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ABSTRAKT

Tato diplomové prace se zabyva ovliviiovanim prace kameramana soucasnymi technologi-
emi z herniho primyslu. Cilem je najit, jakou vyhodu miize mit kameraman, ktery hraje
pocitacové hry a jak dokdze tyto hry zpracovat v ramci filmové adaptace pii zachovani
obrazové-dramaturgického vypravéni. Druhym cilem je popsat fungovani LED technolo-
gie, ktera vytvaii vizualni prostor pomoci hernich enginli v redlném case, a jeji praktické

vyuziti ve filmu.
Kli¢ova slova:

kameraman, pocitacové hry, LED technologie, obrazova dramaturgie, realna a virtualni

kamera, sledovani paprski, budoucnost filmu

ABSTRACT

This diploma thesis deals with the influence of current technologies from the gaming in-
dustry on the work of a cameraman. The goal is to find out what advantage a cameraman
who plays computer games can have and how he can process these games within the
framework of a film adaptation, while maintaining a visual-dramaturgical narrative. The
second goal is to describe the operation of LED technology, which creates a visual space

using real-time game engines and its practical use in film.
Keywords:

Director of Photography, video games, LED technology, dramaturgy of visual, virtual pro-

duction, ray tracing, future of the movie
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UvVOD

Cilem této diplomové prace je popsat, jaky vliv ma herni primysl na praci kameramana.
Rozeberu pocitacové hry, jaké maji vyrazové prostredky a jak funguji. Porovnam pocita-
c¢ové hry s filmovym priamyslem a popisu, jak vytvaret filmové adaptace. Dostanu se
k technologii zvané virtudlni produkce, kterd prameni z herniho primyslu. V zavéru popisu
praktickou aplikaci této technologie na projektu Mimorddna udalost (2022). Diplomovou

praci rozdélim na €tyFi ¢asti, které se budou navzajem prolinat a doplnovat.

Prvni ¢ast se zabyva obrazovou dramaturgii, tim, jak pocitacové hry vypravi piib¢h a
jak muZe byt kameraman hrajici hry zvyhodnén v pochopeni herniho dila, které mu na-
sledn¢ pomtize pti zpracovani filmové adaptace. Na zacatku zdivodnim, z jakého pohledu
jsou PC hry dominantnéj$i nez filmovy primysl. Nasledné¢ srovnam jednotlivé vypraveé-
ci formy a Zanry u pocitacovych her a aplikuji je na film. Budu rozebirat a srovnavat poci-
taCoveé hry vici filmu. Nejdiive se budu zajimat o prvni sezonu Netflix seridlu Zaklina¢
(2019), kde popisu jeji strukturu vypraveéni a jak dramaturgicky pracuje s obrazovou sloz-
kou vztazenou na filmovou adaptaci. Nasledné popiSu, jakym zplsobem vypravi film
Monster Hunter (2020), ktery je Cistou adaptaci podle PC hry a porovnam, v ¢em je lepsi
nez adaptace serialu Zaklinac¢ (2019). Popisu, jakou roli zde hraje kameraman, jehoz uko-
lem je pfenést pravou podstatu PC hry do filmové podoby. Zaméfim se na to, jakymi fil-
movymi prostiedky pienést emoce, pocity a ostatni prosttedky do filmové podoby bez in-
terakce pocitacovych her. Kazdé médium pusobi jinymi prostiedky. Kniha vypravi slovy
a PC hry zase svoji interaktivitou. Je proto dulezité, aby kameraman pii filmové adap-
taci umél tyto vyrazové prostiedky cist. Cilem této ¢asti bude pochopit dramaturgickou
podstatu piibehu pocitacové hry, ovSem za piedpokladu, ze pocitacova hra obsahuje néjaky
de¢;.

