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ABSTRAKT

Bakalafska prace se vénuje filmovému jazyku a pocitacovym hram, predevsim se zaméiuje
na praci kameramana a jeho roli v pocitacovych hrach v porovnani s filmem, v ¢em jsou si
podobni a odlisni. Jejim cilem je prakticky analyzovat technologie v pocitacovych hrach

prevzaté z filmu. Také zobrazuje vyvoj a moznou budoucnost prace kameramantl.

Kli¢ova slova:

kameraman, pocitacové hry, technologie, filmovy jazyk, role kameramana, budoucnost

filmu

ABSTRACT

The bachelor thesis is focuses on movie language and video games, but mostly it is focused
on work of cinematographer and his role in video games compared to the film, in which
they are similar and different. Its aim is to analyze the technology in video games taken
from movies. It also shows the development and possible future of cinematographer’s

work.

Keywords:

Director of Photography, video games, technology, movie language, role of the cinematog-

rapher, future of the movie
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UvVOD

Cilem této bakalaiské prace je zobrazit, jakou roli zastupuje kameraman v pocitacovych
hrach nebo ve videohrach, pfevazné budu pouzivat termin v pocitaCovych hrach. Moji
hlavni motivaci bylo, Ze jsem pocitacovy hra¢ a zaroven studentem kamery. Pocitacové hry
se velice inspiruji filmem a prolinaji se jak z technické stranky, tak z umélecké. Jedna se
piredevsim o pripadovou studii za cilem obezndmit ¢tenaie o této problematice a naznacit

o0 mozné budoucnosti kameramani jesté v Sir§im digitalnim svete.

Moji hlavni literaturou, ktera se vénuje hram, bude kniha: Uméni pocitacovych her'. Na
zacatku prace budu psat, kdo je kameraman, jaké vyuziva vyrazové prostiedky a jak
uplatituje filmovy jazyk ve filmu, opirat se budu o knihy od Blaina Browna® a Davida
Bordwella®. Rozeberu to stru¢né na kamere, svétle, barvé, kompozici a na optice, kterou
pozdé&ji vztahnu na pocitacové hry. Budu popisovat za co je kameraman zodpovédny, jaké

déla rozhodnuti a jak ovliviiuje vysledek daného dila.

Poté popisu, hry a jaké maji prostfedky k vyjadiovani, obecné vysvétleni hernich Zanrii, a
jakou roli v nich v dnes$ni dobé mlize mit kameraman. Budu porovnavat film a pocitacové
hry ve vztahu ke kameramanovi, piikladem bude pocitacova hra L.A4.Noire. Popisi, jakou

roli hraje kameraman pifevazné v cutscénach, kde je jejich prace totozna s filmem.

Zminim jaky pohled na hry ma Yuri Neyman, A.S.C., m¢l jsem moZnost se zucastnit jeho

seminare na festivalu Camerimage 2018 v Polsku a proto bych rad zminil jeho nézor.

V zéavéru prace chei popsat a analyzovat technické aspekty, které pocitatové hry prevzali
z filmu, jako optické vady, motion blur a filmovy Sum. Zminim, jaké néstroje ma kame-
raman k dispozici v pocitac¢ovych hrach a do jaké miry je omezeny technologiemi ve vzta-

hu chovani svétla v pocitacové grafice.

Budu chtit tak dokazat, ze kameraman v pocitacovych hrach déla stejnou praci a Ze film a
hry jsou si svoji technologickou a vyjadfovaci strankou velice podobni a naznacit tim

moznou budoucnost kameramana.

"BENDOVA, Helena. Uméni pocitacovych her. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-421-7.

2 BROWN, Blain. Cinematography: theory and practice : imagemaking for cinematographers and directors.
3rd ed. New York: Routledge, c2016. ISBN 1138940925.

* BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Uméni filmu: ivod do studia formy a stylu. V Praze: Naklada-
telstvi Akademie muzickych umeéni, 2011. ISBN 978-80-7331-217-6.
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1 ROLE KAMERAMANA - FILMOVY JAZYK

V této kapitole chci obecné rozebrat kdo je kameraman a jakym zptisobem se vyjadiuje.
Kameraman odpovida za vizualni stranku celého dila, ale je diilezité neopomijet, Ze to neni
vSe a je zodpoveédny za emociondlni a technickou stranku. Kameraman ma slouzit ptrede-

v§im dramatu a vypravét pomoci prostiedkll a nastroji, které ma k dispozici.

Kameraman, o kterém se bavime, ma byt vytvarnik-malif, a jako kazdy malii potfebuje ke
své praci Stétec, platno a barvy. Kameraman se vyjadiuje pomoci: kamery, optiky, barvy,
svétla, kompozice. VSechny tyto umélecké a technické elementy musi kameraman dat do-
hromady. Kameraman musi tak vycitit, kdy bude vyuzivat napt. kamerovy pohyb a jaky to
bude pohyb — jizda, hand-held a v jakém tempu, jestli pomala nebo rychla a to vSe ovliviiu-
je vysledny pocit u divéka. Zalezi také, jak vysvétlime zaber ve vztahu k vypravéni, jestli
napt. budeme divdka drzet v napéti, pomoci rozlozeni prvkil v obraze a postaveni herce
v mizascéné a jeji délce trvani. Mizeme jeho vyjadfovani podpoftit psychologii barev, os-
trosti, stfthem, kazdy jeho zabér by mél néco vysvétlovat a mit vliv na ptedchozi a nasle-
dujici zaber. Kameraman tak uzce spolupracuje s rezisérem a méli by spolem fesit psycho-
logii, motivace, vzhled, prostiedi, socidlni skupinu a rozpolozeni postav vse tohle ovliviiu-
je vysledny emociondlni prozitek. Vice o praci kameramana a jejich vyrazovych prostied-
cich se lze dogist v knize od Blain Browna.* NiZe uvedu par z vyrazovych prostiedki ka-
meramana a popisu struéné jejich funkce a v pozdéjsich kapitolach, je budu aplikovat na
pocitacove hry. Tedy nebudu je rozebirat do hloubky a budu je psat s moznymi rezervami a
vysvétlovat na prikladech, ke kterym se pozdéji budu moci vratit a porovnat je

s poc¢itaovymi hrami.

1.1 Kamera

Velice zélezi na pouziti kamerové techniky, ovS§em také hodné€ na rozpoctu, ale je dulezité
vybrat spravnou kameru pro dany, projekt. Nekterd kamera se nam bude vice hodit do
tmavsiho prostfedi pfi nizkych hladindch osvétleni, jinou kameru zase kvili malému pro-
storu, kdyz budeme tocit napt. v auté, kanale, kde nebude dostatek mista, budeme pozado-

vat fyzicky mensi apod. Kamery maji urCité technické vlastnosti, odlisuji se velikosti sen-

* BROWN, Blain. Cinematography: theory and practice : imagemaking for cinematographers and directors.
3rd ed. New York: Routledge, c2016. ISBN 1138940925.
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sort, které ovliviiuji kvalitu jiz pfi zminéné nizké hladiny osvétleni. RozliSujeme dva typy
senzort CCD a CMOS, kazdy proces zpracovani obrazu je jiny. Kamery maji rizné piislu-
Senstvi, které se odviji od prace kameramana, jestli pouziva monitor a sleduje expozici pies
waveformu, nebo pouziva expozimetr. Tim tkvi jeho zkuSenosti a prehled o kamerové
technice a jejich pomucek, jak tyto nastroje pln¢ chapat (pocitacové hry maji jiné nastroje,
jiny proces zpracovani obrazu — nezaznamenavaji ji, nybrz vytvaii od nuly = nepracuji
s danou realitou). Dalsi zru¢nosti se to potom odviji napt. exponometrie, kde zalezi na vy-
jadiovani, jako kameramani budeme chtit uvazovat v ramci dramati¢nosti a obraz schvaln¢
preexponovavat, budeme to délat jinak ve fyzické kamefe (nebo postprodukci) a jinak

v digitalni form¢ pocitacovych her.

