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Jak digitalni efekty znicCily moderni filmy

Esej ke kurzu Digitalni Fotografie

M

Obrdzek 1 - Star Wars Acolyte (2024) — Nejosklivéjsi zabér, co jsem kdy videl

,Dnes jsou filmy plné nevkusného CGI a kouzlo, kterym oplyvaly za starych ¢asQ, se jiz ddvno
vytratilo”. Tuto a mnoho podobné myslenych frazi slychavam v medidlnim prostoru posledni dobou
stéle Castéji, a to nejen z Ust béznych divakd, ale i od respektovanych kritikd. [1]

Na filmy, které se svym vyuzitim vizualnich efektd netaji, se dnes mnohdy nahlizi jako na nizsi
formu uméni. Kdyz se naopak pfi nataceni déla vse ,prakticky” a s vyuzitim redinych kulis a masek, je
to pro mainstreamové publikum podstatné pritazlivéjsi. [2] Vhodnym pfikladem této averze vUci
digitalnim efektlim mohou byt snimky Barbie a Oppenheimer, které v loriském roce zpUsobily Siroky
medidlni rozruch. Jisté to mélo mnoho rozmanitych divodd, z velké ¢asti to ale bylo i kvllitomu, Ze se
o nich na socialnich sitich a v nékterych novinovych ¢lancich psalo jako o filmech, které rekly ,NE!“
digitalnim efektdm. K pravdivostitéchto tvrzenise vyjadiim pozdéji. V ramci této eseje bych se nejprve
rad zamyslel nad tim, pro¢ se na CG/ nahlizi jako na zlo, kde se tato nechut vzala, a zda je zaslouzena.
Pfedtim si ale vyjasnime potfebnou terminologii.
preprodukce. MlizZete si pod ni predstavit vSsechny véci a ¢innosti, které je potreba zafidit a pfipravit
jesté pred zacatkem natdaceni, napriklad vymyslenikonceptu, psaniscénare, pronajem setd, poskladani
Stabu, vyroba kostymui a mnoho dalSiho. Poté nasleduje produkce, tedy samotné nataceni, coz byva
paradoxné ta nejkratsi ¢ast tvorby a obvykle se v ni vyuZiji i néjaké ty specialni (tedy praktické) efekty,
zkracené SFX. Jakmile se dotodi, pfijde ¢as na postprodukci, neboli stfih, zvuk a tvorbu vizualnich
efektl. Soucasti této faze mohou byt i néjaké pretacky, paklize se zjisti, Ze nékteré ¢asti existujiciho
filmu nejsou pfilis pouzitelné, nebo je zkratka potfeba néco vic. [3]

Jako CGP? (pocitatem generované obrazky) se neklasifikuji pouze jiz zminéné vizualni efekty
(zkracené VFX), tedy veskeré digitdIni triky, které jsou zpravidla soucasti filmové postprodukce,

1 Pozor, zkratka SFX muZe nékdy znamenat i sound effects, neboli zvukové efekty. V jinych definicich jsou SFX
a VFX mnohdy zaménovany, pfipadné je jedno oznacovdno jako podkategorie toho druhého.

2 Navzdory tomu, Ze jsem zde mezi pojmy VFX a CGI popsal rozdily, budu je v rdmci této eseje zaméfovat, abych
predesel nadbytecnému opakovani stejnych slov a tedy horSimu ¢teni. Myslim tim tedy vZdy pouze pocitacové
tvorené efekty.
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ale napfiklad i animované projekty, digitdlné upravované fotografie, vektorova grafika slouzici pro
tvorbu ochrannych zndmek, a mnoho dalsiho. V poslednich letech se definice tohoto terminu rozsifila
i 0 tzv. Al generated images, tedy obrazky plné generované pomoci komplexnich neuronovych siti na
zakladé uZivatelem zvoleného vstupu. Okolo nich se také objevilo mnoho kontroverze ve spojitosti
s autorskymi pravy a jejich potencidlem pro nahrazeni velké ¢asti lidmi délanou praci, jelikoz se vSak
zatim v produkci snimk( dostatec¢né nevyuZivaji, nebudu se o nich nadéle zmirovat. Ter¢em kritiky
v kontextu filmového primyslu jsou totiz predevsim pravé VFX ajejich zdanlivé nadbytecnd pritomnost
v témér vSech novése v kinech a na televiznich obrazovkach objevujicich filmech. Pro¢ tomu tak ale je?
A da se s tim néco udélat? [4][5][6]

Cast prvni — Je to fakt odklivé

Myslim si, Ze hlavniargumenty pro divackou nelibost k VFX jsou v podstaté jen dva. Prvniz nich,
ten pochopitelnéjsi, le¢ mozna ponékud kratkozraky a naivni zni ve své nejjednodussi formé zhruba
nasledovné: ,Vétsinou to vypada Spatné, vidyt praktické efekty jsou lepsi“, nacez dana osoba timto
tvrzenim argumentujici ukaZze na jeden (nebo vice) z mnoha pfiklad( nerealisticky ¢i pfimo osklivé
vypadajicich, fotografii, jez se ve filmech vyuZivajicich CG objevily. A ja jim ¢asto musim dat za pravdu,
vétSinou tyto snimky opravdu nevypadaji Uplné dokonale. Pojdme se ale na par téchto obrazkd, které
v poslednich letech® zplsobily mensi ¢i vétsi rozruch, podivat a néco si k nim povédét. Treba Vam
zvladnu ukazat, Ze toto téma nakonec nemusi byt tak ¢ernobilé (¢i snad jen cerné), jak by se na prvni
pohled mohlo neznalym osobam zdat.

Pfipad vymazaného kniru

Obrazek 2 - Henry Cavill ve filmu Liga SpravedInosti (2017)

Na tomto snimku z filmu Liga Spravedinosti (2017) m{Zete vidét oblibeného britského herce
Henryho Cavilla v roli superhrdiny Supermana. Pokud jste na ni doposud nenarazili, mozna se Vam
fotografie zda zcela v poradku. V opaéném pripadé asi vite, Ze na ni Henryho mimika pusobi ponékud
nepfirozenym dojmem. A ma to sv(j divod — kratky dialog, ze kterého snimek pochdzi, se totiz natacel
az dodatecné, a to v dobé, kdy Cavillovu tvar zdobil masity nesupermansky knir. Oholit si ho vSak
nemohl, jelikoz byl kontraktem vazany k roli ve filmu Mission: Impossible — Fallout (2018), kde se

3 Samozfejmé se zde nebudu zabyvat fotografiemi z dob, kdy byla poéitatova grafika jesté v plenkach. Vzhledem
k drastickému vyvoji technologii by takové srovnani pochopitelné nebylo relevantni, a nikdo snad neargumentuje
proti CGI tim, Ze ve svém zrodu ihned nepusobilo fotorealistickym dojmem.
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jednalo o jeden z hlavnich rys( jim hrané postavy. V této scéné z Ligy Spravedinosti mu tak musel byt
jeho horniret digitalné nahrazen. Viysledek vSak neni nejzdafrilejsi, vypada to prosté podivné. [7]

Moznasinékdy u podobnych problém( fikdme, Ze se urcité daji ¢i daly vyresit jinym zplsobem,
bez nutnosti uchylit se k vizualnim efektim. A tfeba i daji. V rozhodnutiohledné retuse Henryho kniru
prosté a jednoduse mohl hrat roli nedostatek casu ¢i absence praktické tvlrci kreativity. Pravdou je,
Ze reZiséfi obcas prosté byvaji tvrdohlavi, a radéji se drzi své umélecké vize, misto délani nevhodnych
kompromisa (naptiklad zakryt Supermanovu tvar v této scéné rouskou ¢i maskou by bylo vyrazné
jednodussi, ales reZisérskou vizi by se to asi Uplné neshodovalo). V pfipadé filmi mGze byt CG/ k obejiti
nutnosti uchylit se k témto Ustupklm od vize skvélym nastrojem. Jen a pouze nastrojem. Védét, kdy
a jak sektery ndstroj ma pouzit, vsak pattike klicovym schopnostem nejen kazdého schopného reziséra,
ale kazdého dobrého umélce obecné. Jenze umélci jsou pouzilidé, ktefi nékdy chybuji. Zda v této situaci
ale viibec nékdo udélal chybu, ¢ijestli se jednalo o pouhou nestastnou shodu okolnosti, a optimalné
vyresit knirovy problém nebylo mozné, se uz asi nedozvime.

Ja osobné bych navrhl kompletni vystfizeni celé scény, déjové vyznamnd dle mého nazoru
stejné nebyla. Film by si tak usetfil ¢ast zaslouzené kritiky, a pocitacovi magové, ktefi se na retusovani
Henryho vousu podileli, by si nemuseli po dobu nékolika dlouhych tydn dennodenné klast otazku
,»Co to sakra délame se svymi Zivoty?“

lenZe ja nejsem reZisér, a mUj navrh tak bez znalosti daného kontextu postrada na vyznamu.

