fadé se da funkce vyuzit k simulaci Kaustiky. Jedna se o opticky jev
odrazeného svétla. Paprsky vytvari svételnou texturu, kdyz se ldmou, nebo odrazeji od
urc¢itého zaktiveného povrchu.

Jako typicky piiklad mohu uvést odrazy svétla na dné bazénu, zpiisobené zalamovanim
svétla o vinky na hlading. Tento typ odrazi je pro vypocet velice narocny. Prostym
promitanim textury na bazénové dno uSettime vypocetni ¢as a nad Kaustikou mame vétsi

kontrolu.

Obr. 17 Ukézka Gobo filtru s pouzitim textury listli a vétvi ze stromu.

Vpravo nahofe miZzeme vidét Cisté svétlo a dole totéz svétlo s texturou.
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6.2.5 Volumetric Light

Volumetrické svétla jsou svétla obohacena o objem. Objem ma podobu mlhy, nebo
dymu, kdyz jim prochazeji svételné paprsky. Timto efektem docilime pocitu, Ze svétla sviti
pod vodou, nebo v mlze. Zkratka kdekoliv, kde jsou v blizkosti jejich zdroje né¢jaké drobné
castice, od kterych se svétlo odrdzi. Vyuzit se ale daji i mnohem kreativnéji. Naptiklad
k vedeni divakovy pozornosti, vytvoieni pocitu hloubky, posileni dramaturgie nebo

wewvr

objemu. Urcuje, jak bude efekt intenzivni.

Funkce nabizi moznost aplikovat ¢ernobily obrazek jako masku. Timto zpisobem
muzeme narusit pravidelnost objemu svétla k docileni vice realného dojmu. Napiiklad, ze

paprsky prochéazeji nepravidelnymi oblacky kouie a podobné.

6.2.6 Diffuse and Specular Reflections

Rozptylené a zrcadlové odlesky jsou dva zptisoby, kterymi materil odrazi svétlo.
Diffuse Reflection, tedy rozptyleny odraz, vytvareji materialy jako je naptiklad latka nebo
textilie. Svétlo se od nich odrazi do vSech stran. Specular Reflection znamena zrcadlovy
odlesk. Ten vznikéd na materialech, které odrazeji svétlo bez rozptyleni. Jsou to napiiklad

lesténé kovy nebo zrcadlo.

Odlesky jsou primarné vlastnosti materialu. Ve virtudlnim prosttedi je ale mizeme
ovlivnit i nastavenim svétla, které samostatné vyzaruje matné nebo zrcadlové odlesky. Tim
padem muZe jeden material vypadat leskle, nebo matné podle nastaveni sviceni. Primarné
svétlo vyzatuje oba typy odleskll, jsou ale situace, kdy je vhodné parametry upravit. Pfi
potieb¢ dostat do o¢i charakteru jen zrcadlové odlesky, je vhodné u svétla ubrat jeho rozptyl.

Naopak pii simulaci mékkého odrazeného svétla nechceme zadné zrcadlové odlesky.

Obr. 18 Na neutralnim materidlu miazeme vidét vlevo Diffuse, uprostied Specular a vpravo
kombinaci obou typil nastaveni svétla.
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U svétel se daji oddélené ménit parametry rozptyleného a zrcadlového odlesku.
Mnozstvi kazdého odlesku je dano uréitymi ¢iselnymi parametry. Nize uvadim tabulku
s parametry pro specifické svételné situace. Jedna se vSak o vychozi bod a vétSinou si

hodnoty jesté upravime podle nasich pozadavki.
zrcadlovy odlesk:
e Slunecni svit 1.0-1.2
e Obloha 0.3-0.5

e (Odrazené svétlo 0-0.25

6.2.7 Samples

Samples, neboli vzorky, kontroluji kvalitu Sumu pfi findlnim vykreslovani obrazku
v me&kkych stinech a v pfimém zrcadlovém odlesku. Vyssi Cislo vzorkovani znamena mensi
Sum, ale delsi vypocetni ¢as. Vzorkovani se urcuje pifi nastaveni vypoctu, ale i u kazdého
svétla zv1ast.
Kdyz budeme mit scénu celkové vice prosvétlenou a pouzijeme zminovany Portal Light pro
interiéry, miizeme tim omezit Sum 1 pifi nizSich vzorkovacich hodnotach a uSetfit tim
vykreslovaci Cas. Celkové pii prosvétleni mékkych polostini pomahdme lepSimu

vzorkovani.

6.2.8 Constrain

Dalsi uzite¢nou funkci pro svétla je Constrain. UmoZni ndm pfipnout pozici, velikost
nebo rotaci svétla na objekt nebo obracené. VyuZijeme ho naptiklad v situaci, kdy
potiebujete svétlo spojit s pohybujicim se modelem. Pfipnuti se d4 i animovat. Méme tudiz
moznost klicovat, kdy se mé svétlo k objektu pfipojit, nebo odpojit. Toto pfipinani se Casto

pouziva pfi rigovani nebo animaci.
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7 MASTER LIGHTING

Master Lighting je vyraz pouzivany pro prvni fazi procesu sviceni v profesiondlni
produkeci. Jedna se o hlavni nasviceni sekvence jako celku. Sekvenci chapejme jako zabéry,
které maji stejnou lokaci, a tim padem i podobné svételné podminky.

Obecné je proces sviceni zafazen az na konec vyroby filmu, ale zacit se s nim miize uz
u layoutu.'* Na za¢atku bychom méli mit reference v podobé rtiznych fotografii, obrazki,
nebo cehokoliv, co vystihuje pozadovanou atmosféru. K jednotlivym sekvencim také byvaji
vypracované Color Keys poskytnuté konceptudlnimi umélci. Color Keys jsou obrazky, které
nemusi byt do detailu propracované, ale obsahuji informace o svétle, barvé a celkové
atmosfére. Slouzi pak jako podklad pro osvécovani scény.

Nad svétlem bychom méli uvazovat vzdy v souvislosti s ptibéhem a snazit se podpofit jeho

dramaturgii.

7.1 Typy zabéria

Nez zacneme s konkrétnim svicenim, analyzujme si sekvenci a naplanujme, kde
zacneme. Mohou nam pomoci tfi zakladni typy zabért pro ucely sviceni:

Master/ Establishing Shot neboli celek je velikost zabéru, kde cely proces zacina.

vvvvv

svétla a nastavujeme zde svételnou naladu.

Key Shot, také klicovy zabér, je uzsi vysek z celku. Kamera je Casto niZe nebo vyse
a z jiného uhlu. Pii kliovych zabérech kontrolujeme naSe nasviceni. VéEtsSinou je potieba
mirné svétla pootocit nebo upravit intenzitu. Se zménou tihlu a velikosti zabé&ru jiz provedené
sviceni vypada trochu jinak. Ukolem hlavniho sviceni je vytvofit osvétleni pro scénu

univerzalni a dobfe vypadajici nejen v celku, ale i v klicovych zabé&rech.
Child Shet je typ zabéru, ktery vychazi z klicového. Byva mu podobny. Jedna se
napiiklad o zabéry, kde sledujeme dialog postav, mezi kterymi se prostiihava. Kazdy sttih

byva rozdélen do jiného projektu, a tak se musi svétla do kazdého projektu vkladat zvIast'.

14 Zakladni rozloZeni objektl a postav ve scéné.
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jako Child Shot. Pokud jsou svétla vyladéna jak v celku, tak v klicovych zabérech, nemélo

by byt nutné ménit u téchto zabérh jakékoliv svételné parametry.

Child A
N

L 2

b
[em—

Obr. 19 Rozdéleni sekvence podle tii typt zabéra z filmu Tajny zZivot mazlickii

(Rezie: Chris Renaud, Yarrow Cheney)


https://www.csfd.cz/tvurce/46164-chris-renaud/
https://www.csfd.cz/tvurce/101902-yarrow-cheney/
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7.2 Light Rig

Light Rig je zékladni sada svétel, pouzita na nasviceni urcitych zabérti. Sada je také

vyslednym produktem hlavniho sviceni, kterou pak jednotlivi umélci vyuziji a upravuji pro

jednotlivé zabéry.