1.2 Optika

Co se tyCe uplatnéni filmového jazyka, je velmi dilezitd optika, kde nejenom stifidame
velikosti zabért, které vytvaii tak onu filmovost a dramati¢nost za pomoci stiihu, ale jedna

se o jeji optické vlastnosti, které tady zminim velmi obecné¢.

Pomoci optiky miiZzeme tak deformovat prostor a to za pomoci Sirokouhlych objektivi,
nebo naopak navodit v divakovi pocit, Ze objekty jsou blizko u sebe a pfitom v realu jsou
od sebe vzdaleny a to pomoci teleobjektivu — jednd se o zkresleni objektivu (v angl. jazyce:
lens distortion), divodem pro¢ tohle zminuji je, Ze se optika (minéno objektiv ke kamefe, 1
s jeho nedokonalostmi) pouzivé praveé i ve videohrach, pfitom miZe obraz byt Cisty jako je
tomu v malifstvi, protoZe v malifstvi nepouzivame fyzicky objektiv. K optice v §irSim vy-
znamu a optickym vadam jako je chromatickd aberace, vinétace a nezddouci reflexy (lens

flare) se dostanu v nasledujicich kapitolach v souvislosti s poc¢itacovymi hrami.

1.3 Kompozice

Kompozice je rozsahlé téma, které saha i do minulosti prastarych vytvarnych dél a inspiru-
je se v piirodé, geometrii (Fibonacciho posloupnost’), zlaty fez apod., jsou to uréita pravi-
dla, ktera jsou mnoha lety studovana a vesmés dana. Pomoci kompozice vytvarime vysled-

rw o

nou mizanscénu, pracujeme s prvky v obraze a ddvame tak divakovy nas tihel pohledu. Lze

>Fibonacciho posloupnost [online]. [cit. 25.01.2019] Dostupné Z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Fibonacciho posloupnost
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pravidla kompozic porusovat, pokud k tomu mame divod a opodstatnéni a napomiize nam
to ve vypravéni a k emociondlnimu dopadu. Mlizeme napft. vice soucitit s danou postavou,
nebo se miizeme naopak od ni odpoutat, nebo dat najevo vyrovnanost obou postav tim, ze
je nakomponujeme naproti sobé v symetrickém podani, to nam dé urcity vyznam ¢i sdéle-
ni®, uzaviit kompozici ramem, k pocitu uzavienosti, nebo zdtraznit postavu v jeji domi-
nanci pomoci rakursi, kde postava bude dominantni za pomoci nadhledu a podhledu druhé
postavy. Kompozice nam tak dava autoriv vyfez skutecnosti. V pocitaCovych hrach si mi-

zeme v urcitych ¢astech d€lat vyfez sami.

1.4 Barva

Barva mé sviyj velky vyznam a to v psychologickém pojeti, tim Ze nam zprosttedkovava a
vyvolava v nas emoce. Kameraman tak miZe pouZit tuto psychologii barev’ a pouzit ji
v praxi napf. pro navozeni strachu pouzit zelené nebo fialové barvy, nebo pokud to ma byt
radostna scéna pouzit barvy teplé. Ve hrach je tohle obtiznéjsi, protoze se podobaji vice
animovanému filmu a zatim jes$t¢ nejsou hry tak redlné jako nas svét, takze se pracuje
s ur¢itou nadsazkou a stfizlivosti, ale v ptipad¢ animovaného filmu V hlavé, 1ze pracovat i
tak s expresionistickym podanim barev. OvSem tato psychologie neni pevné zakotvena a

muze se ¢asteCn¢ ménit s trendy a dobou.

1.5 Svétlo

Bez svétla bychom nic nevid€li, a bez n€j by nebyl Zadny vizudl. Sice jsem odlisil barvu a
svétlo témito podkapitoly a pfitom je barva soudasti viditelného spektra®. Pomoci svétla
tedy modelujeme celou mizanscénu, svitime portréty a vyuzivame high-key nebo low-key
sviceni. Vytvafime svételné poméry, uddvame smér hlavniho svétla, kde bude postaveno
svétlo doplnkové, kontra a vytvatime danou scénu s ur¢itou dramati¢nosti. Je to prace se

svétlem a stinem, pokud jsou namixovany spravné s urcitou esteticnosti, je pro nase lidské

vvvvvv

8 SMOK, Jan. Skladba fotografického obrazu. Praha: NAMU - skripta

" DANNHOFEROVA, Jana. Velkd kniha barev: kompletni privvodce pro grafiky, fotografy a designéry. Br-
no: Computer Press, 2012. ISBN 978-80-251-3785-7.

8 Elektromagnetické zatfeni obsahuje alfa, beta, gama zareni, infracervené, UV zafeni a je soucasti viditelného
spektra, neboli obecné svétla.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

2 POCITACOVE HRY

Dé&jiny poéitatovych her sahaji az do padesatych let minulého stoleti’, ale v &em jsou jiné
oproti filmu? Nebudu zde rozebirat historii a budu se bavit spiSe o novéjsich titulech a sou-

¢asné tvorbe, kde uz vizual ,,hraje* velkou roli.

V knize Uméni pocitacovych her'’ se autorka vénuje, zda se daji pocitatové hry pokladat
za umeni, rozebira to docela rozsahle, ale mtij osobni a strucny nazor je, Ze pro m¢ umeénim
je, ale zélezi na konkrétnich titulech a do jaké miry jsou pojaty v artovém a vytvarném
stylu. Tak jako jsou n¢které filmy mén¢ kvalitni a daji se spiSe povazovat za zdznam reality

tak i n€které hry se mén¢ vyjadiuji svymi emocemi a sdzi tak na onu interaktivitu.

2.1 Interaktivita

Hry oproti filmu jsou rozdilné ve své interaktivité, kde sami za sebe rozhodujeme, kam
pijdeme a co budeme dé€lat v rdmci moznosti hry. KdeZto ve filmu sledujeme postavy a
snazime s nimi empaticky citit, v po¢itaové hie se sami stdvame hlavni postavou a cen-
trem déni, coz mize byt problém k vyjadieni emoci. Dostat divaka, respektive hrace do
déje mimo jen pouhé mackani tlacitek na klavesnici, je obtiznéjsi. Hrac si je védom, ze on
je hlavni postavou a miiZze se rozhodovat, to rusi oproti filmu miru ztotoznéni s postavami.
Piesné k tomuto tématu se vyjadrili i slavni filmafi jako Steven Spielberg a George Lucas,

kteii toto tvrzeni tvrdi''.

