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Konzultace studenta

Studentka Szerudova si vybrala pro svoji bakalarskou praci téma, které srovnava

2 rozdilné svéty tvorby vizualnich efektl. Je to prostiedi filmové a herni.

Spole¢nym a zédkladnim jmenovatelem je vypravéni piibéhu bez ohledu na zanr.

Bakalafska prace je spravné rozdélena na 2 ¢asti VFX — SFX.

Studentka zevrubné rozebira jednotlivé profese a specializace. TaktéZ tomu je 1 u technologii.

Zde nemohu nic vytknout. Pouze bych uvital vysvétleni vyrazii, resp. zkratek popsanych v
jednotlivych kapitolach (LUT, CPU, GPU).

Dtlezitd véc mi ale v kapitole tykajici se VFX a SFX u filmu chybi. Je to podrobné
vysvétleni vyznamu SFX. Specialni efekty jsou bud’ soucésti natocené scény — realného
zabéru s herci (vybuch, tekouci voda, para apod.) nebo to jsou samotné podklady (para na

cerném pozadi, ohen,), které slouzi vyhradné pro VFX, ale nataci je §tab.

Dalsi velice dilezitou kapitolou, kterd mi v praci chybi je propojeni, resp. pfeneseni jiz
natoceného zabéru urceného pro dodélani VFX efekty do postprodukéniho studia.
Mam tim na mysli zaznamendni technickych parametri jednotlivého zabéru (ohniskova
vzdalenost objektivu, uhel snimani, clona, vySka kamery) a charakteru scény (tzv. stfibrna,

resp. Sediva koule, HDR snimani 360 scény). Toto jsou nezbytné podklady pro VFX oddéleni.




U druhé casti bakalafské prace tykajici se herniho primyslu, opét ocefuji zevrubnou
popisnost technologii a hierarchii profesi.
Bylo by ale lepsi zacit Game designerem, ktery celému projektu veli. Nasledné pak
popisovat navazujici profese.
Jesté zminim kapitolu 4.1. obecné ptedpoklady VFX vytvarnika. Nemyslim si, ze by mél
spliovat alespoii nékteré ze zminovanych dovednosti — mél by umét idealné vSechny.

V préci lze nalézt nepiesnosti v terminologiich - “ nemélo by se hybat se stfihem “ spravné je

“schvaleny offline”, « skript “ - *“ scénar “. Jsou to ale drobnosti, které nemaji vyrazny vliv na
kvalitu prace.

Celkové hodnotim praci jako zdafilou ve vysvétleni technickych prostiedki a technologii.
Dulezita ¢ast — nezbytna pro propojeni VFX a ostatnich slozek $tdbu v bakaléaiské praci chybi.

Otazky k obhajobé (vvhrady, pripominky, naméty. atd):

Otazka ke kapitole 4.4 detaily efektt — jaky je rozdil v ploSe promitaného obrazu u hry, resp.
filmu z vhledu divaka (narazim na otazku pro¢ je u filmu dulezity detail na rozdil od hry).
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