Nenito tak cernobilé

Podobné jako mlzZeme narazit na nedokonalé vyuziti vizualnich efektl se nékdy setkavame
i s nezdarilym pouZitim efekt’ praktickych. Jeden z takovych ptipadl jsme mohli nedavno vidét jen dva
roky zpatky, v seridlu Star Wars: Obi-Wan Kenobi(2022).V ném figurovala postava tzv. Veleinkvizitora,
majici pfedlohu v animovaném seridlu Star Wars: Rebels (2014-2017). Z fotografii niZe je evidentni,
Ze prenos tohoto charakteru z jedné formy média do druhé bohuzel nedopadl Gplné stastné. Hrany
Veleinkvizitor totiz nevypadajako nebezpecny mimozemstan s podlouhlou hlavou a zhnoucima oéima,
nybrz jako plesaty zoufalec, ktery jiz hodné dlouho nespal a nepil kavu.

Obrdzek 3 - Zleva: Veleinkvizitor v seridlu Rebels, Veleinkvizitor v seridlu Kenobi, prislusnik stejné rasy v hrané Epizodé 3

Mnozi se proti této vytce ohanitvrzenim, Ze animace byva stylizovana, nepfesné odpovidajic
anatomické proporce hraného Veleinkvizitora jsou tedy minimalné omluvitelné, ne-li pfimo Zadouci.
Problémem vsak je, Ze rasatéto postavy sejiz dfive v hranych Hvézdnych valkach ukazala, aanimované
varianté Veleinkvizitora odpovidd mnohem vice, nezZ jeji vyobrazeni v Kenobim. Jedna se tak nejspise
o nekompetentné odvedenou praci tvlrcl, ktefi bud nebyli dostatecné zrucni, nebo se jednoduse
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neorientovali ve svété pribéhu, jenZ se rozhodliodvypravét. JelikoZ tento serial stal devadesat milion(
americkych dolari, mGzeme jen hadat kde konkrétné nastala pfi tvorbé masek chyba. Nedostatek
financnich prostredk za to vsak pravdépodobné nemohl.

Timto se samoziejmé nesnazim fict, Ze praktické efekty a kostymy vypadaji vidy nedobfe,
ale je dobré si ukazat, Ze stejné jako kompletné digitalni postavicky mlze i tento ,,nastroj” pusobit
odbyté ¢i nepatficné, a jedno neni inherentné a obecné lepsim feSenim problému, nez to druhé. Ve
skutecnosti se ukazuje, Ze nejlepsiho vysledku se ¢asto dosahne kombinaci obojiho, avsak vzdy zalezi
na kontextu danéscény, rozpoctu, tonu pfibéhu, a dlouhé fadé daldich proménnych. Jsou scény, jejichz
praktické ztvarnénije ve filmech zcela nemozné, pak je samoziejmé vybér prostiedku jednoduchy.

Ndrdst nendvisti

Jestli jsou vizudIni efekty pouhym neutralnim ndstrojem, proc to tedy vypad3, Zze k nému maji
divaci v poslednich letech takovou averzi? Kde se v nich bere nedlivéra ¢i dokonce planouci nenavist
k CGI? A nezhorSuje se nahodou postupné kvalita digitalnich efekt( oproti jejich sporadickému lec¢
cilenému a trefnému vyuziti ve starsich filmech, jak néktefilidé tvrdi?

Ackoliv se samoziejmé jedna o mnohondsobné komplexnéjsi téma, myslim si, Ze velkou roli
ve vhimani vizualnich efektl hraly (a stéale hraji) nekonecné Hollywoodské fransizy, jmenovité Marvel
Cinematic Universe a jiz zminéné Star Wars. Jejich konstantni, vyéerpdvajici a v dohledné dobé
nekoncici pumpovani filmového a seridlového obsahu do kin a na streamovaci stanice totiz zahlcuje
svou kadenci nejen divaky, ale i samotné tvlrce efektd, ktefi s touto rapidnifrekvenci a nemilosrdnymi
terminy mnohdy nestihaji drzet krok. Jednim z pfipad(, kdy se nedostatek ¢asu na dokonceni efektt
na vysledném filmu velice podepsal a studio to nasledné priznalo, je film Black Pantherzroku 2018. [8]

P&t minut dlouhy finalnisouboj v Cerném Panterovi je mnohymioznacovan za ,,03klivy digitalni
bordel”, a ja s témito tvrzeniminemohu nesouhlasit. Nasviceni je nezajimavé a ploché, animace postav
nepfirozend (coz je podtrieno misty chybéjicim rozmazanim pohybu), prostfedi pfiliS jednotvarné,
bojova choreografie nerealisticka a tak dale, chyb to ma vicero.

Cim vice podobné nedodélanych filmd konzumujeme, tim vice se ndm pak logicky zd3,
Ze to s filmy obecné musi jit z kopce. Méli bychom si ale uvédomit, Ze dobrych vizualnich efekt(
si z principu jako divaci nemame vsSimnout®, o to hife se pak oceruji, kdyZ o nich vlastné béhem
sledovanifilmu nevime. Naopak pokud jsou vizualniefekty byt jen trochu nedokonalé, lidské oko si jich
podvédomé vsimne, i kdyZ my sami nedokdazeme vzdy presné urcit co se ndm na daném obrazku nezda.

Garantuji vam, Ze za kazdy nepovedeny digitalni efekt, ktery jste v néjakém filmu zaznamenali,
jste si dalSich deseti vibec nevsimli, protoZe vypadaly takrka perfektné. Smutny to osud tvircd
vizualnich efekt(, kdyzZ se jejich prace povaZzuje zadobre odvedenou pravé a pouze tehdy, kdyz si nikdo
z divakl neuvédomi, Ze néjakou praci kdy vibec odvedli.

A v téch relativné malo pripadech, kdy se jejich prace opravdu nezadafi, bych si dovolil opét
tvrdit, Ze se nejedna o chybu CGI jako nastroje, nybrz o preslapy filmovych producenti a rezisér(, kteri
nedokazi spravné naplanovat praci stabu a jednotlivych tym( tak, aby se vSe krasné stihlo v danych
terminech. Kazdy dalsi knir, ktery se kvali Spatnému managementu musi retuSovat, totiz zabere
az stovky hodin prace, jez pak mohou chybét nékde jinde, napfiklad v bojovych scénach na konci filmu.

Myslim si tedy, Ze filmovi divaci vlastné nemaji nic proti CGI, pokud je vyuzZito dobre. Vétsinou
lidem vadi pouze kdyz si ho vS§imnou, nebo kdyZ poznajize néco nesedi. A kdyby byvali védéli kolik ho
dnes ve filmech je a jak dobfe povétsinou vypadd, mozna by ho dokazali vice ocenit bez zbytecnych
predsudkd.

4 Vyjma ocividnych fantasy, sci-fi a horrorovych elementd, které neni moiné délat prakticky. | u nich se oviem
ocekava stoprocentné fotorealistické a fyzice vérné zpracovani, aby divak pfi pohledu na né nebyl vytrZen z déje.
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Obrazek 4 — Zavérecny souboj ve filmu Black Panther (2018)

Zelend Zena

NezZ se presuneme k druhému argumentu proti CGl, podivdme se jeSté na posledniho (ne vsak
posledniho mozného) kandidata, ktery by se dal pouzit jako peclivé vybrany priklad Spatného vizuainiho
efektu. Jedna se o snimek obrazovky z oficidlniho traileru na Disneyovsky seridl She-Hulk (2022). Kdyz
tato ukdazka poprvé spatfila svétlo svéta na platformé YouTube, objevilo se hned nékolik hlasitych
stiznosti od lidi, ktefi She-Hulinu vizualni strdnku oznacovali za ptinejlepsim odbytou. Hlavni postava
(jezjev drtivé vétsiné zabérl pIné digitalni) totiZz nevypadala dodélané. K realisti¢nosti ji idajné chybély
jemné oblicejové detaily jako viditelné koZni pdry, vrasky, a podobné. | mné se po zhlédnuti traileru jeji
vzhled nezdal, pozdéjivsak vyslo najevo, Ze velka ¢ast tohoto problému byla zplsobena YouTube video
kompresi. Ta totiz znacné snizZila rozliSeni streamovaného obrazu, coz mélo za nasledek ztratu vyse
zminénych obli¢ejovych detail(. Trailerova She-Hulk tak plsobi velice hladce a tedy nepfirozené.
Myslim si, Ze v tom ale hraly klicovou roli i socidlni sité. Vidél jsem jedince, ktefi se na tento trailer dle
svych vlastnich slov ani nepodivali, presto o ném vsak Sifili negativni zpravy ana problém s kvalitou CG/
upozornovali. KdyZ pfece ostatni fikaji, Ze néco vypada Spatné, tak to musi byt pravda, ze?