2.2 Zanry

Existuje mnoho rliznych Zanrh a jeste stale se experimentuje a vznikaji nové, mezi zékladni
patii: akéni, adventura, strategie, stiileCka, simulator, sportovni apod. M¢ bude zajimat
napt. stfilecka, ktera se dé€li na (nebo kombinuje oboji) FPS (First-person shooter) a TPS
(Third-person shooter), kde v prvnim piipad€é vidime svét jako v redlu svyma ocima a
v druhém piipadé zobrazeni pohledem ze shora kamery na postavu. Oproti filmu jsme

pouhymi pozorovateli a jen zélezi, jakym thlem se divame, nebo spisSe jaky uhel ndm dal

’Déjiny  pocitacovych her a videoher — Wikipedie. [online]. [cit. 25.01.2019] Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/D%C4%9Bjiny p0%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BDch_her a vide
oher

" BENDOVA, Helena. Uméni pocitacovych her. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-421-7.

"' Tamtéz s. 68
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rezisér, jestli se jednd o vSevédouci naraci apod., 1ze najit i filmy, které se inspiruji hrami i
svoji FPS kamerou jako je napt. film Doom. Dalsim piikladem muize byt adventura, ktera
se soustiedi na feSeni riznych tkoll a tak obsahuje (narativni) piibé¢h — tady davam nara-
tivni do zavorek, protoze diky videohram vznikl novy termin a vedou se o ném debaty na-
ratologie versus ludologie (studium her).'? Lze objevit i jiny druh po&itatovych her, ktery
jsou si s filmem hodné podobné a mozna az vic k filmu nez k hram a spiSe bych to pojme-
noval interaktivnim filmem, pfikladem mtize byt pocitaCovd hra The Shapeshifting De-
tective. Tento druh her (FMV-Fullmotion video) byva pfedem natoCeny s riiznymi alterna-
tivnimi moznostmi ptibéhu. Podle toho jak bude hra¢ postupovat a rozhodovat se, miize na
oplatku dostat jiny druh konce. Bohuzel tento typ her neni moc popularni, ale v tomto typu
pocitatoveé hry svém vizudlem je nejbliZe k filmu a uplatiiuje filmovy jazyk a roli kamera-
mana, jakou zname. Kameraman je ale nucen natocit alternativni zabery/ptib&hy a vesmés i
zabéry natocené ve smyckach (protoze trva, nez se hra¢ rozhodne). To se mize zdat naroc-
né na vytvoreni a udrzeni emoci u hrace/divaka, protoze navic mize kdykoliv hru pozasta-
vit a dohrat ji tfeba az za mésic, kde nebude védeét, o jaky pfibéh se jedna a nebude s nim

tak ztotoznény, jako u filmu a toto tvrzeni plati obecné pro pocitacové hry.

> Where-was Dorota killed?

F
> Tell me about Dorota.
~ ( @ ‘ s > Do you have an alibi for last night?
o
. v /
. - // ’
/e 4 f / . > What can you tell me about Violet?
s - f
! > What do we know?

Obrazek 1. — pocitacova hra The Shapeshifting Detective.

12 Tamtéz s. 91- 99
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3  FILM VERSUS POCITACOVE HRY

Jak jsem popsal vyse, pocitacové hry jsou stejné jako filmy, ale maji navic interaktivitu a
zalezi, do jaké miry jsou interaktivni a ptfibéhové. Pocitacové hry se inspiruji pievazné
z film1, divodem je Ze oproti vytvarnym obraztim nebo fotografii nejsou Casové statické a
probihaji v urc¢ité snimkové frekvenci. U filmu se pouziva snimkova frekvence v rozmezi
23 — 30 snimkt za vtefinu, existuji experimenty a mozna to bude v budoucnu trendem, kde
naptiklad Peter Jackson natocil tetralogii Hobita v tzv. HFR (High frame rate) to znamena
v dvojnasobnych fps'. N&kteti divéci kina a zahraniéni novinafi fikali, Ze je bolela hlava a
n&ktefi, Ze jako kdyby sledovali po&itatovou hru.'* Poéitadové hry se odliduji od filmu
snimkovou frekvenci, kdy nejcastéji se pouziva 60fps — zélezi také na vykonu pocitace.
JenomZe zase nékteré hry chtéji byt vice ,filmové™ a tak pouzivaji zdmémé zamceni a
omezeni snimkd na 30fps jako je tomu u hry L.A4. Noire. Pfitom mohou byt Cisté nezavislé
na filmu a jit vlastni cestou, ale tvlirci se inspiruji filmem, ktery se zda byt stale potad (za-

tim) dominantnim médiem.

Obrazek 2. — pocitacova hra L.4. Noire.

" Minim zde snimkovou frekvenci za jednu sekundu — neplést s FPS hrami.

“Recenze: Hobit: Smakova dragi poust’ - druhy pohled, tentokrat s dabingem a HFR. Filmové recenze, no-
vinky v kinech, ¢eské filmy | Kinobox.cz [online]. Copyright © 2009 [cit. 25.01.2019]. Dostupné z:
https://www.kinobox.cz/clanek/8536-recenze-hobit-smakova-draci-poust-druhy-pohled-tentokrat-s-
dabingem-a-hfr
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3.1 L.A. Noire

Tato hra se velmi pfiblizuje svoji propracovanosti k urCitym typtim filmu. Jak diky jiz
zminénou snimkovaci frekvenci, ale i pfibéhem a pouziti kameramanskych vyrazovych
prostiedkii. Vime, ze se jedna o fikéni svét generovany pocitacovou grafikou v redlném
Case, ale vyuziva filmového jazyka a to jak za pouziti velikosti zabérii rimovanim tak po-

hybem kamery, pouziti optiky apod.

Hra je akéni adventura a pouziva kameru TPS™ (jak jsem vysvétloval vyse). Jedna se o
pribéh detektiva, ktery fesi kriminalni pfipady. Hra je zasazena do obdobi roku 1947 a po-
uziva tak noirové postupy, které¢ byly vyuzivany v téchto letech u detektivniho Zanru ve
filmu. To je znat na vizudlni strance, Ze jsou pouzité dobové auta, nabytek apod. (coz je
snazsi prace pro kameramana, nez u klasického filmu kde pracujeme s redliemi). Dilezité
je ale podotknout, Ze vychazi se svicenim on&ch noirovych filmech'®, vyuziva stind a po-
chmurné atmosféry s low-key osvétlovanim, co to na dnesni dobu respektive v roce 2011
(doba vydani hry) Ize pomoci pocitacovych moznosti vytvofit. Hra je tedy sice barevna, ale

vznikaji u her remasterované verze a ty potom napiiklad zapnou cernobilou variantu,

Seroll \{} Select oeiallClub  (E5S) Quit

Obrazek 3. — pocitacova hra L.A4. Noire.

'* Third-person shooter - pohled tieti osoby
' Film noir — Wikipedie. [online]. [cit. 27.01.2019] Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Film noir
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Tato hra je také vyjimecnd, Ze pracuje s mikinou postav, kdy miizeme od¢itat vyrazy po-
stav a jelikoz jsme v roli detektiva a hry jsou interaktivni, tak na zdkladé¢ mimiky ndm hra
poskytne rozhodnuti, zda budeme povazovat, ze vyslychand postava 1ze, mluvi pravdu,
nebo pochybujeme o jeho tvrzeni. V klasickém svété¢ kameramanstvi mimiku povazujeme
za normalni véc vyrazu, ale technologie pocitatovych her se posunula dal, mize tak kame-

raman, respektive tviirci pracovat s timto aspektem, ktery predtim nebyl dostupny.