Kdyz zadindme s tvorbou svételné sady, postupujeme podobné jako pii malbé,

nahazujeme nejdiive hlavni, nejvyraznéjsi svétla, a postupné zptesiiujeme. Zde je nékolik

typt, jak vytvofit co nejlepsi svételnou sadu:

Kdyz je ve scéné¢ mnoho svételnych zdroji, snadno ztratime piehled o tom, jaky ma
kazdé svétlo ucel. Proto je dobré s kazdym svétlem pracovat individudlné. Pfi praci
s jednim svétlem vypnéme ty ostatni. Uvidime, co pfesné konkrétni svétlo ovliviiuje

a zbytecna svétla rychle odhalime a mizeme odstranit.

Vyvarujme se Vybcérovému sviceni v této fazi osvétlovani. Nechme svétlo, aby
zasahlo vSechny modely. Odhali se tim pfipadné Spatné nastavené textury a dodrzi

se jednoduchost svételné sady.

Vyhnéme se mensim Svételnym panelim a spiSe vytvoime veétsi a silng€jsi zdroj.

Vysledek bude vypadat ptirozenéji a pomiize dobrému vzorkovani pii vypoctu.

Svitit scénu se snazme celoplo$né i na mistech, kterd nebudou v zabéru vidét. Casti
mimo zabér mohou také ovlivnit nas vysledek. Svétlo se totiz rizné odrazi i od
modelu, které jsou za kamerou. Odlesky materialti také mohou zrcadlit iseky mimo

snimané pole.

Spravnost celoplo$ného osvétleni scény si snadno ov€fime panoramatickym

vypoctem obrazku. Ten nam celou scénu Sirokouhle zobrazi.

Pti sviceni denni scény bychom pii vypnuti slunecniho svétla méli ziskat atmosféru

obla¢ného dne. Pokud to tak neni, nase svételna sada neni dobie vyvazena.
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Pti pocatecnim experimentovani nevadi, kdyz svétla nejsou fadné pojmenovana

a usporadana, ale pfi hotové svételné sadé je dobré dbat na prehlednost a jednoduchost.

vvvvvv

sadach.

Prefix | Source/Light category Asset category/name -

Igt sun 01
sky all 02
la m p gr?;:?::}?:giiri‘seplfi\:;ically Set Ifthe light affects all the assets 0 3
WI ndOW natural or pratical Ii-g;hts_ C h I RIS CRAtan CIEgBry of e 04
screen prp 05
ceiling 06
key gru 07

. 08
rim batman a9
Ifthe light affects a

bo unce If the light is cheated for batcave particular asset.
-top a dramatic effect. house
fill sofa
kicker

Obr. 20 Ur¢ité konvence v pojmenovani svétel Christophera Brejona.

Prefix je predpona, pomoci které se napiiklad daji vybrat vSechna svétla najednou.
V ptikazech zadate (light) 1gt_* a vSechna svétla s touto ptfedponou program vybere. Pokud
jsou ve scéné desitky svétel, pfedpona mize urychlit praci naptiklad v jejich vybéru nebo
vypinani.

Source/Light category znamena svételny zdroj nebo svételnd funkce. Rozdé€leni do
dvou kategorii je zde kviili tomu, ze naptiklad slunce miiZze byt oznaceno 1 svételnou funkci
jako je Kicker, nebo zadni svétlo v zavislosti na tthlu a pozici kamery. Pokud je tedy svételny
zdroj fyzicky reprezentovany ve scéné v podob¢ pifirozenych, nebo praktickych svétel, je
oznacovan jeho vlastnim ndzvem. Pokud se jedna o nasimulované svétlo s dramatickym

ucelem, pouziva se pro n¢j pojmenovani svételnych funkei.

Asset category/name je nazev oznacujici modely ve scéné, které svétlo ovliviuje.
Nejcastéji byva all, neboli vSechny. Pokud bychom pouzili Vybérové sviceni, napsali

bychom jen nazev piipojené¢ho objektu.

Number je ¢iselnd hodnota oznacujici potadi daného svétla.
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Podle sablony (Obr. 20 Urcité konvence v pojmenovani svétel Christophera Brejona.) by

E &Y UGHTRIG
B & natural
Ifg lgt_sky_all_01
" Igt_sun_all 01
B & practical
ijg lgt_lantern_bar_01
ifg@ lgt_lantern_bar_02
i@ lgt_lantern_bar_03
+ fjg lgt_lantern_bar_04
i@ lgt_lantern_bar_05
1 & dramatic
43 Y- Igt_key_thug_01
e Igt_fill_thug_01
M- Igt_rim_thug_01
\F_- Igt_key_agent_01
‘g; Igt_fill_agent_01

\F: Igt_rim_agent_01
i lgt_top_chr_01
5 & geometry
% geo_dmp_city_01

Obr. 21 Ukazka svételné sady. Svétla
v sad¢ jsou rozdélena do skupin podle
svételnych kategorii

mohl ptikladovy nazev svétla vypadat takto: Igt_slunce_vSe 01.

Dobra svételna sada je prehlednd a funkéni 1 kdyZ se zméni thel kamery. Je snadno

opravitelna a vykresleni obrazku by mélo byt co mozna nejrychlejsi s minimem Sumu.
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7.3 Ukazka sviceni

Pro jasnéjsi predstavu o celém procesu hlavniho osvétleni uvadim praktickou ukézku
Christophe Brejona. Pro scénu zvolil typicky slunecny den. Charaktery sedi v restauraci u
velkého okna. Predstavme si, ze sekvence nese jednoduchy piibéh. V prvnim zabéru vidime
protagonistku mluvici s antagonistou. Spole¢nik ji nasledné odmita a napéti roste. Nakonec

se postavy neshoduji a pfestavaji spolu mluvit.

Na vSechny modely ve scéné€ je pouzit zékladni Sedy material bez odleskil
a pruhlednosti, abychom se mohli 1épe soustiedit na kvality svétla. Ukéazka je koncipovana,

tak, ze v kazdém kroku jsou viditelna jen ta svétla, kterych se dana faze tyka.

Obr.22 Scéna bez svétel
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7.3.1 Slunce

Kdyz svitime denni scénu, obvykle za¢iname sluncem. Vytvotime Vzdalené svétlo.
To bude pravdépodobné i nejsilnéjsi svételny zdroj ve scéné. Nebojme se dat do svételného
zdroje vice intenzity. Vytvoienim slabého slunecniho svitu se pfipravime o ¢ast odrazené¢ho

svétla, coz je Skoda. V této fazi hledame presny smér a intenzitu sluneénich paprsk.

V prvnim zabéru je tvar protagonistky plna svétla. Evokuje otevienost a pozitivni
vlastnosti postavy. Stin nosu je mozna trochu dlouhy, tyto detaily se ale upravi ve sviceni

samostatného zaberu, zminéného v dalsi kapitole.

Druhy zébér ukazuje antagonistu sviceného zezadu, coz podporuje jeho zaporny
charakter pfi odmitani. Diky vétsi intenzité svételného zdroje se svétlo prirozené odrazi od

stolu a ozafuje antagonistu i ze spodu, coz prosvétluje temné Casti tvare.

Na tvari divky ve tfetim zabéru si vSimnéme jemny piechod stini vytvofeny

technikou teplého okraje.

Ctvrty zabér je logicky posledni, ale vzhledem k tomu, Ze je to celek, sviceni bychom
meli zacit prave v této velikosti zdbéru. Nejdiive nahodit celkovou atmosféru a pak si scénu
kontrolovat pomoci klicovych zabéri. VSimnéme si, Ze po odmitnuti antagonistou, je tvar

protagonistky ve stinu. Napadity zptsob, jak ukazat negativni rozpolozeni postavy svétlem.

Obr.23 Slunecni svétlo
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7.3.2 Obloha

V dal$im kroku pfidame oblohu. Autor zde pouzil Svételnou kopuli s texturou HDR.
NiZzsi intenzita svétla zabrani pfiliSnému ovlivnéni modelace. Ujistéme se také, zda slunce
v HDR obrazku nasvécuje nasi scénu ze stejného uhlu jako Vzdalené svétlo. Pro tuto

kontrolu ndm dobfte poslouzi panoramaticky vypocet obrazku.