Druha ¢ast bude zaméfena na technologie, které ndm herni pramysl pfinasi. PopiSu, jak se
posunula v PC hrach grafick4 a technologicka stranka. Vysvétlim, co jsou to herni enginy
a jak funguji, co jsou to cut-scény a jaké druhy mohou byt pouzity. Budu se zabyvat svice-
nim. Po technologické a vizudlni strance porovnam vySe zminény serial Zaklinac (2019) a
film Monster Hunter (2020) s PC hrami Zaklinac 3: Divoky hon a Monster Hunter: World.
Nésledné popiSu nové technologie, jako strojové uceni v ptfipadé obrazového rozliseni,

Ray-tracing, Deepfake, MetaHuman a virtualni realitu. Budu fesit problematiku implemen-
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tace realného ¢i neredlného herniho prosttedi do filmového prostiedi a postupné tak navazu

na tieti ¢ast diplomové prace.

Treti ¢ast se zabyva technologii pramenici z herniho primyslu, kterou vyuzivame pii
tvorbé filmu — virtualni produkce. Na zacatku popisu, jaké mame typy vizualnich efek-
ti, pocinaje zadni a predni projekei. Nasledné popisu, jaké jsou vyhody zeleného a modré-
ho kli¢ovaciho platna. Poté navazu na virtudlni produkci a rozeberu podrobnéji, jak tato
technologie funguje. Vysvétlim, jak LED stény pracuji, co je potieba k jejich provozu po
technické a softwarove strance a jaky engine je dominantni. Porovnam vyhody a nevyho-
dy této technologie a popiSu riizné situace vyuziti této technologie. VSechny tyto znalosti
poté aplikuji z pohledu kameramana a rozeberu, jak by mély vypadat ptipravy na natace-
ni.

V posledni, étvrté €asti, analyzuji praktické vyuziti této technologie na projektu Mimo-
Fadna uddlost (2022), ktery je natoCen hybridni formou virtudlni produkce. Predstavim
postiehy z nataceni, kde jsem byl pfitomen. Rozeberu, v ¢em spatiuji vyjimecnost a speci-
ficnost této technologie a piiblizim, jak mezi sebou spolupracuje kameramanska slozka a

tym VFX.

Zéaveérem této diplomové prace checi komplexnim shrnutim dosdhnout pomysiného manua-
lu pro kameramany, jak reagovat na dobu, kdy nartistd mnozstvi hernich adaptaci a
stim spojenych novych technologii virtualni produkce, které¢ jiz nejsou vzdale-
nou budoucnosti, ale stivaji se soucasnosti. Caste¢nd navazuji na moji bakalaiskou praci
Filmovy jazyk a role kameramana v pocitacovych hrach, kterd se vénovala technologiim

z herniho primyslu, kdy byl fenomén virtualni produkce teprve ve fazi zrodu.
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1 OBRAZOVA DRAMATURIGE A FILMOVE ADAPTACE PODLE
PC HER

Tato kapitola se vénuje rozdilu mezi filmovym a hernim svétem a priblizuje, jaké maji
vyrazové prostiedky PC hry a filmy. Nejprve se pokusim vysvétlit, pro¢ je herni primysl
dominantnéjsi, nez film. Poté za¢nu porovnavat jednotlivé filmové a herni zanry, jejich
odlisnosti a podobnosti. Rozeberu formy vypravéni, pokud zde existuji. Tyto poznatky
podrobné¢ aplikuji na serial Zaklinac (2019) a Monster Hunter (2020). Mqj cil bude vysvét-
lit, pro¢ by mél kameraman hrat pocitatovou hru, jestlize na jejim zdklad¢ bude vytvaret
filmovou adaptaci a na jaké prvky a vyrazové prosttedky by se mél zaméfit pro dosazeni
spravné obrazové adaptace PC hry. V zavéru porovnam dalsi piiklady filmovych adaptaci
a rozdélim je do skupin dle toho, zda je povazuji praveé za filmové adaptace, nebo spisSe za

inspirace PC dilem.