YouTube Disney+

Obrdzek 5 — She-Hulk (2022), rozdil v kompresi mezi YouTube a Disney+ verzemi traileru (zdroj: Corridor Crew)
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Toto je jen jeden z mnoha pfipadl, kdy konzumace obsahu v jiné formé, nez bylo autory
zamysleno, zplsobila u divakd negativnéjsi prozitek. Méli bychom si na to spole¢né do budoucna davat
vétsi pozor, a predtim, nez pristé budeme hodnotit audiovizualni stranku néjakého uméleckého dila
(neplatito jen a pouze profilmy), bychom se méli zamyslet nad tim, zda nami vidéna, slySena ¢i jinym
zplUsobem zkonzumovana verze viibec odpovida originalu.

MuzZeto vsak platit i naopak! Vsichnibezpochyby vime, Ze seridl Simpsonovije diky Spickovému
ceskému dabingu na jiné (vyssi) Urovni, neZ jeho puvodni, anglicky dabovand verze... [9][10][11]

Tak jsme si na nékolika prikladech vyjasnili, Ze vizualni efekty jsou (stejné jako efekty specialni)
pouhym nastrojem a stale narUstajici vyskyt Spatnych (¢i pouze nedokonalych nebo nedokoncenych)
pfipadd jeho vyuziti na tom nic neméni. Jisté vSak tento trend vyznamné divacké averzi vici CGl/
prispiva, obzvlasté pokud si prfitomnost téch dobrych, od reality nerozeznatelnych efektl aktivné
neuvédomujeme. K tomu proc to tak vlastné je, se vyjadfim vice do hloubky v posledni kapitole.

S touto nelibosti souvisi i mnohdy liné plsobici rozhodnuti filmovych tvirch a producentd,
ktera maji za nasledek nadbytec¢nou praci pro tvirce vizualnich efektl, coz jsme si ukazali na pfikladu
Supermanova vymazaného kniru. Ve vétsiné pfipadl je vsak toto zdanlivé nesmysiné vyuZiti CG
ekonomicky ¢&i pravné odlvodnénym ¢inem, nebo by vyuZiti praktické filmafiny v daném pripadé
zkratka nepfrineslo tak dobré vysledky, coz si mnoho lidi nechce pfiznat.

Cast druhd — Chybéjici kouzlo

Druhym nejcastéjsim argumentem proti hojnému vyuZivani digitalnich efektl, ktery mi pfijde
o malicko zajimavéjsi, je tvrzeni, Ze praktické filmovani ma oproti tomu ,nepraktickému” své kouzlo
a dusi. JetotiZ pfijemnéjsipro herce, béhem natadeni cely $tab zaZije vice zazitkl a musifesit zajimavéjsi
problémy a specidlni efekty vyZaduji vétsi porci kreativity. Naopak kdy?Z je cely film stvofeny zbésilym
tukanim na tlacitka klavesnic nékde ve studiu, mize nabidnout pouze chladnou prazdnotu.

Pojd'mesi tyto dle mého nazoru ponékud troufalé véty rozebrat a uvést si k nim par k zamysleni
hodnych prikladd.

V zajeti zelenych pldten

Obrdzek 6 - lan McKellen béhem nataceni Hobbita (2012)
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Natéto nechvalné proslulé fotografiividite sira lana McKellena, slavného britského herce, ktery
se béhem natdceni filmu Hobbit: Neolekdvand cesta v jednu chvili psychicky zhroutil. Kromé izolace
od ostatnich herct hrajici hobbity a trpasliky®> mu vadilo také jeho obklopeni zelenymi platny. Dle jeho
vlastnich slov totiZz hrani na prazdném setu a vedeni monologl s neviditelnymi (pfesnéji receno
nepfitomnymi) osobaminebylo divodem, proc se stal hercem. A ja tomu do jisté miry rozumim, také
bych se asi v jeho situaci necitil nejlépe, hlavné pokud bych mél od nataceni jinad ocekavani. Myslim si
vsak, Ze je opét potreba zvazit Sirsi kontext a uvédomit si par faktl. [12]

Oproti Pdnu prstend, kde byly filmové sety predstavujici Hobitin (a vétSinu ostatnich lokaci)
z velké Casti tvoreny prakticky, se reZisér Peter Jackson pfi nataceni této nové Tolkienovské trilogie
potykals masivnimi produkénimiproblémy — filmy totiZ ze za¢atku vibec nemél reZirovat on, a prestoze
néjaka preprodukce pod plivodnim kandidatem na reziséra probéhla, ¢ast z ni se pro Jacksonovu vizi
filmu nedala pouzit. Dale byl Jackson béhem nataceni neustale pod tlakem nekompromisnich deadlinG
studia, kterym musel vyhovét (ackoliv u zavére¢ného filmu se to uz opravdu zvladat nedalo a jeho
uvedenido kin bylo o palroku posunuto). Mnoho scén se tak muselo natacet bez predem vypilovaného
scénare, storyboardd® a dikladné pripravenych rekvizit. Nejednou se stalo, Ze dal Jackson ostatnim
¢lendm $tabu na par hodin volno, aby mezitim vymyslel scénu, kterou zrovna méli natacet. Neni tedy
divu, Ze pravé postprodukce (a s ni souvisejici nutné zlo v podobé vyuZiti zelenych platen) byla mistem,
kde se mnoho z téchto problém( muselo zpétné ,zazaplatovat”. [13][14]

Naopak vznik filmové adaptace Pdna Prstenti bylv Hollywoodu Gzasnouvyjimkou [15], kdy cela
preprodukce, at uz se jednalo o detailni storyboarding, navrhy realisticky vypadajicich pfiser, tvorbu
desitek tisich rekvizit, ¢i pripravu promyslenych setd, trvala nékolik let. BEhem této faze a nasledné i pfi
nataceni pak mél tym ¢as na vymysleniinovativnich zplsobd, jak fesit kdejaké problémy (za zminku
stojinapfiklad hratky s perspektivou asoubézné pohyby dvoukamer, které umoznily natoc¢eni Gandalfa
a vyrazné nizsich hobitl v jedné scéné, aniz by tim byla narusena iluze vyrazného vyskového rozdilu
téchto postav). [16]

Pfesto i tyto filmy vyuzivaly mnoho vizudlnich efektl, a to nejen v podobé obfich digitalnich
armad, ale i mensich pfiser, klasickych rozsiteniset(, ¢i kouzelnické magie. Vzdyt jen samotny Glum byl
jednou z prvnich plné digitdlnich postav, kterd navic pomérné proslavila vyuZiti priakopnické
technologie Motion Capture’, jez se pouziva dodnes. Nikdo by si asi netroufal tvrdit, Ze vyuziti CG Pdnu
prsteni uskodilo, naopak, realizace takto masivniho projektu by bez jeho vyuziti byla témér nemozn3,
¢i financné absolutné nepfipustna.

Prestoze tedy mulzZe byt nékomu Gandalfova herce ponékud lito, véfim, Ze vzhledem
k okolnostem neni moc vhodné tyto dva extrémné odliSné pripady filmové produkce srovnavat.
Mimochodem, vidéli jste nékdy tento (k vidéni na dalsi strané) behind the scenes obrazek z nataceni
Spolecenstva prstenu? A jak se tam lan usmiva...

5 Ti byli do scén pFidani aZ v postprodukai.

6 Obrazkové znazornéni scény, usnadiiujici reZisérovi praci s pFipravou setu a dirigovanim herc(.

7 Jedna se o natacdeci techniku, pfikteré si herec navlékne tmavy kostym osdzeny bilymi kulickami a odehraje svou
roli pred specidlni kamerou. Poté se jeho zachyceny pohyb ,promitne” na kosti digitalné vytvorené postavicky.
Da se tak dosahnout realisticky (typicky humanoidné) vzhlizejicich animaci jakékoliv postavy. [37]
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Obrdzek 7 - lan McKellen behem natdceni Spolecenstva prstenu (pouze s kameramany, zvukari a reZisérem)

Ano, modré platno sice bylo béhem nasledujicich deseti let nahrazeno zelenym, ale i dfive se
nékteré zabéry prosté nedaly zvladnout bez Sikovné digitdlni kompozice. Nevim tedy, zda se u onoho
slavného zhrouceni z McKellenovy strany jednalo o pokrytectvi, nastupujiciho Alzheimera, snahu
o ziskani pozornosti, ¢i snad pouhé uvédomeéni si kruté reality, Ze to, co bylo na pocatku tisicileti
povazovano za ojedinélé a odvaziné posouvani hranic kreativni tvorby, je o pouhou dekadu pozdéji
kazdodennia pro herce jiz nezadzivnou realitou. A moZnato nebylo ani jedno. MoZndse mu prosté jen
nelibi zelena.

Dohromady jsou mi vlastné jeho divody pro nelibost k CG s prominutim ukradené. Rozhodlse
byt hercem, a herectvi, jako kazda jina prace, masvé svétlé i tmavé stranky. Zarover se od této profese
ocekdava dostatek kreativity a fantazie na to, aby i scény na prazdném setu bez ostatnich kolegt zvladl
dobry herec zahrat bez vétsich problém. Ostatné k tomu slouZi i rezZisér, ktery by mél vSechny herce

Rozhodnénechci tvrdit, Ze by lan McKellen nebyl vynikajicim hercem, jen mé vzhledem k jeho
divadelni kariéfre [17] tato averze viéi modernimu zpUsobu tvorby filmové magie zardzi. Dle mého
nazoru prece mezi divadlem a filmovym setem obklopenym zelenymi, modrymi ¢i jinak nepfirozené
barevnymi platny neni vyrazny rozdil. A i kdyby byl a ja ho jen nedokazal pochopit, CGI neni prvni
technologie, kterd se k rozsifovani ¢i falSovani filmovych prostredi vyuzivala...