Obr.24 Svétlo z oblohy
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7.3.3 Prakticka svétla

Po pridéani prirozenych svétel mohou nasledovat praktickd. V tomto piipadé ptidame
Svételny panel do okna. Ve virtualnim sviceni je to pomérné automaticky krok. Pomiize ndm
prosvétlit mistnost, usnadni vzorkovani pii vykreslovani a doda postavam mek¢i stiny. Ted

je také vhodna chvile na pouziti Portdlového svétla.

1 2

Obr. 25 Svételny panel

Obr. 26 KdyZ umistime Svételny panel za okno a zvétSime ho, dosdhneme ptirozengjsiho
vzhledu
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7.3.4 Dramaticka svétla

Slunecni svétlo i po mnoha tpravach dostate¢né netvarovalo antagonistu. Autor tedy
pristoupil k piidani Kickeru. Na antagonistovi ted’ vnimdme mnohem vice detailii i jeho
objem. Pfidani tohoto svétla zvyraznilo slunecni svit a zaroven zachovalo naturalizmus
scény. Na protagonistce si mizeme vSimnout jemné odrazené svétlo od stolu.

V tuto chvili bychom mohli vyuzit i Vybérové sviceni, pfisli bychom ale o jemné odrazené

Obr. 27 Ve scéné je pouzity Svételny panel s kuzelovym filtrem. Dohromady vytvari

Svételny kuzel.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 56

7.3.5 Odrazené svétlo

Zvyraznénim odrazeného svétla ziskame vice modelace u charakterti, zvyraznime
silu slune¢nich paprskt a prosvétlime prostor. Odrazené svétlo vytvari mékké prechody stini

ve tvarich postav.

‘ /

Obr. 30 Odrazené svétlo

Obr. 29 Do scény je vlozeno nékolik Svételnych panelt
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7.3.6 Vrchni svétlo

Pokud nasvécujeme animovany film pro déti, vétSinou se snazime vyhnout ¢ernym
mistim v obraze a mit zabér celkové vice svétly. Pro tyto ucely mizeme pouzit chladné
svétlo prichazejici z vrchu. Vznikne ndm také pfijemné komplementarni schéma a svézi

vzhled. Toto modré osviceni by mélo byt malo intenzivni, aby nekonkurovalo teplému

slune¢nimu svitu.

1

Obr. 31 Vrchni svétlo

Obr. 32 Svétlo budi dojem, Ze ptichdzi z okna, jeho zdroje jsou ale o néco vyse. Prostor je
nasvicen opé€t Svételnymi panely s kuZelovymi filtry.
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7.3.7 Vysledna podoba

Zde je finalni podoba svételné sady, kterou autor tvofil né€kolik dni. Ve tvafich
charakterti nejsou Zadné €ernd mista a vyrazy jsou jasné Citelné. Tato sekvence je typickym
piikladem sviceni filmu pro détské divaky. Jasny smér svétla, komplementarni schéma

a jistd mira mekkych stind.

Obr. 33 Spojeni vSech svétel do vysledné podoby
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8 SHOT LIGHTING

Shot lighting je sviceni zabért. Jedna se o proces, ktery nasleduje po hlavnim sviceni.
Svételna sada se vlozi do kazdého zabéru zvlast’ a osvétlovaci ji pak individualné upravuji
a vylepsuji. Nékdy muze stacit upravit jen rotaci a intenzitu nékolika svétel, jindy se svétla
pridavaji, pfipinaji k objektim, blokuji, nebo se pouzivd Vybérové sviceni. VSe zalezi na
slozitosti konkrétniho snimku a na jednotlivém pfistupu studii.

Cilem procesu je kazdy zabér individuadlné vylepsit. V piedchozim kroku zalezelo na
nasviceni celku, ted’ se soustfedime na jednotlivé zabéry. Snazime se sviceni upravit tak,
abychom vedli spravné¢ divakovu pozornost, podpofili hloubku obrazu a podobné.

Pfidavdme dramatickd svétla postavdm, abychom jim dodali objem, dramati¢nost nebo

ptitazlivost, poptipadé€ zvyraznili jejich charakterové rysy.

Obr. 34 Nahote Master Lighting a pod nim Shot Lighting z filmu Auta 3
(Rezie: Brian Fee ). Sekvence je velmi dynamicka a rychld, proto je McQueen v dolnim
obrazku kontrastnéjsi, aby pfitahoval nasi pozornost a zaroven ziskal dramati¢nost. Rovnéz

si v§imnéme, ze jeho protivnik a zem je potlacena pro vétsi pozornost na hlavniho hrdinu.


https://www.csfd.cz/tvurce/255120-brian-fee/
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Obr. 35 Nahote Master lighting a pod nim Shot lighting z filmu Jak vycvicit draka 3

(rezie: Dean DeBlois). Horni obrazek je pfili§ plochy. Ztmavenim pozadi a bo¢nim

vvvvvvvvvv

8.1 Kontinuita

Pii vylepSovani zabéri si musime rovnéz davat pozor na kontinuitu. Kontinuitou
myslime navaznost zab&ért. V nasem piipad¢ svételnou ndvaznost. Nékdy se miize stat, ze se
zabér pfi této fazi sviceni vizualné zméni natolik, Ze nezapadne mezi ostatni v sekvenci.
Divéka pak zbyte¢n¢ mateme a jeho koncentrace se rozptyli. Kazdé studio a vytvarné vedeni
se s kontinuitou vypotradava po svém. Jeden ptistup je vice piisny v dodrzovani lokacné
spravného sméru svétla v celé sekvenci a minimalné ho upravuje pro vylepSeni jednotlivych
zabéri. Kdezto druhy pfistup je naopak schopny v nasledujicim zadbéru zmeénit sméry svétel

od zakladu pro lepsi kompozici nebo jiné obohaceni snimku.


https://www.csfd.cz/tvurce/5081-dean-deblois/
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Neda se jednoznacné urcit, kterd z moznosti je spravnéjsi, sami to musime individualné
zvazit. Rozhodné bychom ale neméli divéaka pti shlédnuti sekvence jako celku svétlem mast,

nebo nechténé rozptylovat.

Obr. 36 Dva protilehlé zabéry z filmu Hugo a jeho velky objev (rezie: Martin Scorsese).

Na prvnim obrazku vidime inspektora svicené¢ho zeptedu, na druhém ale jiz zezadu.
Svételna kontinuita je zde nelogicka, ale slouZi k podpote vypjaté situace, kdy maji

postavy obliceje zahalené ve stinu.


https://www.csfd.cz/tvurce/3073-martin-scorsese/
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8.2 Optimalizace

Pii procesu se také snazime minimalizovat vykreslovaci Cas obrazku. Z hlavniho
sviceni vime, ze svételna sada by méla byt dobfe optimalizovana, ale i tak zkouSime
vypocetni Cas jeSté¢ snizit. Vykresleni obrazku je totiz drahé a kazdy osvétlovac je

zodpovédny za Cas, ktery jeho zabér zabere.

Pokud jsou ve scéné zbytecné objekty a svétla, ktera nejsou v konkrétnim tthlu kamery
vidét, muzeme je skryt. Je ale potieba si davat pozor, jestli skryté polozky neovliviiuji n¢jaké
odlesky pied kamerou, pak bychom je samoziejmé nechali viditelné.

V rozostieném pozadi pak neni zapotiebi, aby mély objekty aktivni rizné poloprisvitnosti,
nebo jemné povrchové nerovnosti. Vypocet téchto materidlovych vlastnosti zabere delsi
dobu. Pro jistotu mizeme nakonec zkontrolovat nastaveni vzorkovani jednotlivych svétel.
Mozna zjistime, ze neni potfeba mit vysoké hodnoty vzorkt u svétla, které neni v zdbéru

vidét.
8.3 Portrétni sviceni

Velkou soucasti sviceni zabéru je prace s charakterem. Existuje n€kolik technik, jak
tvarovat oblicej postavy, jak pracovat s odleskem v ocich, nebo ji pfidat dramaticnost.
Na zacatek mam nékolik doporuceni k portrétovému sviceni, které se dodrzuji, pokud to neni

v rozporu s nasim uméleckym, nebo dramatickym zdmérem.
Vyhybame se:

e ostrym stinim

e plochému vzhledu

e Cernym oblastem

e zdvojenym stinim
Tyto aspekty vétSinou nevypadaji na postaveé dobfe.