VyuZiva se tu spoustu cut-scenes'’, o kterych budu mluvit v dalsi podkapitole, ale chci
podoktnout, ze dokonce existuji lidé, ktefi tyto cut-scenes samy stiihaji za sebou a pak jej
nahravaji na YouTube a vznika tak desetihodinovy ptibéh, na ktery se Ize divat samostatné

bez hrani, jako v piipadé L.4 Noire.'®

3.2 Cut-scenes”

Tyto scény mohou byt renderované v realném case piimo pomoci grafické karty, nebo se
jiz v urcité kvalité vyrenderuji a schovaji se do slozek s hrou. To odliSuje praci kamerama-
na, kde nepracuje s fyzickou kamerou, jako v redlu, ale v ptipad¢ pii jiz vyrenderovanych
scénach muize uplatnit své zkuSenosti v oblasti kompresich. V téch vyrenderovanych, jde
vidét kvalitnéjsi sviceni a to diivodem lepsiho rozvrzeni svétla (nez je tomu v hernim svété
s pohledem FPS nebo TPS), protoZe se scéna sestavuje jako je tomu v animovaném filmu a
nebude se vytvaret pomoci grafiky v redlném case (kde se mizou objevit chyby textur,
svétel apod.), timto mé kameraman nebo cinematic director svétlo pln€ pod kontrolou. Cut-
scény slouzi pro kombinaci pocitacové hry a filmu. NaruSuji ndm interakci (existuji hry,
které se hraji pitimo v cut-scénach napt. The Walking Dead - divék se tak 1épe ztotozni
s postavami) a zobrazuji ndm pomoci filmového jazyka pribéh vypravéni, kde se uplatiiuji
kameramanské postupy, kde na zaklad€ déje se ndm méni Sitky zabérd, vyuziva se pohybu
kamery — jestli se bude jednat o kameru na jizd€, nebo kamera ru¢ni. To vSe se odviji od

tématu hry a jaké jsou grafické moznosti v ramci vytvoreného fik¢éniho svéta.

O tom jak se vytvafeji cutscény popisuje napi. byvaly student ze Zlina Martin Klekner,

ktery mé na starosti webovou stranku www.visualniefekty.cz a popisuje na svém webu

' Cut-scenes jsou scény, které pierusuji interkativni hru, ale také nemusi a jedna se o vystfihnuté pasaze.

'® L.A. Noire Movie - All Cutscenes Compilation [10hour-60fps-HDR] - YouTube [online]. [cit. 25.01.2019]
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=UbmBEm--ORo&ab channel=Hyperlime

' BENDOVA, Helena. Uméni pocitacovych her. Praha: NAMU, 2016. s. 112-115
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podrobné, jak vytvarel cutscény pro spolecnost Warhorse Studio, které stoji za zrodem
kvalitni Gsp&iné eské pocitadové hry Kingdom Come: Deliverance™. Je zde v roli tzv.
cinematic directora, ktery za tyto scény zodpovida a vytvari tak 1 trailery pro hru.
V ¢lancich popisuje, jak vytvarel storyboardy a popisuje podobny proces jako je tomu u
filmu, jen s tou obtiznosti, Ze tito tvlrci-kameramani jsou zavisli a omezeni co jim daji

programatofi/animatoii, musi tak pracovat s textury, ktery jim ostatni tvlirci poskytnou.

Pfi vytvéfeni téchto scén se dnes pouziva motion capture, ktery je stejny jako pfi tvorbé
vizualnich efektd do filmu. PocitaCové hry pfevazné v zanru adventur se tedy zdaji byt
jakymsi animovanym filmem, ktery vypravi ptib¢h a ktery hrajeme pomoci interaktivity a
sem tam se dostane oddechu pomoci cutscén (timto nechcei tvrdit, ze cut-scény existuji je-
nom v adventurach). Potéad je to ale proces, pfi kterém se mysli obrazem a vypravi piibéh,
napiiklad jedno-zabérovy trailer na poéitadovou hru Tom Clancy's The Division 2*', je pii-
sobivy jak dokaze vypravét kultivovanou grafikou témét beze-slov a svoji mnohdy az rea-
listickou mizascénou, kterd neni viibec chudé a kazdy prvek v obraze mé svoji vyznamnou
funkci. Timto podobnym stylem by mohl byt vystavény animovany film, ale bez hrani —
interaktivity. Proto otazka zni, jaka je role kameramana ve videohrach? Budu se snaZzit na

tuto otazku odpovédét v dalsi podkapitole.

Obrazek 4. — pocitatova hra Tom Clancy's The Division 2 — trailer

% Jak jsme tvofili cutscény pro Kingdom Come: Deliverance #1 | VFXcz. VFXcz | Cesky web o vizualnich
efektech [online]. [cit. 25.01.2019] Dostupné z: http://vizualniefekty.cz/jak-jsme-tvorili-cutsceny-pro-
kingdom-come-deliverance-1/

! Tom Clancy's The Division 2: E3 2018 Cinematic Trailer | Ubisoft [NA] - YouTube. YouTube [online].
[cit. 25.01.2019] Dostupné Z:
https://www.youtube.com/watch?v=NomhYp29bHo&ab channel=UbisoftNorthAmerica
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Obrazek 5. — pocitatova hra Tom Clancy's The Division 2 — trailer

3.3 Role kameramana v pocitacovych hrach

Role kameramana ve videohrach je podobna jako u té pii animovanych filmech, tedy za-

stava stejnou funkci, rozhoduje za vizual, kom-
pozici, za mizanscénu apod. takze se jednd o
virtual cinematography, kde pouziva grafiku
pocitace. OvSem klasicky kameraman ma
k tomu jiné nastroje, pouziva fyzickou kameru
— pokud nebereme v potaz data z motion con-
trolu, kterd pak slouzi k lepSi animaci. Jeho
prace ve videohrach je téméf totozna s filmo-
vou, jen musi pouZivat jiné nastroje a zapasit
s interaktivitou her, kterym je mnohdy podiizen
vice nez k vypravéni. Mimo jiné je odleh¢en od
reality, ktera se t€zko (a draze) méni k dosazeni
jeho  vize. Proto pii  kameramanstvi
v pocitacovych hrach kameraman dostava veétsi
svobodu, je sice limitovan prostiedim textur a
samotnym konceptem, ale snazi se dosdhnout
urcité vizualni myslenky, tak aby korespondo-

vala s hernim designérem (rezisérem).

Expanded Cinemat
Ography® - The
Cinematography & Virtual Visual Eg:crtgsv i
The job of creating visuals has become

a blurred |
two departments, e between these

Avatar (2010)
—cwrs

Obrazek 6. — Global cinematography institute seminar — Camerimage 2018
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3.3.1 Expanded Cinematography®*

Jak jsem zminil v ivodu mél jsem moznost
se setkat s rusko-americkym kameramanem
Yuri Nemyman, A.S.C. na seminafi potrada-
ném na festivalu Camerimage 2018 a jeho
pohled na kameramany ve videohrach se

pokusim popsat.

Tento seminaf trochu propagoval jeho Sko-
lu*, ale podstatné je, Ze v dnesni dobé digi-
talnich medii a technologii se méni doba a
stava se tak namisto director of photography
X director of imaging, zodpovédného za ob-
raz. Myslim si, ze je tézké v Ceském jazyce
odliSovat kameramana nasSim pohledem
(DoP) a kameramana, ktery nemysli drama-
turgicky a toci svatby, v anglickém jazyce se
to odliSuje videographer a cinematographer
coZ se da prelozit 1 do ¢eStiny ale myslim si,

ze je to pon¢kud nestastné.