V zajeti obrazu

Slyseli jste o tzv. matte paintings? Jednd se v zdkladé o stejnou myslenku, jako je rozsitovani
setl pomoci digitalnich 3D prostfedi, jen je to o néco jednodussi, a mnohem starsi®. Zelené platno
a trojrozmérnd ¢ast svéta je zde nahrazena... ni¢éim. Herci normalné hraji v pfirozeném prostredi tak,
jako kdyby se Zadné efekty viibec nevyuZivaly. Chybé&jicibudovy a pfiroda jsou vsak v ramci preprodukce
profesionalné a realisticky domalovdany na platno ¢i kus skla. Tento obraz je pak bud' postaven ptimo
pfed kameru vtakovém uhlu, aby vznikla presvédéiva iluze ptfimo béhem nataceni, nebo
dokomponovan ke zbytku scény v rdmci postprodukce.

8 Prvni vyuziti matte paintingu se datuje do roku 1907 pro snimek Missions of California.

8
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Obrdzek 8 - Priklad matte paintingu z filmu Indiana Jones and the Temple of Doom (1984)

Ano, pokud jste nékdy béhem sledovanistarsich filmG méli pocit, Ze ¢ast néjaké scény nevypada
Uplné realisticky, tak ted uz vite pro€. A nemyslete si, Ze se nikdy nejednalo o hodné vyuzivanou
techniku. Stejné jako dnes, hraly i v minulém stoleti zasadniroli pfi natacenifilmu penize, konkrétnéji
rozpocet, ktery byl danému filmu pfidélen, a je samoziejmélevné;jsi a jednodussi namalovat starovéky
chrdm, Hvézdu smrti, & cely anticky Rim, ne? tato mista doopravdy postavit. Pfesto, 7e tyto mnohdy
témér dokonalé obrazy dokazaly vétsinou napalit velkou c¢ast divakl (alespon dostatecné na to, aby
nebyli vytrZeni z déje) a svému Ucelu tak slouzZily (a stéle slouzi) dobre, poji se s nimi nékolik nevyhod.

Jednouz nichje velice limitovand pohyblivost kamery, kdy je pro zachovanispravné perspektivy
snimku mozZny pouze maly vertikalni posun. MZemesi tedy povsimnout, Ze vétsina zabérl vyuZivajid
matte painting pouZzivd kameru zcela statickou. Pro komplexnéjsi pohyby je nutné sahnout
po nékterém z komplikovanéjsich trik(, jako je napfiklad kombinace praktickych modeld s nékolika
obrazky v rlznych vzdalenostech od kamery, ¢imz se da dosahnout mensi paralaxy®. [18][19][20]

Druhym problémem ¢asto byvajinepfesné hodnoty tmavosti, svétlosti, jasu ¢itdnu redlné ¢asti
scény ve srovnani s tou umél(eck)ou. To mize byt samoziejmé dano nezdafilou koordinaci malite
s rezisérem ¢i jinou zodpovédnou osobou, obvykle v tom ale hraje roli fakt, Ze spravné napasovani
barev, kdyZ malit dopfedu nevi jak budou v realné ¢asti setu vlivem nastavenikamery ve findlnim filmu
vypadat, jeobtizné.V dnesnidobé, kdy se vétsina filmU natddi digitalné a soucasti postprodukce je vidy
néjaka barevna korekce, to jiz samoziejmé neni problém, dfive to vSak tak jednoduché nebylo.
Na nésledujicim obrazku z paté epizody Hvézdnych Valek moznd nepfijdete na to, kde presné konci

9 Jako paralaxa je oznadovan zdanlivy rozdil polohy bodu vzhledem k pozadi pfi pozorovani z nékolika rznych
mist. V praxi se mlzZe vyskytovat napriklad ve scéné, kdy postava jede autem a horyv pozadi se posouvaji riiznou
rychlosti v zavislosti na jejich vzdalenosti od kamery. [21]
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redlny set a zacind matte painting. Jisté si vSak vSimnete podivné barvy prostfedniho okna, ktera se
lehce liSi od téch ostatnich.

Obrazek 9 — Viditelny rozdil mezi tmavosti cerné barvy ve filmu Star Wars: Epizoda V — Impérium vraci tuder (1980)

V davnych dobdach, kdyZ se matte paintingy zacinaly pouZivat, se schvalnév titulcich filmajejich
autofti nékdy zdmérné neuvadéli, aby pak divaci netusili, ze ¢ast filmu nebyla redina. Publikum by pak
udajné mohlo mit pocit, Ze bylo napaleno. Mné vsak toto ,,napalovani“ divaka pftijde fascinujici a praci
vSech matte painting malif z celého srdce océnuji. Bez nich by vznik nasich oblibenych starsich filmu
byl bud' finan¢né naro¢né;jsi, nekonecné zdlouhavy ¢i dokonce takrka nemozny. Vazme si jich.

Zelena platna a s nimi souvisejici virtualni trojrozmérné sety jsou jen dalsi logickou evoluci*®
této obdivuhodné techniky. Na rozdil od ni nijak zasadné nelimituji pohyb kamery a umoznuji tak
potencialné jesté vétsi divackou uvéritelnost. Zda je pak prace hercli narocnéjsi, nez kdyby se misto CG
pouzily pro rozsiteni scény matte paintingy, uz je otazka, kterd asinemadjednoznacnou odpovéd'. Pokud
vas vsak stale trapi, Ze diky témto starSim i novéjSim technologiim neni herec béhem nataceni
doopravdy soucastivysledné scény, existuje jedna pomérné novatechnologie, ktera tento problém fesi.
A moZna jste o nidokonce i slyseli.

10 Ngkdy se trojrozmérnd filmova pozadi vytvofend v pocitadi dokonce uvédéji jako podkategorie matte
paintingu.

10



29.4.2024 FELCVUT Ondrej Maceska

V zajeti kruhu

Obrdzek 10 — Technologie Volume StageCraft vyuZitda pri natdceni seriglu The Mandalorian (2019)

Rika se tomu The Volume, oficialni nazev je viak OSVP (On-Set Virtual Production). Jednd se
o kombinaci kruhovitého setu, praktickych kulis a enormnich LED panell s ultra vysokym rozliSenim,
které jsou rozmistény po obvodu celé scény a na stropé. Na téchto obrazovkach je promitano virtualni
prostiedi, obvykle vytvofenév Unreal Engineu!. To se automaticky pfizplsobuje pohybu kamery, ¢imz
vznika iluze opravdového pozadi se v§im vsudy, a to jiz béhem produkce.

To zni skoro dokonale, vidte? Ocividnych vyhod oproti green screenu to ma hned nékolik. Tou
hlavni je mnohonasobné ulehceniherecké prace. Ti si jiznemusi v hlavé predstavovat horrorové hrady,
Silené laboratofe, exotické planety nebo jakékoliv jiné sci-fi ¢i fantasy lokace, kterymi by zelena platna
byla nahrazena v postprodukci. Ne, pomoci Volume vidi okolo sebe aktéri (témér) presné to, co uvidi
divaci u televiznich obrazovek. Uz Zadné hrouceni se béhem nataceni kvili nedostatku fantazie, hura!

Ale to neni vSe. LED obrazovky totiz zvlddnou cely set nasvitit stejné, jako je nasvicena s nim
spojendscéna virtualni. Diky tomu je jednoduchédosahnout konzistentniho osvétlenivsech elementt
ve scéné (at uzjdeo herce ¢i kulisy). Dale jiz neninutné manualné odstrafiovat z kazdého zabéru zelené
pozadi, coZ ulehCuje Zivot lidem pracujicim na kompozici zabéri. Veskeré odrazy svétla také vypadaiji
pfirozené, a nemuseji se dodéldvat v postprodukci. To se zcela jisté hodilo pfi nataceni Mandaloriana
(2019), oblibeného serialu ze svéta Star Wars, kde hlavni postava nosi velice reflektivni kovové brnéni
a druhy hlavni charakter, détmi milovany Grogu (znamy také jako Baby Yoda), ma zelenou kizi, coz jej
déla velice nepraktickym pro vystupovanipred zelenym platnem, jelikoZ by s nim splyval. Asi bylo
Casové méné narocné postavit StageCraft (OSVP od firmy ILM), neZ se o tuto zaZité&jsi metodu vibec
pokouset. [24][25][26][27][28][29][30]

Ackoliv jsem ted Volume mozna popsal jako nejvétsi pokrok ve filmové tvorbé od vzniku
digitalni fotografie, ma také své mouchy. Nejvyraznéjsi z nich je omezena velikost setu (ten doposud