Vv

Nejdilezitéjsi tvarujici prvek portrétu je smér hlavniho svétla. V kapitole Svételné
principy jsem jiz uvadél, jaké emoce vzbuzuji rizné sméry svétla. Tyto vlastnosti plati i pro
sviceni charakteru a mizeme je zde svobodné aplikovat. Pojd’'me si ale pfiblizit jesté n¢jaké

mozZnosti a pojmy tykajici se portrétniho sviceni.
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8.3.1 Uzké a Siroké sviceni

Uzkym svicenim, oznadujeme svételné situace, kdy je hlavni svétlo umisténé vici
ose kamery dale nez 90 stupnti od ni a stiny jsou vrzeny smérem k divakovi. Opacny piistup,
kdy je hlavni svétlo umisténé v thlu mensim a stiny padaji smérem od kamery, nazyvame
svicenim Sirokym. Uzké sviceni se také ozna¢uje jako Short Light nebo Upstage Lighting.

Siroké pak Broad Light a Downstage Lighting.

Uzké sviceni zasahuje charakter méné a vétsi Cast portrétu je ve stinu. Tento typ
sviceni podporuje plasticitu a Iépe tvaruje obli¢ej. Pokud chceme zvyraznit Stihlou tvar
postavy, mize byt uzké sviceni uziteéné. Svétla plocha, dominantni pro oko, je na tvari uzsi

nez u Sirokého sviceni, tim vice podporuje stihlost obliceje.

Siroké sviceni znamena také vice svétla na charakteru. Stindi je v tomto ptipadé méng
neZ u uzkého sviceni. Postava ma vice plochy vzhled. Stejné jako jsme u uzkého sviceni
zvyraznili Stihlou tvar, pomoci Sirokého mizeme udélat pravy opak. Kdyz vyplnime oblicej
svétlem, vynikne jeho plna velikost. Christophe Brejon doporucuje vyhnout se tomuto typu
sviceni pravé kvuli plochosti. Kdyz nemame na vybér naptiklad kviili kontinuité a prostiedi,
doporucuje svétlo zvednout nad charakter. Tim ziskdme trochu plasticity ze stini
vytvofenych bradou a nado¢nicovymi oblouky.!® Plochy vzhled miize byt samoziejmé i
naSim dramaturgickym, nebo uméleckym zamérem, potom je pln¢ adekvatni Siroké sviceni

pouzit.

Na pomezi mezi témito dv€ma typy sviceni se nachazi osvétlovani ptimo ze strany.
Tvatfe je pfepllend stinem. Pomoci tohoto sviceni mliZeme vyjadfit napiiklad osudové
rozhodovani protagonisty mezi dobrem a zlem. V hraném filmu a fotografii se tento typ
sviceni bézn¢ pouziva. Ve filmech pocitacove vytvarenych se ale objevuje mnohem méng.
Ve virtudlnim prostfedi se celkové snazime o vérohodné a uvéfitelné vizualizace kvili

samotné technologii, kterd je uméld, jak jsem zmiiloval na zacatku prace.

IS BREJON, Christophe. Chapter 8: Shot lighting: Lighting Upstage and Downstage. CG
Cinematography [online]. [cit. 2020-02-25]. Dostupné z: https://chrisbrejon.com/cg-
cinematography/chapter-8-shot-lighting/#lighting-upstage-and-downstage
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Z tohoto divodu se vétsinou tvirci vyhybaji i osvétlovani z boku kde stin puli oblicej,

protoze symetrické osvétleni neplisobi pfirozen¢.

Obr. 37 Z leva: Gzké sviceni, pak svétlo piimo ze strany a Siroké sviceni

8.3.2 Kiicovy trojihelnik

Pozice svétla nazyvana podle svétlého trojuhelniku, ktery se objevi pod okem jedné
tvare skryté ve stinu. Jedna se oblibeny zplsob sviceni, ktery dodava jistou dramati¢nost.
Nazyva se také Rembrandtovskym svicenim. Malif totiz Casto portrétoval pii takovém
svétle. Svétlo ptichazi z vrchu v Gihlu ptiblizn€ 45 stupiiti. Na tvaii vytvaii trojihelnik svétla

se zékladnou prochazejici skrz oko. Vrchol trojiihelniku pak kon¢i nékde nad koutkem ust.

Pokud budeme mit svétlo moc blizko kamefe, svételny trojuhelnik bude pfilis velky.
Kdy?z je svétlo pfili§ na strané, stin zahlti celou polovinu tvére. Je tedy potieba chvili hledat
spravnou pozici svétla. Musime si také dat pozor, abychom ho neumistili pfili§ vysoko.
Mohlo by se pak stat, ze o¢i budou ve stinu. Postava pak bude plisobit znepokojiv€é mozna

az strasidelné.[2]

Obr. 38 Autoportrét, Rembrandt Harmenszoon van
Rijn,
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8.3.3 Dramatické sviceni

Ke sviceni charakteru neni nezbytné nutné piidavat dramaticka svétla. Zalezi
samoziejme na osobnim pfistupu nebo piistupu studia. Miizeme jen upravit thel pfirozenych
svétel nasi svételné sady viz. Kapitola 2.1 Smér svétla, a mame hotovo. Ziskame tak

naturalisticky a syrovy vzhled.

Vétsinou se ale dramatickd svétla k charakteram ptidévaji, a to z nékolika divodu.
Vice se vytvaruji a zjemni stiny v obliceji, nebo se ptfidd néjaké ozvlastnéni podporujici
jejich vzhled. Miizeme je také l1épe separovat od pozadi, nebo jejich nasvicenim vést

pozornost a emoce divaka.

8.3.4 Tribodové sviceni

Jedna se o nejznaméjsi zplsob dramatického sviceni. Vyuziva tfi zékladni svétla
s nasledujicimi funkcemi: hlavni, vyplikové a zadni osvétleni. Ke spravnému nasviceni
postavy musime pln€ pochopit vyznam kazdého svétla viz. kapitola Svételné funkce.
Technika tfibodového sviceni je Casto pouzivand, ale diky kvalité, intenzit¢ a rozmisténi
hlavniho a vyplitkového svétla mize mit rizné variace, které jsou nekdy tézko odhalitelné.
Pii dobrém Ttibodovém sviceni se charakter miiZze jevit jako by byl nasvicen jen jednim

svétlem.

Obr. 39 Priklad Ttibodového sviceni
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Obr. 40 Hlavni svétlo vlevo definuje objem a svétlost portrétu. Uprostfed miizeme vidét
zadni sviceni, které odd¢€luje postavu od pozadi. Napravo je pak charakter svicen svétlem
vyplinkovym, abychom se vyhnuli ¢ernym stintim v obliceji.

Dohromady pak casti vytvari Obr. 39 Piiklad Ttibodového sviceni.
8.3.5 Wrap Lighting

Metoda, kdy pouzijeme vice svétel pro nasviceni portrétu, ale ve vysledku ziskdme
dojem, Ze jsme pouzili jen jeden konzistentni zdroj svétla. Pomoci této techniky zjemnujeme
napiiklad pfechod stind na tvaii od tvrdého slunecniho svétla. Postupné ptidavame mékké
a slabsi svételné zdroje na ptrechody stini. Wrap znamena zabalit. Doslova obalujeme hrany
stinii dal§imi svétly, pficemz dbame na pfirozeny vzhled, aby divak nepoznal, Ze svétlo

pochazi z vice zdroji. Techniku vytvoftilo studio Dream Works, konkrétné Roger Deakins.

Dal$im zplsobem, jak zpfijemnit, nebo ozvlastnit sviceni je ptfidani barvy do stinu,
nebo jeho prechodu. Barva mize byt komplementarni k barvé hlavniho svétla, nebo i jina
podle naseho citéni. Komplementarni schéma je v animovanych filmech velice oblibené

a jasng Citelné.
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-

Bounce Sky kick

Obr. 41 Ukéazka sviceni charakteru z filmu Jak vycvicit draka 3 (rezie: Dean DeBlois).