Red Dead Redemption 2 (2018)
Lighting Director: Owen Shepherd

irector: Luke Howard and Forrest Karbowski
Art Director: Arron Garbut : kr

Camera D

¥

The Assassination of Jesse James by the Coward Rabm C
Director: Andrew Dominik
DP: Roger Deakins ASC, BSC

Obrazek 7. — Global cinematography institute seminar — Camerimage 2018

Ve svém seminafi porovnava, také paradox, kdy film ziskal cenu Oscara za kameru a zaro-

ven i za vizualni efekty (obrazek 6.). Porovnava pocitacové hry a filmy, jak si jsou podob-

né v ramovani, ve vytvorenych atmosférach a jak dokonce hry az kopiruji filmovy obraz

(obrazek 7.). Nazev, ktery pouzivaji Expanded Cinematography® tak ma zahrnovat v sobé

tradi¢ni kameramanstvi a vychovu ve virtualni a digitalnim svété co se tyce kamery, tedy

zodpovédného Cloveéka za obraz a za jeho dramaturgii a jeho vypravéni vizudlem. Podle

vvvvv

samotné femeslo, ostatné jeho program prave rozdéluje na femeslnou stranku, kterd zahr-

2 GLOBAL CINEMATOGRAPHY INSTITUTE SEMINAR — Camerimage 2018.11.14., 11:00

3 Global Cinematography Institute
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nuje digitalni, virtudlni kameru, ... a oproti femesIné strance pravé tu uméleckou, kde stu-

denti se soustfedi na studovani svétla, kompozice apod. (www.globalcinematography.com)

Role a pozice kameramana je v budoucnosti riizna, ale stale bude zodpovédny za vizual a
bude hlavni tvirci slozkou, potom bude zalezet jakym ,,Stétcem* a néstroji budeme malo-
vat, pofad se jedna o uméleckou profesi a jestli do ruky vezme mys a klavesnici nebo ka-
meru, je to jedno, pokud bude jeho funkci mysleni obrazem v uréitém case s uréitym po-

hybem, aby dosahl emocionélniho vyznéni.

3.4 Graficko-technologické prostiedky v pocitacovych hrach

V této kapitole bych rozebral pravé ony ,,Stétce”, néstroje, ktery mize kameraman pouzivat
ve videohréach, do jaké miry, jsou jeho moZnosti svobodné a omezené a jak jsou si s filmem
podobni. Klasicky kameraman pouzivéa ke své praci napi. ostfi¢e a mnoho dalSich fyzic-
kych potieb: stativy na svétla, elektrikare, lidi, ktefi postavi scénu, kostymérku apod. Musi
tak umét delegovat velké mnozstvi lidi. Ve hrach je to podobné, s rozdilem, ze chybi tolik
fyzickych véci, takZze nemusi byt potieba tolik lidi (ovSem zélezi na programatorech, grafi-
cich). Nekterym se to mlze zdat, Ze tohle neni prace pro opravdové kameramany, kde chy-
bi poradné velka kamera osazend mnoha kabelami, aby to ,,vypadalo®, ohromny set-up
svétel apod. Zapominaji na roli kameramana - heslovité jde o ptibeh, dramaturgii, emoce,
styl, estetika, pocit, védéni, psychologie, sociologie. A tyto heslovit¢ zminéné slova nam
nedd velky filmovy §tdb a dlouhé jizdy, ano mohou dat, ale musime umét zuzitkovat tyto
nastroje na vyse zminéné slova. A proto pocitacové hry, maji jiné néstroje, ale méli by do-
séhnout stejného a proto se budu bavit o technickych moznostech, dramaturgii a ptib¢h

ponechdm spise v pozadi.

3.4.1 Aspect ratio — pomér stran

Format nebo pomér stran ve filmu byl dan filmovym materidlem, vymyslel ho Thomas
Edison a konkrétn¢ 35mm. Takze pomér stran stanoveny Edisonem byl 1:1,37, ten se po-
stupem Gasu vyvijel.”* V dnesni dob& na televizich mame pomér 16:9. Aby lidé nepiestali

chodit do kin, tak se vyvinuly Sirokouhlé formaty jako je napi. Cinemascope v poméru

* BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Uméni filmu: 1vod do studia formy a stylu. V Praze: Nakla-
datelstvi Akademie muzickych uméni, 2011. ISBN 978-80-7331-217-6.
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1:2,35 tehdy s pouzitim anamorfickych objektivii, aby se dostalo na filmové policko po-
moci deformace a nasledném roztahnutim vice obrazu na platno. Tento princip stale plati i
pro digitalni kamery, kdyz chceme vytézit vice pixelil, nez je nam kamera schopna poskyt-

nout.

Timto se dostdvam k otdzce trendu proc tocit do Sirokouhlého formatu, kdyz vim, ze tocim
pro televizi, kde televize maji pravé format 16:9. Ano miZze se v ramci produkce jednat i o
reklamu, kterd bude promitana v kin€, ale jaky potom ma vyznam Sirokouhly format
v pocitacovych hrach (viz. obrazky 4 a 5), pocitacové hry (zatim?) nehrajeme v kiné, tak
tento vyznam ztraci. Dostavam se tak k odpovéedi, a moji hra¢ské zkuSenosti, Ze se jedna o
zménu formatu praveé v cutscénach, kde se ma navodit pocit filmovosti, kde si je hra¢ a ma
byt védom, Ze sleduje ,,film* takze n¢jaky esteticky piibéh s urcitym stfihem, rdmovanim a
narativem. OvSem existuje mnoho monitor pravé v 21:9, takZe dostaneme stejné Siroké
zabéry, jak pfimo ve hfe tak v cutscénach, zéalezi potom jestli hra/monitor rozezna Cine-

mascope a piepne to do pozadovaného formatu, aby nevznikly black bars®.

Existuji dokonce hry (v dnesni dob¢ jsem se dalSimi jiz nesetkal), které maji moznost si
pfed hranim hry zvolit format v jakém chcete hrat jako je tomu v Resident Evil HD Remas-
ter, hra vam nabizi stary format 4:3, ale také 16:9, divodem proc se v této remastrované
hie zachoval starsi format je, ze pii 4:3 mate vétsi a ptivodni pocit nebezpeci, protoze lo-

gicky vidite miil obrazu. A to velice ovliviiuje pravé onu interaktivitu — hratelnost hry.

3.4.2 Kamera a optika

Nejvice se v pocitacovych hrach vyuziva optiky, at’ uz jde o optiku geometrickou nebo
vlnovou. Optika se snazi co nejvice priblizit k filmu jakymkoliv zpisobem pies objektivy a
s nimi 1 jejich optické vady. Coz mlze znamenat paradox pro¢, €isté nesdhne po klasickém
vytvarném umeéni a tyto optické vady zpiisobené pomoci objektivu si neodpusti. Jedna se o
jakysi trend, ktery je zakotveny v historii, vytvarnd dila inspirovala fotografii, poté fotogra-
fie film, tato média méla spole¢ny vyrazovy prostiedek a tou byla optika a s nimi jejich
optické vady. Po filmu teoreticky budou pocitacové hry nové médium. Otazka zni proc¢
pouzivat tyto vady, kdyz je nemusi viibec mit? Proto tyto trendy, nebo nové vyrazivo, které

nesou urcitou esteticnost, chci popsat nize a analyzovat jejich podobnosti vztazené na film.