11 Unreal Engine je softwarovy aplikacni ramec vyvinuty firmou Epic Games. PouZiva se pro tvorbu pocitaovych
her pro rlzné platformy, ale i pro nataceni filmG ¢i animovanych videi. [22][23]

11
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nejvétsi, s ndzvem StageCraft 2.0, ma polomér pouhych 11,5 metr(). Jakékoliv sprintovani ¢i vyrazné;si
pohyb hercli tedy kviliomezené plose nepfipada mocv Gvahu, coZ neninutnéslabinou zelenych platen
— ty se daji rozmistit v podstaté kdekoliv a kamkoliv. Variabilita prosttedi je dale omezend kruhovitym
tvarem a nizkym rovnym stropem. V nékterych filmech ¢i seridlech, které tuto technologii vyuzZivaji,
se tak mlZete setkat s monotdonné vypadajicimi lokacemi. To je velice patrné v jiz zminéném Obi-
Wanovi, kde se tvlrci vyuZitim této technologie vibec netajili. Témér kazdy set je v ném postaveny do
kruhu, coZ po néjaké dobé zacne byt opravdu ohranéa nuti mé to opét premyslet nad tim, jak je mozné
s tak gigantickym rozpoctem vyprodukovat tak nehezky serial. Vyuziti Volume by piece mélo penize
uSetfit — umoznuje totiz vyraznérychlejsi zmény a promény, nez sety Cisté praktické. Tvlrcinemusi pro
vymeénu lokace vibec nikam jezdit, staci jen prohodit pfedem pfipravené virtualni pozadi a upravit par
dekoraci. Zaroven se tim zrychluje postprodukce, jelikoz béhem ni neni vidy nutné doopravovat svétlo,
barvy a stiny pro celou scénu, nybrz jen pro digitdlné pridané elementy, které ani herci nevidi.

Obrdzek 11 - Ocividné vyuZiti Volume v seridlu Obi-Wan

V obrazku vyse jsem cervené oznacil mé podezfeni na hranice LED obrazovek. MoZzna Vam
na tomto zabéru z jedné Obi-Wanovské bojové scény nepfipadd nic Spatné, je ale fajn si uvédomit,
Ze prakticka neexistence okolniho prostiedia nemoznost herct interagovat s pozadim velice limituje
akéni choreografii, coz je ve finalnim produktu vidét. Akce je mdla, nenapaditd, ¢i pfimo smésna.
A u seridzné zamyslenych scén by se asi ¢lovék pfilis smat nemél. [31]

Je tosice teprve pét let, kdy se Siroka verejnost o vyuZititechnologie Volume poprvé dozvédéla,
jiz nyni se vsak diky levné vypadajicim serialim a filmim jako je Obi-Wan, Ahsoka (2023), Thor: Love
and Thunder (2022) ¢i Percy Jackson and the Olympians (2023) setkava s podobnou divackou averzi
jako zelena platna, a to do takové miry, Ze studia jako je Lucasfilm maji zapotrebi zdlraznit, jak to pfi
nataceni jejich tvlrci nijak, ale opravdu nijak nevyuZili. A pfitom tfeba Reevesiv drsny Batman (2022)
StageCraft pouzivaltaké, ajednase dle mého ndzoruojeden z nejlépe vypadajicich filmG daného roku,
a kdybych se na Wikipedii nedocetl, Ze bylo Volume na tento film nasazeno, viibec bych to netusil.

Opét se tedy jedna o stejnou situaci jako s vizudlnimi efekty obecné. Volume je pouhym
nastrojem, ktery sice zjednodusuje praci hercim i celé postprodukci, ale ne vidy je vhodné ho pouZzit,
to vsak vypada, Ze nové Disney+ filmy a seridly'? nemaji tak vysoké ambice. AZ pFiSté na néjaky z nich
budete koukat, zkuste si vSimat kulatych setll a dejte mivédét, zda podle vas vypadaji povedené.

12 Ty totiz vyuZivaji Volume nejvice.
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Na konec této mini-kapitolky bych se rad k nééemu pftiznal. | ja jsem se v jednu chvili nechal
unést slepou nenavisti. KdyZ jsem totiz poprvé mél tu necest vidét jeden konkrétni snimek obrazovky
z traileru na novy Star Wars serial jménem Acolyte (ktery jsem mimochodem vasim ocim vystavil na
obdiv jiz na samém zacatku této eseje), mél jsem chut zvracet. Nejen Ze je tento zabér barevné
i kompozici neumélecky, trava i jednotvarné obleceni postav vypadaji faleSné, a perspektiva viibec
nedavasmysl, ale nejvice mé pfi pohledu na néj nas*alo*3, jak ocividna je tam ta hranice mezi koncem
setu a zacCatkem LED panelll (ani ne metr od prostredniho herce). V tu chvili jsem si nespravné pral,
aby se tato technologie zakazala a ja ji uz nikdy nevidél. Zlata zelena platna, fikal jsem si.

Asi si dokazZete predstavit mUj udiv a nedlvéru, kdyzZ jsem se pozdéji dozvédél, ze praveé tento
serial udajné Volume k nataceni viibec nevyuzil. Po blizsi minutové analyze této asi vtefinu a pll dlouhé
scény jsem si povSiml mirné paralaxy, ktera lehce indikuje, Ze postavy ve skutecnostistojinakraji Gtesu,
a onen miniaturni, pét centimetrl pred nimi se nachazejici les je ve skutecnosti daleko od nich.
Je to prekvapivé, i ja vSak nékdy ve svych zdvérech chybuji.

Bandn

Rozhodné ale nechybuji kdyZ feknu, Ze filmy ndm lZou odjakZiva a vidy také |hat budou.
At uZ je to pomoci matte paintingu, zelenych pldaten a digitalnich efektd, ¢i jesté novéjsich technologii,
které se postupné budou objevovat a mozna i zanikat. Lhani je v tomto pramyslu zkratka nutnosti.
Ostatné i herci samotni jsou Ihafi, ktefi se vramci svych roli docasné vydavaji za nékoho jiného.
Pro¢ by se tedy nemohlo za néco jiného vydavat i prostfedi okolo nich?

Onoto prece neni Spatné, bez trikl a iluzi by jedinym moznym filmovym Zanrem byl dokument
a mozna ani ten ne. A pokud (pravem) povaZujete matte paintingy za nedilnou soucast praktické
filmariny, nevidim ddvod, pro¢ by za néj nemohlo byt povazovéno i CG. Vidyt slouzi stejnému tcelu
a zahrnuje narocny kreativni proces. Je to snad podle vas tim, Ze malovani obrazi je (jak jsem jiz vyse
naznacil) manudlini, kreativni a realné uchopitelnou ¢innosti, zatimco tvorba vizudlnich efektl ne?

Pokud jste rozumnia toto netvrdite, tak se shodneme, Ze tvorba vizudlnich efektd je stejnétak
uméleckou a srdcem naplnénou ¢innosti, jako samotnd malba, ne-li o kapanek vice. M(iZete tedy

vvvvvv

vas nejprve pokusim presvédcit o opaku.

13 Omlouvadm se za nevhodny explicitni vyraz, ale dle mého néazoru byl potfeba.
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Obrdzek 12 - Zcela redlny bandn

TakzZe... tohle je banan. Nenito v3ak jen tak ledajaky bandan, nybrz digitdlné vytvorfeny bandn,
ktery nékdo muselvymodelovat s vyuzitim dobré reference, vytvofit pro néj realistické materidly, radné
jej nasvitit, zakomponovat ho do jiz existujici fotografie a s vysledkem si pohrat tak, aby byl vizudIné
pritazlivy. Kazdou z téchto véci pravdépodobné délaljiny ¢lovék, ne-li veliky tym skladajici se z nékolika
talentovanych a tvrdé pracujicich lidi. Je to dokonaly vysledek? TéZzko fict, GpIné mizerny ale asi neni.

Aby stvoreni tohoto boZsky chutnajicitho ovoce vibec bylo mozné, muselo lidstvo béhem
poslednich nékolika desetileti aZ staleti zjistit, jak vyvinout velice pokrocily modelovaci, texturovad
a renderovaci software, jak vlibec ukladat obrazky a 3D modely v pocitadi, jak vytvaret a upravovat
digitalni fotografie, jak simulovat odrazy svétla, zjistit jak svétlo interaguje s rdznymi typy materialQ
a jak tyto rlizné povrchy v pocitadi reprezentovat, jak napodobit funkce readlné kamery vcetné
perspektivni projekce a mnohem, mnohem vice. Programovaniatvorba 3D grafiky tedy stavinejen na
pokrocilé fyzice, linedrni algebfe, matematické analyze, ale i na optimalizaci, znalosti lidské anatomie,
fungovanioptiky a nékolika dalsich pomérné naroénych disciplindch, at uz teoretickych, ¢i praktickych.
Spravny tvlrce vizualnich efektd by mél mit hluboké znalosti matematiky, fotografie, fyziky a idealné
vynikajici predstavivost. Nenito vsak jen o znalostech, dlleZita je i praxe, schopnost fesit problémy,
inovovat, a byt velice vytrvaly. Je to totiz hodné i o manualni praci. Napfiklad u tohoto bananu se pro
jeho zasazeni do realné scény dany umeélec musel peclivé postarat o to, aby vSechny stiny, odrazy,
odlesky a materidly stoprocentné sedély, jinak by sitoho divak vS§iml, i kdyby jen podvédomé.