1.1 Uvod herniho primyslu’

Herni priimysl ma jiz davno vétsi rozsah nez filmovy, a to jak v ptipad¢ trzeb, tak i v poctu
sledovanosti. Predavani filmovych Oskarit Academy Awards sleduje razantné¢ méné diva-
ki, nez je tomu u predavani cen za PC hry The Game Awards, které¢ mély v roce 2020 vice
nez trojnasobné vétsi sledovanost (vice ve ¢lanku? a obrazku 1%). Odpovida tomu i pocet
vydanych kopii PC her. Miize za to naptiklad technologie, ktera nam umoziuje piiblizit se
k realité, kterou probiram v pozdéjsich kapitolach. To je divod nartstu filmovych adaptaci
PC her do kinematografického primyslu. PC hry usilovaly o pfiblizeni se k filmiim, jenze
nyni dochdzi ke zmén¢ a filmy se vice inspiruji hrami, jak po technické strance (barevny
prostor, zvuk, aj.), tak piibeéhové svoji formou. Divodem slabosti herniho primyslu bylo,
ze filmy mély vétsi pocet sledujicich divaki, nez byl po€et PC hract. Herni primysl byl
teprve na zacatku. Tak, jako prvni filmy byly cernobilé a bez zvuku, tak PC hry nemély tak

silnou vizudlni stranku, jakou maji dnes. Herni mechaniky, které si popiSeme pozdé&ji, také

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

2 The Game Awards Is Beating the Oscars in Viewership Numbers, APR 27, 2021. GAMERANT [online].
Pam K Ferdinand, 2021 [cit. 2022-01-06]. Dostupné z: https://gamerant.com/game-awards-beats-oscars-
viewership-numbers/

3 The Game Awards 2021 hits a record 85M livestream views, 2021. Venture Beat [online]. Dean Takahashi
[cit. 2022-01-24]. Dostupné z: https://venturebeat.com/2021/12/20/the-game-awards-2021-hits-a-record-
85m-livestream-views/
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zaostavaly a byly technologicky a vypocetnim vykonem nedostacujici. Dalsi divod je ge-
neracni, kde star$i populace vyristala ,,0ffline* a neznala rtizné virtudlni platformy, jako je
Instagram, Facebook, TikTok aj. V z&véru druhé ¢asti této diplomové prace a budu narazet
na virtualni svéty. Bude to diilezité pro pochopeni budoucich vypravécich postupti pomoci
novych technologii. Nase mlada generace zna tyto virtualni svéty a vyrustala na PC hrach.
Proto je potieba znat podstatu téchto virtualnich prostiedi, protoze ptimo ovliviuji i téma-

24

ta, ktera se vytvaii ve filmovém pramyslu.

Hollywood is Dead
Annual awards show viewership measured in millions

— The Game Awards — The Oscars

Obrazek 1. — Graf sledovanosti predavani filmovych a hernich cen (pozn. 3)

PC hry byvaji i nastrojem pro vzdélani a mohou nam zlepsit reflexi. Pfi hrani PC her mu-
tor, ktery pouziva k promitani obrazu rota¢ni RGB filtr, ma pouze jeden senzor na vSechny
barvy. Muize nastat problém u citlivéjsich lidi, ktefi uvidi tzv. duhovy efekt (kde napt. pii
promitani cernobilého filmu mizeme spatiit RGB barvy). U PC hract se dostava i vyrazné
citlivosti na vice Hz monitorech. Nejvice je to poznat pfi pfechodu na nizs§i Hz hodnoty.
V mém piipadé pii dlouhodobém hrani v piiblizné taktovaci frekvenci ze 75Hz na 60Hz
monitor jsem pii akénich hrach poznal razantni rozdil v plynulosti. ZvySujici se citlivost
vnimani mlze v blizké budoucnosti ovlivnit i filmovy primysl, jelikoz se PC hry vesmés
hraji v 60 snimcich za sekundu. Tyto pozitiva tykajici se zvySené reakcéni schopnosti diky