Wrap ukazuje jemny piechod ze svétla do stinu. Sky Kick pak podporuje komplementarni

schéma. Beauty je vysledny vzhled zabéru.
8.3.6 Sviceni o¢i

Odlesky v ocich postavé dodaji Zivost a uvétitelnost. Méli bychom na to vzdy myslet.
Nedostatek odleskt v o¢ich charakteru pisobi nezivé nebo pfili§ uméle.
Ve virtualnim prostiedi by mély odlesky vzniknout pfirozen€, pokud se tak nestane, miizeme
vytvorit svétla specidln€ pro odlesky v oc¢ich a aplikovat je Vybeérovym svicenim a Gpravou

hodnot rozptyleného a zrcadlového odrazu svétla.

Odrazenym svétlem v oku mizeme vyjadfit i mnohem vice. Napiiklad pokud je
postava naStvana a rozzuiend, vytvotfime v jejich o€ich ostré a vyrazné odlesky, 1épe tak
reflektujeme jeji emoci. V momenté, kdy je charakter smutny, nebo zamysleny, odlesky
mohou byt vétsi a matnéjsi. Velikost odleskt je dalsi aspekt, ktery hraje roli. Pomoci velkych
mekéich odleskli mizeme navodit vice pocit, Ze se jedna o Zenu, a naopak s malymi

ostfej$imi odlesky o muze. '©

16 BREJON, Christophe. Chapter 8: Shot lighting: Eyes and gender. CG Cinematography
[online]. [cit. 2020-02-25]. Dostupné z: chrisbrejon.com/cg-cinematography/chapter-8-shot-
lighting/#eyes-and-gender


https://www.csfd.cz/tvurce/5081-dean-deblois/
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Kdyz uz zminuji genderovou rozdilnost odleskii v o¢ich, vyvstava otazka, jestli
i celkové sviceni u Zen by mélo byt jiné nez u muzi. Film lluzionista (rezie: Neil Burger)
ukazuje zajimavou praci se svicenim muze a zeny. Zenu sviti vice mekkym svétlem

s menSim mnozstvim stindi, a muze naopak v ostiejsSim svétle s vice stiny. I takto se da

podpofit gender postav.

Obr. 42 Film lluzionista (rezie: Neil Burger)

Hledani pohlavi ve specifickém sviceni o¢i nebo celych postav je mozna vice
pocitovou zalezitosti. Piinosné ale je, Ze se jednd o dal$i moznost, jak nad svicenim
premyslet. Mize nas to naptiklad inspirovat pro jiny typ sviceni protagonisty a antagonisty.

Snazme se k praci se svétlem pfistupovat individudln€ ve vztahu k ptibehu.

Pokud chceme mit postavu tajemnéjsi, nabizeji se rizné moznosti prekryti tvare
stinem, nebo vyuziti svételnych efektd. Jeden ze svételnych efektl je pruh svétla pres oci
postavy, kdyZz zbytek tvare je ve stinu. Zuzujeme tim pozornost divaka jen na emoce v o€ich.
Oci jsou jeden z hlavnich komunikacnich prostiedkd, kterymi si pfedavame pocity, a tak
nam tento efekt mizZe pomoci proniknout hloubéji do emoci postavy. Samoziejmé bychom
m¢éli promyslet 1 motivaci takového svétla.

Charakteristice postavy muze pomoci i barevna symbolika. V ptipadé, Ze chceme postavu
démonizovat, miiZzeme napiiklad vyuzit néjaky cerveny objekt v jeji blizkosti. Posilime jeho
odrazené svétlo ve tvafi postavy, a Cerveny odstin ji doda zlovéstnosti.

MozZnosti je neomezen¢ a zalezi na nasi vynalézavosti, jak kreativné dokazeme svétlo pouzit.
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II. PRAKTICKA CAST
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9 SLUNCE, ANIMOVANY 3D CGI FILM

Prakticka prace se zabyva procesem vyroby kratkého animovaného filmu vytvotfeného
technikou 3D digitalni animace. Jedna se o dobrodruznou pohéadku pro déti v predskolnim

véku. Tématem je touha po Stésti.

Ptibéh sleduje malého chlapce, ktery zije na planeté bez slune¢niho svitu. Chlapec se
ho ale 1 pfesto rozhodne nalézt. Spolu se svym pejskem se vyda na vysokou horu, kde ma
podle pohadkové knihy slunce byt. Nic zde ale neni a chlapec se ocita se ve smrtelném
nebezpedi, ze kterého mu pomiize vyvaznout jeho pejsek. Nas hrdina si poté uvédomi

opravdovou hodnotu ptatelstvi mezi nim a jeho mazlickem.
9.1 Priprava

9.1.1 Téma a scénar

Nam¢ét a scénaf jsou zdkladni stavebni kameny kazdého narativniho filmu. Proto jsem
nechtél tuto fazi podcenit a vénoval ji v rdmci Casu pro vyrobu filmu velkou ¢ast a mnoho

uprav.

Pti hledani tématu pro mé bylo dillezité urcité vnitini souznéni. Chtél jsem vychazet
ze svych osobnich vlastnosti, postojli, nedostatkli nebo tuzeb, a promitnout je do snimku.
Prace m¢ poté vice napliiuje a poméha mi udrzet motivaci v pribéhu vyroby filmu. Mam
také za to, ze kdyZ tvlirce vychazi ze své osobnosti, tak miiZze pfinést neotfely a originalni

pristup.

Z pocatku se témata a prvni naméty pohybovaly kolem enviromentélnich probléma.
Pozdgji se ale objevilo néco dalsiho, a to touha. Casto touzim po né&jakém vysledku,
dokonalosti, véci nebo misté. Nékdy po né€em touZim tak moc, Ze pro danou véc hodné
obétuji a zapomindm na to, co jiZ mam. Na to, Ze Stésti, nemusi byt pokazdé tak daleko, jak

se zda.

Spolu s tématem jsem zacal hledat formu jeho prezentace. V zavislosti na
predchozim projektu, ktery byl spiSe vaznéjsi a realistictéjsi, jsem si chtél vyzkousSet pristup
zcela opacény. Zvolil jsem barevnou pohadku pro déti s dlirazem na stylizované prostredi. Po
scénaristické strance jsem chtél vyuzit nabytych védomosti v priabehu bakalarského studia

a spravné odvypravét klasicky trojaktovy pfibéh se vSemi naleZitostmi.
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Pti psani scénafe jsem zacal hledal objekt, ktery ma byt pfedmétem touhy. Slunce
pro m¢ bylo od poc¢atku projektu jasnou volbou. Dava ndm zivot a napliiuje ho svétlem, je
hmotnym vyjadienim toho, jak miize byt vniman cil touhy. Do protikladu jsem pro piibeh

zvolil svét, ktery je zahaleny v Seru, a hrdinu, ktery se vydava hledat slunce.

Hlavnim hrdinou se na zacatku mél stat mlady muz, ktery od svého détstvi véti
legend¢ v knize, a kdyz dospéje, vyda se podle mapky z knihy na cestu za svétlem. Plivodni
scénaf obsahoval v uvodu retrospektivni sekvenci z détstvi, a dale pokracoval jiz
s dospélejsim hrdinou. Tato verze byla ale zbytecné komplikovanou a znamenala také
vyrobu vice charakterti, coz by bylo z ¢asovych divodu tézce zvladnutelné. Rozhodl jsem
se tedy pro vypravéni pribéhu s détskou postavou bez velkych ¢asovych posuni. Détsky

hrdina filmu navic dodal vice hravosti.

Dalsi otazkou bylo, co nebo kdo bude demonstrovat to pravé Stésti, které hrdina
v zavéru filmu nalezne namisto slunce. Dlouho jsem uvazoval nad néjakou alternativou ke
slunci v podobé¢ rtiznych svételnych zdroji nebo svétélkujicich véci. Nakonec jsem ale pro
tyto Ucely pridal dalsi charakter. Pejska, ktery chlapce nasleduje na jeho cesté. Charakter
domaciho mazlicka mi pomohl vyfesit i nékteré dalsi scéndristické situace, jako je napiiklad

zachrana chlapce pied padem ze skaly.