2 Cerné pruhy nahote a dole.
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3.4.2.1 Chromaticka aberace

Chromatickéa aberace nebo-li, barevna vada lame jednotlivé slozky v barevném spektru a
v ptipad¢ Cocek, tak dochazi na krajich obrazu k nezadoucimu efektu. VétSina kamerama-
nl nebo fotografii se snazi tomuto jevu vyhnout nebo eliminovat. Fotografové tak lehce

mohou tento efekt odstranit postprodukéné.

Jenomze néktefi to vyuzivaji kreativné, obzvlasté kdyz se bavime o pocitacovych hréach,
kde se tato funkce zamérné objevuje. Opét se jednd o jakysi trend nebo piiblizeni se
k filmu, protoze tento efekt v pocitacové grafice nevznika nahodné a nezddoucné tak jako

je tomu pii fotografovani ¢i filmovani.

Moji analyzou je hra Battlefield V, ale tyka se to i ostatnich tituld jako napt. Battlefield 1,
Crysis 3, GTA V a mnoho dalSich ,,ackovych* her. A nejednd se Cisté jen o chromatickou
aberaci, jednotlivé ,trendy* popiSu niZze. Nutné podotknout, Ze tyto funkce se daji

v nastaveni grafiky vypnout.

CUSTOM COLOR SETTINGS

CHROMATIC ABERRATION

FILM GRAIN

VIGNETTE

LENS DISTORTION

Obrazek 9. — pocitaova hra Battlefield V — nastaveni grafiky
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Obrazek 10. — pocitacova hra Battlefield V

Chromaticka aberace — zapnuta, filmovy Sum — zapnut, vinétace — zapnuta, zkresleni ob-

jektivu - zapnuto

v
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Obrazek 11. — pocitacova hra Battlefield V

Chromatické aberace — vypnuta, filmovy Sum — vypnut, vinétace — vypnuta, zkresleni ob-

jektivu - vypnuto

3.4.2.2 Filmovy Sum

Dalsi moji analyzou je filmovy Sum, ten pouzivam sam pii postprodukci u filmu, kdy zabé-
ry odSumim, abych tak vycistil od Sumu z kamery a pak nasledn¢ znova zaSumim, abych
dosahl vice ,,filmového* vzhledu, ale za pomoci Sumu, ktery neni tak chaoticky jako ten
kamerovy. Sum tak pomaha s vykreslenim obrazu, doda nam do scény lepsi propracova-

nost detaill a jejich ostrost.
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V pocita¢ovych hrach se tento efekt pouziva taky. Podle mého vyzkumu, ktery jsem délal
v programu DaVinci (obrazek 14), by Ssum ve hie Battlefield V odpovidal 16mm filmu
adekvatni k rozliSeni hry. Divodem se mizeme ptat, Ze se jednd o dobovou hru, ktera je
piibéhem osazena v druhé svétoveé valce, takze to mize mit funkci, k navozeni pocitu staré
doby. Ale existuji i tituly, které jsou pravé sci-fi a vyuzivaji Sum jako je vySe zminény
Crysis 3 nebo Mass Effect 2 ale dalSim paradoxem, je Ze v pozd¢jsim dile Mass Effect 3

filmovy $um zmizel a tak hra¢i touzili*® po tomto efektu, ktery se dostavil v podob¢ modu.

Obrazek 12. — pocitacova hra Battlefield V, herni filmovy Sum — zapnut

Obrazek 13. — pocitacova hra Battlefield V, herni filmovy Sum — vypnut

%6 Where is the film grain in ME 3? : masseffect. reddit: the front page of the internet [online]. Copyright ©
2019 Reddit, Inc. All rights reserved [cit. 25.01.2019]. Dostupné Z:
https://www.reddit.com/r/masseffect/comments/qlzzz/where is the film grain in me 3
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Obrazek 14. — pocitacova hra Battlefield V, herni filmovy Sum — vypnut, 16mm Sum

3.4.2.3 Vinétace, zkresleni objektivu a hloubka ostrosti

Vinétace ndm vede a soustied’uje pozornost do stfedu obrazu, obecné i objektivy vinétuji a
tohle je zase opét na zaklad¢€ urcitého efektu, analyza je vidét na obrazcich 10 a 11. Zkres-
leni objektivu tu neni tak znateln¢ vidét, u jinych her, to 1ze 1épe poznat — divodem je, Ze
mame pouze pohled FPS (pohled prvni osoby) a tak se ndm moc optické vlastnosti neméni.
Jeding, kde je to poznat je, pokud s postavou mifite se zbrani, kterd ma puskohled, tudiz se
dostaneme do role teleobjektivu. Pfi mifeni zbranémi, hry obsahuji také funkci hloubky
ostrosti, kdy se ndm poptedi rozmaze, tato funkce se da také v nékterych hrach vypinat, ale

kolikrat byvaji v ptipad v realné renderovanych cutscénach problémy s bugy?’.

3.4.2.4 Reflexy - Lens Flare

Lens flary jsou typické, hlavné u anamorfnich objektivii, ale pouzivaji se i ve hrach a do-
chazi tak ke vétsim efektiim v ramci mizanscény. Zajimavym piikladem je, jak pocitacova
hra Battlefield 4, posouva tyto flary o néco vys, a ve svych hrach pouziva flary konkrétné
v oranzové barvé. Pokud bychom je srovnavali ve filmovém primyslu, tak se setkdme
s tmaveé modryma napft. s anamorfni predsadkou SLR magic, ale v piipadé této pocitacové
hry se jednd o marketing a ukédzat na sebe, protoze ve vSech propagacnich materidlech,

plakatech, obalech apod. najdeme pfevazujici pravé modrou barvu s kombinaci oranzové.

2T Chyby ve hréch, které jsou $patné naprogramované.
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3.4.2.5 Motion Blur

Dalsi funkci je motion blur, nebo-li rozmazani obrazu, pokud jsme se bavili o snimkové
frekvenci, kde nékteré hry pouzivaji zamérné 30 snimkl za sekundu, aby se podobaly fil-
mu, musi obsahovat také rozmazani obrazu. Tato funkce se da také vypnout, ale hraci pre-
feruji tuto funkci zapnutou, obraz se tak nejevi moc ostie a pfi pohybu jeto vice piijemnéjsi

na oko.

3.43 Svétlo

vvvvvv

vidéni. V redlném svéte, maji objekty riznou odrazivost, pohlcuji svétlo a nékteré odrazi

jenom ¢&ast svétla, zaleZi také na jejim povrchu.”® Jak je to ale v piipadé ve videohrach?

Pocitacové hry, se velmi rychle vyvinuly pomoci novych technologii. Pamatuji si, jak jsem
hral pocitacové hry a postavy mély ¢tvercové hlavy, v dneSni dobé€ je na obliceji postav
mnoho detailti, rozeznate mimiku a dokonce i pdory. Mohl bych tak podrobnéji rozebrat

tento technologicky vyvoj, jaké postupy se vyuzivali v hernim primyslu, jak se chovaly

vvvvvv

Jé se ale budu ptat k tématu této prace a to jak to ovliviiuje kameramany a jejich praci. Ba-
vime se tedy o nejnovéjsich grafickych technologii v hernim primyslu. Na internetu, a

v knihach se o svétle v pocitacovych hrach 1ze najit kvantum materiélu.