PC hrdm jsou pfedmétem fady studii a odbornych ¢lankl, kde naptiklad opravdu dobii
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hra¢i maji reakéni schopnosti srovnatelné s piloty stihaek*. Ve filmovém primyslu nam
teoreticky tyto schopnosti mohou zajistit lepsi reakce pii Svenkovani ¢i ostfeni. PC hry
jako nastroj pro vzdélavani zakl ve Skolach také nabyva na sile. Divodem mohou byt his-
torické hry, které nam reflektuji danou dobu. Naptiklad v ¢eské hie Kingdom Come: Deli-
verance je d¢j prezentovan pocatkem 15. stoleti v naSich ¢eskych krajinach. Zahrani¢ni hra
Assassin's Creed, kterd je i filmové adaptovana, ndm ukazuje rozséhlejsi svétové déjiny.
Dokonce vzniklo samostatné herni muzeum v podobé herniho modu Discovery Tour:
Assassin's Creed (jedna se o virtualni PC svét, kde v dané hie spiSe prochazime lokalitami,
napiiklad Egyptem, a poznavame, jak dana kultura fungovala a vypadala). Skola hrou zde
nabyva na smyslu a zacinaji se vést debaty, zda takovou formu neucit na skolach a nezara-
dit ji jako ,,povinnou literaturu“ (vice v poznamce’). Herni primysl nam tedy miize po-

skytnout lepsi formu vzdélavani nez filmy.

Existuji 1 negativa spojena s PC hrami, jako je ¢asova naro€nost, vznik zavislosti, ovliviio-
vani po strance fyzické (dlouhé sezeni, pokud nehrajeme pohybové VR hry) i psychické

(vnimani agrese a nésili, nutkani pfeneseni do reality, nejhlife pfimé spachani zlocinu).

Pocitacové hry zacinaji vypadat vice fotorealisticky a maji mnohem vétsi rozlohy uvnitf
virtualniho svéta, nez mély diive. Diky tomu roste jejich popularita. Diky popularité PC
her, jak jsem popsal vySe, se ndm dostdva propojeni literatury, filmu a PC her, které se
navzajem ovliviiuji. Naptiklad pti vydani seridlu Zaklinac (2019) se zvysil prodej PC hry
Zaklinac 3: Divoky hon z roku 2015 aZ na pétinasobné hodnoty®. Timto jsem struéné vy-
svétlil ivod do PC her a pro€ se vénovat tomuto odvétvi, které zaziva vétsi popularitu nez

filmy.

4 Hry a zdravi: pro¢ je pro vas hrani her lepi, neZ si myslite, 2020. In: DOUPE.cz [online]. Miroslav Werner
[cit. 2022-01-06]. Dostupné z: https://doupe.zive.cz/clanek/hry-a-zdravi-proc-je-pro-vas-hrani-her-lepsi-nez-
si-myslite#part=1

5 Videohry se jako literatura a film postupné stavaji soucasti vyuky, 2021. Ceskd pozice [online]. Ondfej
Koch [cit. 2022-01-06]. Dostupné z: https://ceskapozice.lidovky.cz/tema/videohry-se-jako-literatura-a-film-
postupne-stavaji-soucasti-vyuky.A210406 192836 pozice-tema lube

¢ Prodeje Zaklinade 3 diky netflixovému seridlu vzrostly o vice jak 500%, 2020. DOUPE.cz [online].
DOUPE.cz: Adam Kral [cit. 2022-01-24]. Dostupné z: https://doupe.zive.cz/clanek/prodeje-zaklinace-3-diky-
netflixovemu-serialu-vzrostly-o-vice-jak-500
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Obrazek 2. Srovnani Geralta v serialu Zaklinac (2019) a v PC hte Zaklinac 3: Divoky

hon (viz pozn. 6)

1.2 Herni mechaniky a Zanry

Tak, jako film, mé 1 PC své vyrazové prostfedky. Pokusim se stru¢né porovnat jednotliva

umélecka odvétvi:

1. Na pocatku stalo maliFstvi, které proslo urcitym vyvojem od profilového zobrazo-
vani postav (egyptské malby) ptfes uplatnéni perspektivy v dobé renesance,
v baroku ptes kontrastni techniku svétla — Serosvit, aj.

2. Poté nastoupila fotografie, ktera prevzala vSechny techniky, které jsou v malifstvi,
ale vii¢i malifstvi byla konkrétni a redlna. Zachycovala realitu, ale pravidla kompo-
zice, barev a svétel si zachovala. Za uméni se povazovala pozdéji.