KdyZz se pak misto Upravy statickych fotografii budeme bavit o videu, je tento proces
manualnich Uprav (jako je napfiklad domalovavani stin() vzhledem k pohybu kamery ¢i vyobrazenych

Vv
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Obrdzek 13 - Aha, tak to asi nebyl redlny bandn...

Casto je tak jednodus$iudélat vétsinu scény digitalné, zarudi se tim konzistentnisvétlo a stiny
napri¢ vsemi objekty. To mize znit désivé, vidyt to znamena nutnost sehnat mnohonasobné vice 3D
modelll, textur a podobné... A jak vibec umélci dokazi délat tak presvédcivé vypadajici virtualni
podobizny objektd, pfirody a dokonce i herci?

Nastéstise jiz néjakou dobu pfi tvorbé filma (a pocitacovych her) pouziva technologie jménem
Photoscanning, kdy tym profesionalt nafoti potfebny objekt z mnoha rliznych uhld, a Sikovny
algoritmus dokaZe vytvofit virtudlni 3D model odpovidajici danému objektu. Ten je sice nékdy potfeba
manudlné doladit, dopilovat ¢i pfipadné pozménit aby vice odpovidal tvirdi vizi, jedna se vSak o dobry
zaklad, ktery Setfi mnoho Casu. A vlastné to tak trochu znamena, Ze i mnoho nerealnych CG kulis, které
ve filmech nékdy vidime, svym zplsobem byly nékdy realné... V ptipadé tohoto bananu jsou vSechny
objekty kvalitni photoscany, které jsem osobné poskladal, nasvitil a vyrenderoval s vyuzitim open
source software* jménem Blender, s mensimi Upravami pozdéji provedenymiv programu Photoshop.
A dal jsem do toho vice lasky a Usili, nez kdybych si prosté koupil banan v obchodé, poloZil ho na st
a zmackl spoust (fotoaparatu). Pak bych totiz nemél ty plvabné skrabance a kycovité svétlo.

Pokud vas bandn o tvrdé natufe tohoto povolaninepresvédcil, mam pro vas jesté jeden ptiklad.
Pfed néjakou dobou jsem se jako herec Ucastnil nataceni studentského filmu. Marole byla prosta—mél
jsem za Ukol hrat pfepadeného obcana, ktery je zbit dvéma vytrzniky a naslednéi okraden o péneZenku.
To zahrnovalo asi 34 padd na studenou a mokrou dlazbu, kopdni do boku, mlaceni o sténu, rany
do bficha a nakonecivaleni se v postupné se zvétSujici kaluzi, protoZze samozifejmé lilo jak z konve.

Ale nenudil jsem se. Spole¢né vymysleni "bojové" choreografie, prace s kamerou a vyuziti
falesné krve bylo opravdu zabavné, prestoZe jsme asi vsichni nastydli, ja priSel o nékolik kusl svého
obleceni a malem na nas byla zavolana policie poté, co jsme se kreativné snazili vyresit problém
nahodnych kolemjdoucich, kvili kterym jsme nataceni museli neustale prerusovat.

Jsem si vsakjisty, Ze kdybychom bylistudio zamérené na VFXa dostali za kol udélat podobnou
scénu digitalné, byla by to jeSté vétsizabava, uzjen proto, Ze soucastitohoto procesu by zcela jisté byla

Vv

14 Jedn4 se o software, jeho? kdd je vefejné dostupny a kdokoliv ho mdZe ménit a vylepsovat. [32]
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spravné. Nejen Ze bychom muselivymodelovat (pfipadné naskenovat), natexturovat a nasvitit prostredi
opusténé ulicky, zajistit modely hercl a néjak je naanimovat aby to vypadalo jako realnad rvacka.
Zahrat si to celé doopravdy (i kdyby jen v néjakém provizornim prostredive studiu s molitanem na zemi)
by udélalo cely proces vyrazné vérohodnéjsim. A tak se to vlastné déld i v praxi. Vzpominate, jak jsem
na zac¢atku naznacil, Ze nékterd tvrzeniohledné absence CGI ve filmech nemusibyt UpIné pravdiva? Tak
se k tomu konecné dostdvame. Filmova studia totiz ¢asto IZou. Nebo alespon nefikaji celou pravdu.
A novinové ¢lanky se pak téchto polopravd radi chytaji a Sifi je dal, aniz by pouZzili selsky rozum.

Obradzek 14 - Toho stromu si nevsimejte

Cast tieti — V&ichni Izeme
Zacneme hezky zlehka.

Tom je vtom sdm

Znate Toma Cruise? Ano, myslim toho Hollywoodského blockbusterového'® herce, Sarmantniho
Sedesatiletého Ctyficatnika a v neposledni fadé kaskadéra, co ma pro strach udélano. Je znamy
predevsim pro svou roli agenta Ethana Hunta v akéni sérii Mission: Impossible, jejiz prvni film vznikljiz
na prelomu tisicileti a zatim posledni, s podtitulem Dead Reckoning Part One vysel pravé vioni. | j3,
jakozto nékdo, kdo z této filmové sagy nevidél ani jednu minutu, jsem slySel, Ze Cruise Ipél na tom, aby
se vSechny jeho kaskadérské kousky v této saze délaly prakticky a s jeho Ucasti (pfimo v roli kaskadéra).
Samoziejmé nejde jen o obycejné péstni mlaticky. V ramci jiz zminéného posledniho filmu musel Tom
natocit scény kde:

1. Sesko¢i s motorkou z Utesu a béhem padu si otevie padak.
2. Bojuje na stieSe jedouciho vlaku, ktery nasledné sjede z borticiho se mostu do ledové reky.

3. Vjede na koni do zufici pisecné boufte.

Diky behind the scenes videu, které na svlij YouTube kanal nahrala firma ILM, jeZ se na tvorbé
vizualnich efektl pro tento film podilela, mdme krasnou predstavu o tom, jaka ¢ast z téchto scén byla
doopravdy natocena prakticky, a jaka ne. [34][35]

15 Jako blockbuster se typicky oznacuje velkorozpottovy film uréeny pro masové publikum. [33]
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U prvnizminéné a zdroven nejslavnéjSiscény to vypad3d, Ze Tom Cruise opravdu viceméné vse
zakaskadéril doopravdy v opravdovych horach. Ty, které mizZete vidét ve filmu jsou sice pIné digitalni,
a Cruisova motorka nejela po kostrbatém terénu, nybrz po hladké platformé, jez byla v postprodukd
odstranéna, jedna sevsak o plsobivy kaskadérsky kousek, ktery dokazuocenit. Jisté by bez néj vysledna
scéna vypadala méné realisticky...

Co se tyce scény s vlakem, je to sloZitéjsi. Asi by nikdo necekal, Ze se tom Cruise s nékym
doopravdy rval na stifese jedouciho vlaku. TakZe se samoziejmé s nékym rval na stfese vlaku stojiciho
ve studiu. Okolni nadhernd pfirodni scenérie je opét zcela digitalni. Co se vSak natocilo prakticky
a poctivé, byl pad vlaku do feky a Cruistv zbésily vylez skrze odlamujici se vagén. Oba dva tyto momenty
jsou ovsem vefilmu témér kompletné nahrazeny v postprodukci. A kdyz fikdm témér, myslim tim Uplné,
az na herecky vykon Toma Cruise, jenz je jedinym redlnym stfipkem v plné digitdlni mozaice.
No a nékteré zabéry (napfiklad ten s vlakem padajicim z rozpadlého mostu) nemajirediného vibecnic.
Ackoliv samotny vlak je diky kvalitni referenci neskutecné realisticky. Tusite proc?

Obradzek 15 - FindlIni zabér s viakem, dikaz Ze byl pIné CG a nakonec redind reference — Mission: Impossible Dead Reckoning
Part One (2023)

A co scéna s koném a boufi? Ano, Tom Cruise se b&éhem nataceni opravdu projel na koni, misto
nehostinné pousté pIné rozvifeného prachu a pisku to vSak bylo za poklidného slunecného dne na
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nadherné prazdné rovince. To uz nezni tak dramaticky, asi ale dava smysl, Ze dodélat tyto chybéjici
enviromentalni prvky v postprodukci bylo vyrazné levnéjsi, nez ¢ekat, az se pfirozené objevi. [36]

Co tim chci demonstrovat je, Ze jakmile se nékde docteme ¢i doslechneme, Ze néjaka ¢ast
jistého filmu byla natacena prakticky a skute¢né, automaticky mizeme usoudit, Ze vSe ostatni co na
platné vidime, je také skutecné. Tak to vSak byt nemusi a obvykle ani neni. JenZe Spetka reality v plné
digitalni scéné o tom leckoho dokaze presvedcit, davejte na to tedy pozora tuto neviditelnou praci VFX
umélct ocenujte, kdyz se o ni dozvite. Za to presvédcivé ,lhani“ si nas obdiv zaslouzi, ne?