3.4.3.1 PBR”

Ja zatnu technologii PBR (Physically Based Rendering)™, existuje na toto téma cela kniha.
Jedna se o technologii povrchu, kterd je jina, nez byla (doposud) pouzivana v pocitacovych
hrach. Snazi se tak davat texturam jejich pravou odrazivost, jejich prihlednost a zkratka
aby, byly vice redlné, tak jak je tomu v redlném svété. Vezme piiklad silnice ma urcity

faktor odrazivosti za sucha a za mokra, zalezi také na jeji texture, deformovanosti povrchu

*» BROWN, Blain. Motion picture and video lighting. 2nd ed., New ed. Boston: El-sevier/Focal Press, c2008.
ISBN 0240807634.

» PHARR, Matt, Wenzel JAKOB a Greg HUMPHREYS. Physically based rendering: from theory to imple-
mentation. Third edition. Cambridge, MA: Morgan Kaufmann Publishers/Elsevier, [2017].

% Uvod do PBR #1 - za viechno muze fyzika | VFXcz. VFXcz | Cesky web o vizualnich efektech [online].
[cit. 25.01.2019]. Dostupné z: http://vizualniefekty.cz/uvod-do-pbr-1/
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apod. a tohle ndm pomoci této technologie uz dokaze presn¢ definovat parametry. Nemusi
tak grafik tipovat o kolik bude takové misto v téchto ¢astech svétlé nebo tmavé, kdyz napf.
vedle bude Cervena cihlova zed’, tak ovlivni okolni svétlo a stiny. VSechny tyto odrazivosti

se berou v potaz a navzajem se ovliviiuji a barevné mixuji.

Ovsem tady je zaludna véc, pocitacové hry timto budou vypadat realn€, pokud budou mit
textury, jejich zakfiveni, jejich ambientni svétlo shodné s nasim svétem, tu vznikd mozny
problém? Tviirci nebo kameramani budou tak muset pracovat tplné¢ stejné jako v redlném
svete, takze pokud se budou chtit tvotiveé vyjadiit a mit vliv na svétlo, tak musi pouzivat pii
scénach obdobu tzv. polystyrent flopptl v pocitacovém svéte, tak jak ji zndme a svitime
v redlu. Néktera studia si toto chovani svétla a textury upravuji podle sebe, podle jejich

tvurciho zaméru jak chtéji.

3.4.3.2 Unreal Engine 1

Jedna se o herni engine (software), ktery se pouziva na vyvoj her, ale také pro architekty a

také uz noveé pro kameramany a je dokonce zdarma, do té doby dokud nevytvotite, néco na

¢em byste vydélavali penize.

FOCAL LENGTH FOCUS DIST APERTURE 1SO / El
F CF

TAKE SHOT VIEWFINDER
K] cuck

AUTOFOCUS

II CLICK

ASPECT RATIO

Obrazek 15. — pocitacova hra/simuléator Cine Tracer

3 Unreal Engine - Wikipedie. [online]. [cit. 25.01.2019]. Dostupné Z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Unreal Engine
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Tento engine pouziva i ,,hra respektive kameramansky simulator, ktery je stale ve vyvoji,
ale da se ve sluzb& Steam pofidit za v&t3i peniz — Cine Tracer’*(obrazek 15). Je to pro-
gram, ktery slouzi pro kameramany. V této hie mate k dispozici Sirokou skalu kamerového
a svételného vybaveni. Kdyz tomu pravé ptidate onu vySe zminénou realisticnost a realnou
fyziku chovani svétla, mize vzniknout pozoruhodny néstroj, ktery vam poslouzi jako sto-
ryboard, nez ptijdete na plac. Tato hra obsahuje, kamerovou jizdu, stativ, ale nejpodstatnéj-
§i je svétlo, kde si tak mlze nechat postavit herce do venkovniho prostiedi a zkusit si je
zasvitit v urCity Cas (nastavit pozici slunce) za pouziti vybaveni jako butterfly, c-stand s
floppy apod. muzete tak testovat chovani svétla ve vSech smérech. Muzete vyzkouset riz-
nou optiku a vytvaret tak simulované storyboardy a studovat rizné techniky/moznosti, je to
velice uzite¢na véc. Dlivodem pro¢ jsem zminoval tuhle hru spi§ simulator, je Ze se klasic-
ky kameraman pfiblizuje k pracovani s pocitacovou grafikou a pokud poskytne realistické
podani svétla, a dostane textury, at’ uz naskenované, nebo naprogramované, pro¢ by se
nemohly zacit tocit filmy virtualné? Dalsi otdzkou by mohla byt herecka akce a samotni
herci, jak je tam dosazovat a jaka by byla jejich role. Tato hra je stale ve vyvoji a existuji

tam riizné nedostatky.

3.4.3.3 Ray-tracing

Tato technologie se v pocitacovych hrach objevila teprve nedavno, ve filmovém prumyslu
Jiz existuje delsi dobu, kterou pouzivaji ve vizualnich efektech. Tato metoda zpiisobuje, Ze

déla prvky v obraze vice redlné. Budu proto citovat wikipedii:

»Sledovani paprskt (z anglického ray tracing) je metoda renderovani (vypoctu a zobrazeni)
3D pocitacové grafiky; ptesnéji feCeno metoda globalniho osvétleni. Na rozdil od bézného
zivota, kdy se paprsky pohybuji od zdroje, odrazi se a ldmou, az se nakonec stfetnou s
okem pozorovatele, zde paprsky vychézeji z kamery. To protoze ze zdrojii svétla vychazi
nekonecné mnozstvi paprski a nedalo by se v rozumném case spocitat, které dopadnou na

pixely platna, pies které se oko diva.«”

32 Cine Tracer on Steam. Welcome to Steam [online]. Copyright © 2019 Valve Corporation. All rights reser-
ved. All trademarks are property of their respective owners in the US and other countries. [cit. 25.01.2019].
Dostupné z: https://store.steampowered.com/app/904960/Cine_Tracer/

3 Sledovant paprsku [online]. [cit. 25.01.2019]. Dostupné Z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Sledov%C3%A1n%C3%AD _paprsku
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Tato technologie nam poskytne velkou realisti¢nost, popsat dopodrobna jak funguje, by
bylo na dalsi praci. J& se zminim, ze Nvidia zacala pted pll rokem grafické karty RTX,
které tuto technologii podporuji prodévat. Dokazi tak v redlném Case vyrenderovat paprsky
svétla tak vérohodné, jak by se chovali v naSem svété. Stale je to, ale ndpor na vykon gra-

fické karty.

Tyto graficko-technologické prostfedky nam tak napomahaji se v poc¢itacovych hrach pfi-
blizit realits, jestlize je dokédZeme renderovat v redlném Gase’®. Pro¢ nevyuzit tuto
technologi, kterd ndm miize v piipad¢ ,,interaktivniho filmu* ¢i v pocitaovém primyslu

usnadnit praci, mize se nam dostat velké kvantum a kvalitn¢ zpracovanych napft.

historickych scenérii, kde jako postava/hra¢ miizeme byt jeho soucasti.