Hlavni postava, cil cesty a skutecny cil jsem m¢l vymysleny. Trochu problematické
pak bylo prostiedi, do kterého jsem postavy zasadil. Pfibéh vyzadoval krajinu, kterd nebude
pusobit pfili§ mrtvé a depresivng, jak by se ve svété bez slunce nabizelo. Pro détsky film by
se tento typ krajiny pfili§ nehodil, a navic jsem nechtél, aby hlavni hrdina musel feSit
existencialni problémy spjaté s absenci slunce. Pozménilo by to sdé€leni filmu. Snazil jsem
se tedy vytvofit krajinu zdanlivé nezasazenou absenci denniho svétla. Svét jsem vybavil
velkymi lampami, pod kterymi rostou stromy, a vyuZil je jako zdroj svétla, které chlapec

nasleduje v domnéni, Ze se jedna o svétlo slunecni.

Celkové vznikly dva ndméty s enviromentéalni tématikou a tii verze scénafe pro

aktualni film.
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9.1.2 Vytvarna priprava

Jak jsem jiz podotkl, rozhodl jsem se upustit od realisti¢nosti a vydat se cestou vice
stylizovanou. V obraze kladu daraz na barvy a tvary, upoustim pak od textur pro dodrzeni
urCité jednoduchosti a Cistoty. Tento pfistup je inspirovany 2D motion grafikou.
Obdivuji, jak graficky a jednoduSe sd€luje informace. Pravé proto jsem se rozhodl

odvypravét ¢ast filmu praveé touto cestou.

Stejné jako modely je 1 barevnost filmu znacné zjednodusSena pro lepsi Citelnost
a graficky vizual. Stanovil jsem si paletu 18 barev, které ve filmu pouzivam. V obraze jsou

bud’ samostatné nebo tvoii barevny prechod.

Slunce je kli¢ovy objekt a da se fici, ze hlavni postava je jim posedla, vidi ho vSude
kolem sebe. Toto jsem se snazil odrazit v celkovém designu. VétSina tvart je kulatd, nebo

vewr

ptijemnéjsi pro malého divéka.

Obr. 43 Paleta barev

Design postav neni mou nejsilngj$i stranku, proto byl svym zpiisobem vyzvou. Pti
navrhovani postav jsem musel rovnéz brat v avahu technologii vyroby, kterou jsem zvolil,
a tomu navrhy ptizpasobit. Védél jsem naptiklad, ze se chci vyhnout problematickym
simulacim vlajici latky Satii, nebo vlasim. V tomhle sméru mi celkova stylizace filmu vysla

vstric.

Tradicné jsem zacal navrhovat od siluety. Snazil jsem se o originalitu a zaroven
propojenost obou postav a piibéhu. U chlapce jsem promitl jeho sen do tvaru hlavy. Je kulata
stejné jako slunce. Podobné jsem pfistupoval i k pejskovi, ktery se stane novym sluncem pro
naseho hrdinu. Pravidelnost kruhu jsem pak narusil odstavajicimi vlasy kluka a velkyma

uSima pejska.
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Obr. 44 Skici charaktera

Po silueté jsem piloval rizné moZnosti obleceni, ale hlavné tvary nosu a velikost o¢i.
Chlapec v pribéhu procesu vystiidal celou fadu ucesii. Nakonec zvitézily zluté vinky
s mirnym nacepytfenim, reflektujici dobrodruznou a té¢kavou povahu chlapce.

U pejska jsem pak pozdéji ve vyrobé filmu zménil tlapky. Mohutné Siroké nohy nahradily

malické a izké. Charakteru to pfidalo pfitazlivosti a zvyraznilo kulaty tvar.
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Prostiedi obsahuje celkem Ctyfi lokality: chlapctiv pokoj, podhtii, vrchol hory
a prostor nad mraky. Pfi tvorbé konceptl jsem se snazil kazdou lokalitu barevné odd¢lit

a zaroven piizpusobit dramaturgii filmu.

Chlapciv pokoj je postaven na kruhové zakladné obklopené zlutymi sténami. Opét
zde podtrhuji spojitost s chlapcovym snem. Vybava pak odrdzi totéz. Je zde dalekohled,
kterym sleduje zafi na obloze, pohddkové knihy nebo spoustu obrazki s jeho interpretacemi
legendy o slunci. Dale jsou zde rizné hracky podtrhujici nizky veék hrdiny.

Na stolku u postele je pak maly kvétina¢ s lampou. Ten ma divaka pomalu piipravovat na

prostiedi filmu, kde jsou lampy, hlavni zdroj svétla pro rostliny.

Podhiifi je ladéné do modré barvy. Bez slunce je na planeté vétsi chlad a modra tak
logicky evokuje chladné€j$i podnebi. PtiliSnou jednotvarnost chladné krajiny pak narusuji
zelené stromy, ale hlavné oranzové rostliny, které jsme uz vidéli v kvétina€i na no¢nim
stolku chlapce. Obloha, ke které chlapec vzhlizi, je pak ladéna do fialova, coz by mélo
pusobit az magicky. Mraky a hory v pozadi jsou ovlivnéné opét 2D motion grafikou.

Ptiznavam zde jejich plochost.

Hora, ke které chlapec ptijizdi, mé ve spodni ¢asti spiSe oblé a kulaté proporce. S jeji
piibyvajici vyskou pak zacina byt Stihlej$i a ostfejsi. NaznaCuje tak mozné bliZici se
nebezpeci.

Vrchol hory je mistem chlapcova osudného pokuseni ale 1 prozieni. Proto jsem pro
néj zvolil oranzovou barvu. Ta je o néco veselejsi nez pfedchozi modra. Zaroven oddéluje
lokality dé&jstvi. Nejvyrazngj$im prvkem je zde pokrouceny strom mizejici v oblacich.
Spiralovity tvar vede pozornost k jeho stfedu do vySin. Tim postavu laké a pokousi po kmeni

vystoupat vzhtiru jako po to¢itém schodisti.

Prostor nad mraky je stejné jako pocity chlapce temnéjsi a celkové prazdny.
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Obr. 45 Skici prostiedi

Storyboard jsem na zacatku zvladl nahodit az kupodivu rychle. Celkové jeho vyvoj
prosel asi tremi verzemi. Upravoval jsem hlavné situace, které vykreslovaly vztah postav,

nebo ukazovaly prostiedi a lampy.

Zab&rovani si pak nekladlo za ukol vyjimecné originalni zpracovani. Slo mi primarné o

jasnou citelnost déje a hladké stiihové navaznosti v pohybu.

Animatik se bé&zné zhotovuje v kreslen¢ formé, kdy pak slouzi jako VZOr pro

pouzit nahrubo pfipravené modely s charaktery a vytvofit animatik ve 3D. Mohl jsem rovnou

1épe zhodnotit uhly kamer, a projekty pak vyuzit jako podklad pro vyrobu filmu.
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Obr. 46 Beatboard ukazujici pét klicovych ¢asti filmu
9.2 Vyroba

Film je vytvofeny a animovany v softwaru Maya a renderovany v internim Arnoldu.

Na stiih a postprodukci se pak pouZzily programy Adobe Premiere a After Effects.

9.2.1 Modelovani, texturovani a rigovani

Zacatek produkce spocival v zaloZeni projektu v podobé vychozich slozek pro Mayu.
Diky tomu se nestane, Ze se vytrati cesty k texturdm nebo referencim. Maya pro zakladani
projektu nabizi funkci Project Window, kterd za Vas vytvoti vSechny potiebné slozky. Diive
jsem o této moznosti nevédél a zbytecné jsem si zkomplikoval vyrobu filmu v podobé

ruznych $patné naétenych materialti apod.
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Zacal jsem modelovanim charaktert a nésledné vytvofil UV mapy, které zajisti
spravné nahrani materialu na model. Textur jsem pro film vytvarel minimum, stanovil jsem
si, Zze vEtSina materialti bude jednobarevnych a matnych, viz. vytvarna pfiprava. Vyjimkou

pak byly jesté barvené piechody, prithlednosti a prisvitnosti SSS.