UZ aniTom vtom neni

Existuje jesté jeden (no, je jich mnoho, ale tento pfiklad je zajimavy) znamy film, jehoz hlavni
predstavitel (shodou okolnostiopét Tom Cruise) béhem marketingové kampané Ipél na tom, Ze vse co
na platné uvidime, bylo natoceno prakticky. Tento film se jmenuje Top Gun: Maverick (2022).

Diky témto zcela pravdivym, le¢ podrazacky zavadéjicim tvrzenim a dokonalém CG/ pak divaci
samoziejmé neméli divod o redlnosti Mavericka pochybovat. JenZe je to opét stejny pfibéh jako
u sedmé nemozné mise. Ano, Tom Cruise si opravdu béhem natdceni zapilotoval svou Pé padesdt
jednicku, a ostatniherci jakbysmet, aleve filmu jsou témér ve vSech zabérech pouzity digitalni stihacky
v digitalnim prostfedi, coZ ostatné potvrzujei pocet VFX artistll v zavérecnych titulkach (je to pres Ctyfi
sta). Pfipada vam to smutné, nebo naopak UzZasné? Zbytecné plytvani zdroji, ¢i genialni zplsob jak
skloubit praktickou filmafinu s tou ,,nepraktickou“? A proc¢ se u Mavericka nikdo nezminuje o vyuziti
CGl v behind the scenes materidlech dostupnych na Blu-Ray?

Odpovédi nechdm na vds, pojdme se nyni pfesunout k dalsim, mozna jesté zavazinéjsim
polopravdam a skoro az urazlivym nepravdam.

Obrdzek 16 - Ukdzka CGI modelu jedné ze stihacek ve filmu Top Gun: Maverick (2023)

Nope, vSechno je to redlné

Riddley Scott, muz, ktery svétu z reZijniho kiesla pfedstavil Vetrelce, Gladidtora, Martana,
dvacet sest dalSich filmG a nakonec Napoleona. Pravé posledni zminény film ma mensi problémek.
Béhem jednoho YouTube interview (odkaz zde: https://www.youtube.com/watch?v=zkfebcus yQ)
s Riddley Scottem jsme totiz mohli byt svédky jistého zdvazného tvrzeni vramci dialogu s muzem
(z kanalu History Hits), ktery ho vyslychal. Zde je pokus o muj prepis téchto slov do ¢estiny:
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Interviewer: ,To na co se ted divame neni CGl.”

Riddley Scott: ,Nope. VSechno je to rediné.”

Interviewer: ,Ale my Zijeme ve svéte kdy vsichni mluvi o Al a délanivseho falesné.”

Riddley Scott: ,Myslim, Ze clovék poznd kdy? to je to fake. Vi, Ze je to néjakym zplsobem
umeélé. Tohle vsechno je rediné. Natocili jsme to na Malté...”

Obrdzek 17 — Manipulativni rozhovor na YouTube kandle History Hits

Béhem této c¢asti rozhovoru [38] je ve videu ukazano nékolik zabérl z bitvy o pfistav Toulon,
které mUzeme ve filmu vidét. Na jednom z nich (viz snimek obrazovky vyse), mizeme vidét hofici
a vybuchujici flotilu, hromadu koufe, zmasakrovanych vojaku a dalSich prakticky tézko natocitelnych
objektl. Samoziejmé sinemyslim, Ze tyto véci nejdou natocit zcela realné, ale zajimalo by mé, v jakych
vodach by Riddley dostal k odpalovanilodi povoleni, a co by délal, kdyby kameraman zrovna napoprvé
zapomnél natacet. Co kdyz by se nékdo pfi vybuchu lodizranil? Kolik by pak stdlo vytahovat jejich trosky
z vody? Podobnych otdzek mohu polozit vice, Riddley Scott se vSak pouzivanim CG nikdy dfive netajil,
tak bych i mozna byl byval ochoten mu zde uvérit, prece by nemél dlivod najednou z ni¢eho nic Ihat.
Jenze...

5 @ o o

Napoleon | VFX Breakdown by BlueBolt

@ VFX Wolves

Obrdzek 18 - Toto vypadd velice povédomé... doufdm, Ze podezrele zvlastné umisténd predni kamera ve vyse zminéném
rozhovoru neméla zakryt jisty vodoznak...

Nahrévéni chatu je u této premiéry vypnuto.
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...jak se samozirejmé pozdéji ukazalo v titulcich a v ukazkovych videich od rGznych spolecnosti
zamérenych natvorbu vizualnich efektd, CG/ bylo ve filmu nespodetné, a to skoro v kazdéscéné, véetné
téch vyse zminénych, jak dokazuje video ukazujici efekty stvorfené firmou BlueBolt. [39][40]

Bud'je tedy tento rozhovors Riddley Scottem zdmérné IZivé sesttihany, nebo pan reZisér na sva
stara kolena podlehl tlaku médii a verejnosti, a za své hojné vyuziti Sikovného nastroje se nyni nové
stydi aZ do takové miry, Ze je kvuli tomu ochoten vypoustét ze svych Ust slova asi tak pravdiva, jako
je véta ,studenti hlasici se na FEL nemusi mit Zzadné predchozi zkusenosti s programovanim®,

Pak je tu jeSté samoziejmé moznost, Ze si Scott nepamatuje, jak ve skutecnosti vypadaly sety
béhem natdaceni. Veskeré CG pak bylo udélano za jeho zady a on zkratka nepoznal ve vysledném filmu
rozdil. Tomu v8ak odmitdm véfit vzhledem k faktu, Ze v jinych rozhovorech s radosti vysvétluje, kolik
komparzistl sina setu maze ekonomicky dovolit a kde jeta hranice, kdy uz se CGI vyuzit musi. Priklanim
se tedy k moZnostiprvni, ta je totiz ddle podporenad faktem, Ze se nékdo k nahledové fotografiionoho
rozhovoru rozhodl pfidat Scottovu Gdajnou hlasku ,We wanted to do it without CG/“ neboli v ¢eském
jazyce ,,Chtéli jsme to udélat bez CGI.” JenZe tato replika v celém rozhovoru vibec nezazni.

Mimochodem, podivejte se jak krasné dokazali Riddley Scott a jeho podfizeni vyuzit
v Napoleonovi CGl v bitevnich scénach. Za to by se opravdu nikdo stydét nemél, vidyt to vypada témér
dokonale. Vlastné se tomu ale ani nedivim, opét si totiz mlZete povsimnout, Ze pravé diky kombinaci
realné natocenych zabéra s digitalnimi rozsitenimi setu vznika presvédcivy obraz. Na druhou stranu
to ale dava filmardm a marketingu Sanci Fict ,vSe jsme natocili prakticky” a pfitom nelhat, ackoliv
se jedna o prinejmensim silné zavadéjici tvrzeni.

Obrdzek 19 - Porovndni bitevni scény z filmu Napoleon (2023) s jeji redlnou verzi pred pouZitim VFX
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Podobnych pfipadd, kdy média zdanlivé lhala (¢i byla pouze neinformovana) o vyuZziti CG/ je
bohuzel vice (nékdy se vSak opravdu jedna o zamérnou manipulaci ze strany tvircd). Tento text uz je
prilis dlouhy na to, abych se jim podrobné&jivénoval vsem, ale pokud vas zajimaji, mlzZete se ve volném
Case podivat na nasledujici UZasné video: https://www.youtube.com/watch?v=7ttG90raCNo&t=264s.

evs

Abych to néjak rozumné ukoncil, podivame se spolu na nejzajimavéjsifilmovy fenomén minulého roku.

Barbenheimer

Kdybyste mitvrdili, Ze jste o Barbenheimerovineslyseli, asi bych vas povazoval za prasivé lhare.
Dokonce si myslim, ze minimalné devétasedesat procent ¢tenarl tohoto textu dokonce na oba dva
filmy zaslo ve stejny den do kina. Je tedy pravdépodobné, ze vdm je nemusim nijak zdlouhavé
predstavovat. A nepredstavim jevlastné ani kratce, stejné jako jsem déjové nepredstavilani zadnéjiné
v této eseji zminéné dilo. Jejich obsah totiz neni dulezity. DlleZita je myslenka (anazor), kterou se vam
snazily pred, pfi a po vydanitéchto snimku vtlouci do hlavy nejen jejich reziséfi a néktefinovinafi, nybrz
i filmova studia skrze své bonusové materidly. Myslenka samoziejmé opét zni ,VSe co vidite bylo
natoceno prakticky, Zddné CGI“. A pravé bonusové materidly jsou u Barbie jeSté méné upfimné, nez
v pfipadé Mavericka. Jen se sami podivejte, na nasledujici zabér z behind the scenes videa:

Obrdzek 20 - CGI pouZité k odstranéni diikazt o pouZiti CGI béhem natdceni Barbie (2023)

Ryan Gosling a Margot Robbie zde vypadajinéjak zvlastné, vid'te? Predevsim jejich okraje... jako
kdyby za nimi nékdo hodné ledabyle odstranil modré ¢i zelené platno...