Obrazek 16. — Sykoo — interior demo

3 INSANE GRAPHICS I N UNITY 2018! | Interior Demo with ArchVizPRO (VR-friendly!) - YouTube.
YouTube [online]. [cit. 25.01.2019] Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=0Nqq4B-
gLGU&ab_channel=Sykoo
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ZAVER

Touto praci jsem chtél dospét k zaveru, jakou roli hraje kameraman v pocitacovych hrach.
Vyse jsem popsal, jaké jsou jeho vyrazové prostredky a jak je uplatnuje svym filmovym
jazykem. Poté jsem rozebiral obecné pocitacové hry, co maji navic oproti filmu. Zacal
jsem porovnavat hry a filmy z riiznych hledisek. Vztahoval jsem to vzdy na kameraman-
skou profesi. Zminil jsem jaky pohled nato méa americky kameraman Yuri Neyman,
A.S.C.. Popsal jsem jakymi prostiedky se v dnesni dob¢ vyjadiuji tvlirci pocitacovych her,
analyzoval jsem tak prevzaté postupy z filmu. Popsal chovani svétla a jejich nejnovéjsi

technologie, které nas ptiblizuji k co nejvétsi realisticnosti pocitacovych her.

Dosel jsem tedy k zavéru, Ze kameraman ve videohrach zastupuje stejnou roli jako ve fil-
mu, jen pouziva jiné ,Stétce” nastroje a prostiedky, kteryma se miize vyjadfovat. Mize
zastavat roli konzultanta, jako tfeba Roger Deakins v animovaném filmu Jak vycvicit
draka. Virtudlni kameraman, je stale zodpovédny za tvirci slozku v oblasti vizualu. Kame-
raman muze byt i v roli reziséra, ktery ma na starosti motion control, jako tomu je pii vyse
zminéném piikladu Martina Kleknera ve hie Kingdom Come: Deliverance. S nim jsem mél

domluveny rozhovor, jenze bohuzel mi do té¢ doby nestihl poslat odpovédi na moje otazky.

V budoucnu bude muset byt kameraman vice vzdélany v oblasti digitalnich technologii, ale
co se tyce svétla, tak tim nebude aZ tak limitovan, bude pouZivat stejné principy, jak jej
zname z fyziky a kameramani tak budou uplatiiovat svoje dosavadni znalosti. Pocitacové
hry nam davaji k dispozici jiné néstroje, ale pouzivaji se stejnym principem. Virtudlni ka-
meraman musi zohlednit mozné pro a proti, aby dokazal v divacich vyvolat pottebné emo-
ce. Spolupracuje s hernim designerem a dal§imi lidmi. OvSem jeho §tab neni tak veliky,
jako je tomu u filmu, ale stdle mé stejnou zodpovédnost, je do jisté miry podfizen jen nara-
tivem ale 1 interaktivitou her, kterd ve hrach vice dominuje a mnohdy se kvili tomu

v ramci tvotivosti ustupuje.

Ostatn¢ si myslim, ze pocitacové hry jsou nové silné¢ médium, které zacina shazovat film
dolt. Tak jak bylo vytvarné uméni, pak pfisla fotografie, poté film tak ted” pfijdou pocita-
¢oveé hry. Kdyz popfemyslim, tak nase generace vyrtstala na téchto pocitacovych hrach a
nevidim, diivod pro¢ by se toto médium nerozsifilo, kdyZ mizZe v tuto dobu dosahovat vy-
tvarnych hodnot a vytvaret tak impozantni fikéni svéty, které na zemi neexistuji. Dokazuje
to 1 vétsi pocet reklam na pocitacové hry v televizi a co jsem se osobné bavil s polskou

produkéni na festivalu Camerimage 2018, tak dokonce i stat podpofil velkou sumou poci-
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tacové hry (bohuZzel toto tvrzeni neméam nijak podloZené), ale je to znat u GispésSnych tituli

v Polsku jako je napt. hra Zaklinac.

Dalsim tématem by mohla byt nastupujici virtudlni realita, kterd je také interaktivni. Tato
kombinace pocitacové hry a VR je zfilmovéano tématem od Stevena Spielberga Ready Pla-
ver One, pohlizi obecné na jeji herni mechaniky, fikéni svét a osudy postav ovlivnéné tim-

to médiem.

Pocitatové hry nam pomohou utéct z reality do fikéniho svéta a tviircam davaji nové moz-
nosti a v jistém smyslu vétsi svobodu ve vytvafeni prostorovosti danych atmosfér. Jsou
vetsi vyzvou pro vSechny slozky a obtizné pro game designery, nebo pro scendristy napf.
hra Kingdom Come: Deliverance obsahuje ve scénafi dva tisice stran. Proto role kamera-
mana v pocitacovych hrach mize byt vétsi vyzvou, tak jako byl pro fotografy film, kde se
museli poprat s dalSim aspektem a tim byl ¢as (snimkova frekvence), Hry maji oproti filmu
navic interaktivitu, kterd tento prumysl posouva dal a lidé z filmové branze (stfih, zvuk,
rezie, scéndrista, produkce, kameraman) tak mohou pfestoupit a stat se tviirci pocitacovych
her, jen museji pocitat navic s onou interaktivitou. Tohle bylo cilem bakaléiské prace, po-
psat a porovnat tyto role konkrétné tu kamerovou ve vztahu ke hrdm pomoci metody pfi-

padove studie, takZe nahliZet na tuto roli jako celek.

Tato bakalatska prace se mize zdat byt docela obecné pojata, ale pravé neni mnoho litera-
tury zabyvajici se této problematice a urcit¢ by se dalo hovofit o jednotlivych tématech
hloubéji a podrobnéji. Dava to tak prostor pro dalSi vyzkum napf. cut-scén v rozsahlej-
$i diplomové praci, kterd muize poskytnout ostatnim budoucim kameramanim urcity
vzhled do budoucna a jaka bude naSe prace a s ¢im teoreticky miizeme pocitat a pracovat

v ramci technologického a profesniho vyvoje.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

4 SEZNAM POUZITYCH ZDROJU

4.1 Seznam pouZité literatury

BENDOVA, Helena. Uméni pocitacovych her. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-
421-7.

BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Umeéni filmu: uvod do studia formy a stylu. V
Praze: Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2011. ISBN 978-80-7331-217-6.

BROWN, Blain. Cinematography: theory and practice @ imagemaking for cinemato-
graphers and directors. 3rd ed. New York: Routledge, c2016. ISBN 1138940925.

BROWN, Blain. Motion picture and video lighting. 2nd ed., New ed. Boston: El-
sevier/Focal Press, c2008. ISBN 0240807634.

4.2 Seznam internetovych zdroji [cit. 25.04.2019]
www.vizualniefekty.cz

www.globalcinematography.com

www.wikipedia.org

www.nvidia.com

4.3 Seznam pouzitych symboli a zkratek

FPS  first-person shooter — pohled prvni osoby
FPS  frames per second — snimkova frekvence
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Obrazek 3. - pocitacova hra L.A4. Noire

Obrazek 4. - pocitacova hra Tom Clancy's The Division 2 — trailer
Obrazek 5. - pocitacova hra Tom Clancy's The Division 2 — trailer
Obrazek 6. - Global cinematography institute seminar — Camerimage 2018
Obrazek 7. - Global cinematography institute seminar — Camerimage 2018
Obrazek 8. - pocitacova hra Battlefield V

Obrazek 9. — pocitaova hra Battlefield V — nastaveni grafiky

Obrazek 10. — pocitacova hra Battlefield V

Obrazek 11. — pocitacova hra Battlefield V

Obrazek 12. — pocitacova hra Battlefield V

Obrazek 13. — pocitacova hra Battlefield V'

Obrazek 14. — pocitacova hra Battlefield V

Obrazek 15. — pocitacova hra/simuléator Cine Tracer

Obrazek 16. — Sykoo — interior demo