Pro rigovani postavy chlapce jsem pouzil systém Advanced Skeleton. Jeho hlavni
vyhodou je rychlost a profesiondlni rig, ktery umoziuje natahovani koncetin, pfepinani mezi

IK a FK kontrolery pro celé télo a mnoho dalSich uzite¢nych funkci na animaci

Vzhledem k anatomii pejska mi Advanced Skeleton pfili§ nevyhovoval, tak jsem
jeho rig musel kompletné vytvorit. Vyzkousel jsem si na ném poprvé natahovaci koncetiny
pomoci Expression Editoru. Velmi problematicky byl pak také skinning. Vliv jednotlivych
kosti pro model se na tak malém a kulatém téle pejska lepil Gplné vSude. Musel jsem
prakticky cely model ru¢né naskinovat, tedy urcit konkrétni kosti a k nim 1 jednotlivé body

geometrie/modelu.

Rig obliceje obou charakterti jsem kvuli specifické stylizaci rovnéz vytvaiel bez
pouziti zminovaného nastroje. Novinkou pro mé byla prace s riznymi deformery v podobé
Wire a Lattice. Na obli¢eje jsem pouzil kosti v kombinaci s deformery pro dosaZeni co
nejvetsi flexibility pfi animaci. Nevim, jestli jsem naplno vyuzil jejich potencial, ale

rozhodné mi ukazaly nové moznosti, které planuji rozvijet.

Obr. 47 3D charaktery

Modelovani dalSich assetii pro film probéhlo vzhledem k relativni jednoduchosti
tvart hladce. Zajimavé bylo objeveni néstroje MASH. Ten mi umoZznil malovat Stétcem
pfimo na povrch modelt napiiklad travu nebo stromy, pti¢emz jsem mohl pouzit vlastni

modely.
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Problém nastal pfi referencovani MASH objekt do jednotlivych zabér. Vytvorené
modely se jednoduse v projektu, kam byly vlozeny, nezobrazovaly. Objekty jsem musel
pfevést na geometrii, aby se problém vyfesil. Tim padem jsem se ale zbavil mozZnosti

jakkoliv dal je upravovat.

U tématu jeste chvili zistanu. Nevédél jsem napiiklad, Zze bych nemél referencovat modely
do projektu, ktery je pak opét referencovan. Stalo se mi, ze assety nekontrolované ménily

svou polohu. Jejich pozice se totiz pti opétovném otevieni projektu Spatné nacitala

a nésobila, coz ve vysledku znamenalo, Zze modely mizely ze scény.

Obr. 48 3D prostiedi
9.2.2 Animace

Animace byla tou nejnaro¢néjsi ¢asti vyroby, zabrala mi skoro tf1 mésice ¢asu a
o minutu a pil protahla planovanou stopaz. Chtél jsem mit postavy velmi zivé a nedélat
kompromisy, co se této etapy tyce. Zacal jsem nacrtnutim zakladnich siluet a nahrdvanim

realnych referenci. Snazil jsem se také nastudovat détské pohyby a gesta.
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Chlapec ve filmu ¢asto méni své té€zisté€. To mé naucilo pecliveé zvazovat vyber mezi
FK a IK kontrolery. Velkym pomocnikem se stal dopln¢k aTools, ktery jsem zacal pouzivat.
ATools nabizi Sikovny posuvnik, kterym lze prolinat jednotlivé faze, coz bylo velmi uzitecné
pii zjeméni pohybu. Dale jsem cCasto pouzival selection groups, které umozni jednoduse
vybrat vice kontrolert. Néstroj nabizi funkci daleko vice, ale tyto dvé jsem si nejvice oblibil.
Mam pocit, ze jsem si v prubéhu animovani vice osvojil cit pro timing a overlapping.

Nejistotu ale stale pocituji v charakterové chlizi a béhu, které jsou zkratka narocné.

9.2.3 Sviceni

Pti osvétlovani jsem vychdzel z teoretické Casti prace a snazil se informace prakticky
aplikovat. Svételnd povaha filmu je trochu komplikovana. V zavéru pribéhu se dozvime, ze
planetu, na které chlapec zije, zastifiuje pted sluncem jind planeta. Slunecni paprsky se tedy
nedostavaji na povrch zemé ptimo, ale jen v podobé slabého rozptylené¢ho svétla. VSude je

Sero podobné polarni noci. Hlavnim zdrojem svétla jsou pak velké lampy.

Podkladem pro sviceni se staly obrazky beatboardu. Pfevzal jsem z nich mé&kké
svétlo a jemné barevné pifechody vhodné pro malého divaka. Déle jsem je obohatil o grafické
prvky pfiznanych svételnych paprski. Odkazuji na 2D motion grafiku a dodavaji obrazu
urditou surovou svézest. Zluté az oranzové tony svétel vytvai spolu s oblohou

komplementarni schéma.

Zacal jsem zhotovenim svételné sady a pustil se do hlavniho sviceni. Na oblohu jsem
pouzil Svételnou kopuli. Nahrdl jsem na ni barevny piechod z modré do fialové. Intenzita
svétla byla pfili$ nizka, tak jsem vytvoftil velky Svételny panel modré barvy a umistil ho nad
krajinu. Timto svétlem jsem globalné zesvétlil stiny, abych se vyhnul ernym oblastem
a prosvétlil obraz. Pokracoval jsem s lampami a paprsky z oblohy. Pro lampy jsem pouZil
kombinaci svétla ve tvaru vélce, Mesh Light, a Svételného disku. Paprsky z oblohy byly
tvofeny svitici texturou se Svételnym kuzelem. Kombinace mély za kol vytvofit jemnou
zafi s prechodem do ztracena ptes teplé barvy. U sviceni jednotlivych zdbérh jsem pracoval
hlavné se Svételnymi panely, s Vybérovym svicenim nebo ru¢né nastavenym ubytkem

svétla.
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Film je velmi stylizovany, nebal jsem se tudiz pouzivat ubytky, které nejsou fyzikalné vérné

a ke kontinuité jsem rovnéz pfistupoval volngji.

Obr. 49 Hlavni sviceni. Do zabéru byla vlozena ptirodni a prakticka svétla. U lamp a oken
domeckl maji svétla objem, aby dodaly pocit zativosti. Svételné zdroje jsou Casto
zduplikované. Jedno vyzaiuje ostieji Zlutou barvou a druhé mékceji barvou oranzovou.
Barevnost snimku je pak zajimavéjsi. Vyhybal jsem se prozatim Vybérovému sviceni.

Obr.50 Sviceni zabéru. Na chlapce sviti zadni svétlo pro zvyseni kontrastu. Kontrast spolu
s jeho pohybem pak 1épe ptitdhne nasi pozornost. V levé dolni ¢asti obrazu pronika vice
svétla do rostlin a vynika prisvitnost SSS. Svételné panely pfidavaji objem prostfednimu
domecku a stromim v popiedi.
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9.2.4 Render

Pro renderovani jsem poprvé vyuzil render farmu, coz mé ptimélo si vice nastudovat

detailni nastaveni vypoctu a celkové urychlilo jeho ¢as.

Export z programu probéhl ve tfech vrstvach. Prvni obrdzek se renderoval plné
barevné se svétly a s texturami. Druhy pak v podobé Ambient occlusion. AO zajist'uje
realisti¢téjsi okolni osvétleni vypoctem toho, jak svétlé maji byt ur€ité ¢asti obrazu, pii tom
vychazi z geometrie.!” Ve vysledku pak dojde k vytvoreni stinfi v mistech, kde se modely
vzajemné dotykaji. Posledni vrstva byla Z-Depth. Jedna se o ¢ernobilou mapu, kterou jsem
vyuzil pro vytvoreni hloubky ostrosti a riizné maskovani. Poslouzila také dobfte pro potlaceni
barev v pozadi.

Nakonec se vSechny vrstvy spojily v After Effects, a mohl probéhnout finalni export.