Coi je presné to, co onen nékdo udélal. A nejen pro jeden zabér, nybrz pro 45 minut dlouhy
Hfilm o filmu“. Nastéstimame k dispozicii nékolik neupravenych fotek z nataceni, které tuto Silenou, le¢
bohuZel pravdivou teorii potvrzuji. Ano, v Barbie je masivni mnozstvi CGl (asi % zabérl obsahujinéjaky
vizualni efekt, dle slov jednoho z VFX umélcd) a vSechny vypadaji moc pékné, a ano, nékdo se tento
fakt snazil zamaskovat. Pouzitim CGI/. Nechutné pokrytecké, vidte? A pfitom je to takova Skoda. Vzdyt
ten film vypadd krasné, protoze vSechno to CG je zvelké ¢asti opét pouhym (le¢ kompetentné
udélanym) digitalnim rozsitenim praktickych setll. A lidé, ktefi na téchto efektech pracovali, si snad
zaslouZi stejny respekt a Uctu, jako vSichni ostatni jenz se na filmu podileli. [41]
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Obrdzek 21 — Pravda se ze svéta jiZ ddavno vytratila

Poslednilez

Snad vam jiz doslo, Ze nazev této eseje nereflektuje Uplné presné mé nazory, ba dokonce jsou
s nimi v pfimém rozporu. DigitaIni efekty totiz nenici filmy, naopak. Umélecka dila jako Pdn prstend,
Barbie a mozna ani Oppenheimer'® by bez nich nikdy nevznikly, spolecné s tisici ¢i desetitisici dalSich
snimk(. AZ si pristé tedy v néjakém filmu vSimnete osklivé vypadajiciho (a zcela ocCividné digitalniho)
efektu, zatleskejte si, jaci jste Sikulové. A po jeho dokoukani si prectéte titulky, otevrete si YouTube
a najdétesinéjaké video, kde si praci VFX umélc na daném filmu mlzete poradné prohlédnout v celém
kontextu. Vsadim se, Ze vas jeji rozsah ohromi, mozna pro toto povolani dokonce naleznete necekany
obdiv. A pokud ne, pokud si i nadale budete myslet, Ze jsou vSechny digitalni efekty osklivé a vidy
je poznate, Ze nevyZaduji Zadny talent, koordinaci, Usili a lasku, a Ze se kvlli nim z kdysi jinak zcela
praktického a realité vérného natadeni filmd v dobach, kdy se Zadné triky nepouzivaly, vytratila jakasi
jiskra ¢i duse, tak jsem ve své snaze presvédcit vas o opaku selhal. A to by mé pochopitelné mrzelo.

Vidyt je tak nddherné, Ze s dostatkem casu, trpélivosti a pile dokdZzeme dnes spole¢né diky
Uzasnym technologiim vytvaret a sdilet od reality nerozliSitelné obrazy. Tak se za to nestydme. [42]

KONEC

16 Slyseli jste o kauze s digitdlné dodé&lanym obleéenim jedné v ptvodni verzi filmu &asto nahé postavy?
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https://www.buzzfeed.com/bendzialdowski/film-stunts-without-cgi
https://granitebaytoday.org/cgi-vs-practical-effects-how-cgi-is-losing-its-grip-on-the-movie-industry/
https://granitebaytoday.org/cgi-vs-practical-effects-how-cgi-is-losing-its-grip-on-the-movie-industry/
https://cs.wikipedia.org/wiki/Tvorba_filmu
https://cs.wikipedia.org/wiki/Computer-generated_imagery
https://en.wikipedia.org/wiki/Visual_effects
https://www.adobe.com/creativecloud/video/discover/a-guide-to-special-effects-in-movies.html
https://www.adobe.com/creativecloud/video/discover/a-guide-to-special-effects-in-movies.html
https://screenrant.com/henry-cavill-mustache-explained-justice-league-mission-impossible/
https://screenrant.com/henry-cavill-mustache-explained-justice-league-mission-impossible/
https://screenrant.com/black-panther-killmonger-fight-scene-bad-vfx-explained/
https://screenrant.com/black-panther-killmonger-fight-scene-bad-vfx-explained/
https://thedirect.com/article/she-hulk-cgi-problem-vfx-artists
https://thedirect.com/article/she-hulk-cgi-problem-vfx-artists
https://www.youtube.com/watch?v=E6KUmGwjWPY&t=302s
https://www.youtube.com/@CorridorCrew
https://fandomwire.com/i-cried-actually-i-cried-sir-ian-mckellen-had-a-breakdown-while-filming-the-hobbit-after-feeling-betrayed-by-lord-of-the-rings-director/
https://fandomwire.com/i-cried-actually-i-cried-sir-ian-mckellen-had-a-breakdown-while-filming-the-hobbit-after-feeling-betrayed-by-lord-of-the-rings-director/
https://www.nzherald.co.nz/entertainment/the-hobbit-trilogy-why-production-was-plagued-by-chaos/XCYR54CPG34C6OXU5P4RDIQCG4/
https://www.nzherald.co.nz/entertainment/the-hobbit-trilogy-why-production-was-plagued-by-chaos/XCYR54CPG34C6OXU5P4RDIQCG4/
https://www.youtube.com/watch?v=5WGOaSumY94
https://en.wikipedia.org/wiki/Production_of_The_Lord_of_the_Rings_film_series
https://www.youtube.com/watch?v=QWMFpxkGO_s
https://en.wikipedia.org/wiki/Ian_McKellen
Článek%20o%20technice%20matte%20painting:%20https:/www.toolbox-studio.com/blog/10-great-matte-paintings-that-have-changed-the-way-we-see-movies/
Článek%20o%20technice%20matte%20painting:%20https:/www.toolbox-studio.com/blog/10-great-matte-paintings-that-have-changed-the-way-we-see-movies/
https://www.youtube.com/watch?v=_jFStl5loeo
https://en.wikipedia.org/wiki/Matte_painting
https://cs.wikipedia.org/wiki/Paralaxa
https://cs.wikipedia.org/wiki/Unreal_Engine
https://cs.wikipedia.org/wiki/Herní_engine
https://www.youtube.com/watch?v=pVQZAaPFqnc
https://en.wikipedia.org/wiki/StageCraft
https://www.ilm.com/stagecraft/
https://en.wikipedia.org/wiki/On-set_virtual_production
https://en.wikipedia.org/wiki/On-set_virtual_production
https://www.youtube.com/watch?v=8yNkBic7GfI&t=5s
https://www.unit-led.com/mandalorian-led-wall
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[30]  Video o vyuiiti Volume v druhé radé serialu The Mandalorian:
https://www.youtube.com/watch?v=-gX4N5rDYeQ

[31] Clanek o vyuziti Volume v seridlu Obi-Wan Kenobi: https://www.dailydot.com/unclick/star-
wars-disney-the-volume-obi-wan/

[32]  Clanek objasriujici pojem open source: https://opensource.com/resources/what-open-source

[33] Clanek na Wikipedii popisujici pojem blockbuster: https://cs.wikipedia.org/wiki/Blockbuster

[34] Clanek na Wikipedii o Tomu Cruiseovi: https://cs.wikipedia.org/wiki/Tom Cruise

[35]  Clanek o nataceni filmu Mission: Impossible Dead Reckoning Part One:
https://timesofindia.indiatimes.com/entertainment/english/hollywood/news/tom-cruises-
stunning-stunts-in-mission-impossible-dead-reckoning-part-
one/photostory/101783100.cms?picid=101783197

[36] Video od /LM o VFX ve filmu Mission: Impossible Dead Reckoning Part One:
https://www.youtube.com/watch?v=i7bDencRrlg

[37]  Clanek na Wikipedii o Motion Capture: https://cs.wikipedia.org/wiki/Motion capture

[38]  Zavadégjici clanek o rozhovoru s Riddley Scottem ohledné filmu Napoleon:
https://ymcinema.com/2023/11/15/napoleon-is-another-practical-no-cgi-masterpiece/

[39] Video ukazujici VFX ve filmu Napoleon: https://www.youtube.com/watch?v=aQzyMvK7Gls

[40]  Video ukazujici na zavadéjici marketing filmu Napoleon:
https://www.youtube.com/watch?v=GdMAEtLrPSc&list=TLPQMjUwN DIwM|TQzxolhTbLSg&in
dex=2

[41]  Video ukazujici lZivé behind the scenes zabéry z filmu Barbie:
https://www.youtube.com/watch?v=vPz4hqY8LVM

[42]  YouTube kanal, ktery obsahuje zajimavd videa na toto téma s nékterymi ptiklady, které jsme si
zde probrali: https://www.youtube.com/@TheMovieRabbitHole
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