3
- s il =6 & 4
Y vl Voad i u | )
bk iopN N
Obr. 51 pln¢ barevny render s texturami Obr. 52 Ambient occlusion

Obr. 53 Z-Depth Obr. 54 Finélni podoba

17 What is Ambient Occlusion? GamingScan [online]. [cit. 2020-07-30]. Dostupné
z: https://www.gamingscan.com/what-is-ambient-occlusion/
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ZAVER

ReserSe pro tuto praci mi oteviely nové obzory. Postupné jsem zjistil, Ze téma je
velice Siroké a musel jsem ho z(zit. Zaméfil jsem se vice na svételné principy, jak se svétlem
pracovat v obraze, nebo na samotnou praxi sviceni. Upozadil jsem pak technické
a matematické podrobnosti, nastaveni vykresleni, rizné formaty vystupu, nebo informace
o barvach a texturach. Tato témata nejsou o nic méné dulezitd nez ta, kterd jsem zvolil.
Nicméné veérim, Ze pro digitalni umélce, ktefi se chtéji zabyvat vyhradné svicenim je tato
jen nékteré casti.

Uvodni kapitola porovnava moznosti svétla v animovaném a hraném filmu. Dal3i
¢ast s nazvem Svételné principy ukazuje elementarni vlastnosti sméru svétla a popis
High / Low Key sviceni. Vedeni divakovy pozornosti je pak kapitolou, ktera principy rozviji.
Zminované dvé ¢asti jsou poplatné SirSimu vizudlnimu umeéni. Svételné kategorie a funkce
se uz vice zabyvaji problematikou spjatou s 3D digitdlnim filmem. Uvadi nas hlavné do
terminologie ndzvi potiebnych pro orientaci v oboru. Zbytek teoretické prace se pak vénuje
popisu jednotlivych nastroji pro sviceni a pribéhu pracovniho postupu. Nechybi ani ukazky

a riizna doporuceni.

Film Slunce se pro mé stal zkouSkou vytrvalosti, pivodni planovand stopaz
nepiesahovala ¢tyfi minuty. KdyZ se projekt natahl na Sest a piil minuty, dostal jsem se do
Casového tlaku. Nemél jsem tudiZ moc moznosti si od filmu odpocinout a prace musela byt
intenzivni. Ve vysledku si myslim, Ze delsi stopaz prospé€la tempu vypraveéni a divak ma vice
Casu na piecteni dileZitych informaci. NejvétSim pfinosem pro mé byl Cas straveny

animovanim a workflow spjaté se svicenim.

Film mi opét ukazal, ze musim vice dbat na odhadu mnozstvi prace, které vyzaduje.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 84

SEZNAM POUZITYCH ZDROJU

Literatura

[1] BIRN, Jeremy. Digital Lighting and Rendering. [Digital] lighting and rendering.
3rd ed. S.1.: New Riders, 2014, s. 27-53. ISBN 978-0321928986.

[2] HUNTER, Fil, Steven BIVER a Paul FUQUA. Fotografie a svétlo: naucte se
techniky fotografického sviceni. Brno: Zoner Press, 2007. Encyklopedie - grafika a
digitalni fotografie. ISBN 978-80-86815-69-5.

[3] LOWELL, Ross. Matters of Light & Depth. Lower Light Management, 1999. ISBN
978-0966250404.

[4] YOT, Richard. Light for Visual Artists. 2rd ed. London: Laurence king Publishing,
2020, s. 10-39. ISBN 978-1786274519.
Internetové zdroje

[5] Alpenglow. World of Phenomena [online]. 2017 [cit. 2020-07-27]. Dostupné z:

https://www.phenomena.org/atmospheric/alpenglow/

[6] CALAHAN, Sharon. Storytelling Through Lighting: 4.1 Lighting Style. Pixel
Cinematography [online]. 1996(30), 27-30 [cit. 2020-07-30]. Dostupné z:
https://media.siggraph.org//education/cgsource/Archive/ConfereceCourses/S96/cou

rse30.pdf

[1] CG-Cinematography [online]. [cit. 2020-02-17]. Dostupné z:

https://chrisbrejon.com/cg-cinematography

[2] What is Ambient Occlusion? GamingScan [online]. 2020 [cit. 2020-07-27].

Dostupné z: https://www.gamingscan.com/what-is-ambient-occlusion/

[3] What Is Negative Space in Art? LiveAbout [online]. [cit. 2020-07-27]. Dostupné z:

https://www.liveabout.com/negative-space-definition-2573838



https://www.phenomena.org/atmospheric/alpenglow/
https://chrisbrejon.com/cg-cinematography
https://www.gamingscan.com/what-is-ambient-occlusion/
https://www.liveabout.com/negative-space-definition-2573838

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 85

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

AO  Ambient occlusion (okolni zastinéni)

FK  Forward Kinematics (pfedni kinematika)

IK Inverse Kinematics (inverzni kinematika)

HDR High Dynamic Range (vysoky dynamicky rozsah)

IES  Illuminating Engineering Society (Osvétlovaci inzenyrska spole¢nost)
PBR Physically based rendering (fyzikaln€ zalozené vykreslovani)

SSS  Subsurface scattering (Podpovrchovy rozptyl)

3D  three-dimensional (trojrozmérny)

* wildcard (znak nahrazujici libovolny fetézec znak)
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Slunce sviti. Slunce pojida piisera.

Maly chlapec cte zapalené knihu. Chlapec ukazuje knihu mazlikovy. Mazlik si chce hrat s
kostickou, chlapci piilis nerozumi.

Chlapec a mazlik usinajf.

Chlapec si prohlizi mapu a ukazuje na skalu. Chlapec bali véci do batohu.

Storyboarder



SUN_STORYBOARD

Boards: 182 | Shols: 66 | Duration: 343 | Aspect Ratio: 16: %
DRAFT: JULY 28, 2020

Page:2/7

9A @4 B @43

/_:) ( \‘. | . ‘g\
fo o Q] O-Lotd="—Fnl hofd|
T ] i & PLe 1
8 nfh ] { - A B

Chlapec projizdi na kole kolem domu a lamp, které sviti
na stromy.

Kolo zastavi.
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" Chiapec se vesele rozbéhne ke skale.
nim.

Mazlik se vrti' a pfekvapené hledi na utikajiciho chlapce.

Chlapec béz.
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M‘aghk se musf vysvobodit z popruh. Pak vyskodi z Chlapec leze na skalu.

kosiku.

Mazlik leze na skalu. Sklouzne se a spadne o par
stupinkd niz, pak musi opét vylezt. Boji se.
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Chlapec leze na skalu.

chlapec uklouzne

Chlapec leze na skalu.

26A

Chlapec vyléza na okraj.

Na vrchol se dostava i unaveny maziik.

Chlapec leze na skalu. Nadsené hledi pred sebe.

27A 56

Chlapec je na vrcholu. Zafe pronika skrz mraky.

Mazlik hledi pfekvapené pred sebe.
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Mazlik rezignuje.

Zafe prochazi skrz vétve.

Chlapec se rozhoduje €zt dal. Chlapec leze.
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Chlapec leze.

Viysilade sviti.

Chlapec pada. Cepice setrvacnosti ziistava na misté a
pada opoZdéné.

W/
QI '\J\H\"/”M(

kmEP*

) \ll

THH M

Chlapec pada.

43A

Chlapec leze.

46A

Chlapec je zklamany.

(o &)

Chiapec pada.

Chiapec pada.

Chlapec pada.

Chlapec se drii kamene.

4L4LA

Chlapec se lekne.

Chiapec pada.

52A

Chlapec pada.

54A




SUN_STORYBOARD Page: 617

Boards; 182 | Shots: 66 | Duration: 3:43 | Aspect Ratio: 169
DRAFT: JULY 28, 2020

Kamen se uvelriuje. Kamen se uvoliiuje.

Maziik pfitlacil jednu z vétvi stromu ke kraji. Chlapec Mazlikovi na hlavé pfistne cepice.
leze nahoru.

59A 382 B6OA 305 61A 306

AN
Chlapec useda a vytahuje knihu. Prohlizi si obal.

618

Chiapec si pied sebou si viima maziika.
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Chlapec hiladi mazlika.

Chiapec zveda mazlika. Chlapec s mazlikem spoleéné odchazeji.

65C

Planeta, na které se piibéh odehraval.

668 66D 339

Je prekryta vétsi planetou, ktera ji stini. Pak se objevy i slunce.