3. Nasledovala kinematografie, ktera opét pfevzala vSe vysSe uvedené z malifstvi a
fotografie, jen byla vyjimecna tim, Ze nam dala navic plynuti ¢asu a tim rozpohy-
bovala obraz (promitani rychle po sob¢ jdoucich obrazkl/fotografii).

4. Dale piiSly pocitacové hry, které obsahuji vSechna 3 vySe zminéna umélecka od-
vétvi v jednom s tim, Ze se technicky chovaji vice jako malifstvi (vytvaiime prostor
od nuly, jako v malifstvi za¢indme prazdnym platnem). Vici fotografii pracuje

s danou prostorovou virtualni realitou a z oblasti kinematografie pracuje s plynutim
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Casu v prostoru. Dava nam vSak navic jeden prostfedek, a to je interaktivita. Ta
nam umoziuje stat se danou postavou, kdezto ve filmu jsme v roli pasivniho diva-
ka. Stejn¢ jako kdysi u fotografie se nyni vedou debaty, jestli a ptipadné které¢ PC
hry jsou uménim.

5. Co bude nasledovat v budoucnosti je predmétem spekulaci. Nejspise se bude jednat
o virtualni realitu, kterda nam da vétsi interakci a obrazovou realistiCnost neroze-
znatelnou od realného svéta. Mame 5 smysli a z toho 3 vyuZivame pii hrani PC her
(zrak, sluch, hmat). Zbyva nam tak ptenést pocity €ichu a chuti ke kompletnimu
vyuziti v§ech naSich smysli. Jsou tu ovSem velké rezervy ve vylepSovani aktualné
vyuzivanych jednotlivych smyslt. Naptiklad hmat v PC hrach byl doneddvna ome-
zen pouze na ruce (klavesnice a mys). Virtualni realita nds nuti k vétsi interakci a
pohybu, k vyuziti celého téla (diepy, tiskoky, pohyby rukou aj.). Nové se objevuje
mnoho VR oblekt, které prendsi z PC hry pomoci senzorti rozmisténych po celém
téle teplo, chlad, zasah stfelné zbran€ apod. Ve filmovém primyslu existuji speci-
alni kina, ktera se snazi zapisobit na vicero smysli divaka a intenzivnéji ho tak
vtahnout pomoci riznych prvkt do filmového svéta. Dochazi k tomu diky koordi-

novanému pohybu sedacek dle scény, umélému vétru, viinim a podobné.

Definovali jsme si, co maji PC hry navic oproti filmu. Ted je dilezité rozebrat jednotlivé

herni Zanry, s jakou formou interaktivity pracuji a jak nam tyto udalosti zobrazuji.

Definovat zanr v hernim pramyslu neni tak lehké, jako u literatury nebo filmu. Diivodem je
ona interaktivita, kde je hra¢ soucasti onoho svéta a on sdm za sebe rozhoduje, jakym smé-
rem pujde. OvSem v urcitych mezich a hranicich, které nam tento virtualni prostor poskyt-
ne. To se odviji od hernich mechanik a jadra celé hry — jaké nam dava moznosti a jak se

hraje.

Je nutné zde zminit a vysvétlit, co je to herni engine. Hodi se spiSe do druhé technologické
casti diplomové prace, ale svou roli mé i zde. Jak uz ndzev napovid4, engine znamena
v ¢estiné motor nebo jadro. Je to software, na kterém funguje PC hra. Ddva dohromady
textury (jsou to povrchy pfedmétli ve hie, které nam davaji vizualni vjem povrchu 3D ob-
jektu v PC hie) a celou PC hru tak, aby fungovala jako jeden celek. Riiznd herni studia
maji své vlastni enginy. Kazdy ma své vyhody, nevyhody a svoje specifi¢nosti, které poz-
d&ji rozebirdm. Engine v této dramaturgické ¢asti hraje roli v herni mechanice a v zanru, to
takovym zplsobem, Ze nam definuje ¢astecné herni Zanr. Jakou formu interaktivity hrac

dostane, zda je PC hra navrzena z pohledu tieti osoby (vidime ovlddanou postavu, vétSinou
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jeji zada), nebo pohledu prvni osoby (pohled z o¢i, jako v redlném svété). Poté tu mame
dalsi thly z ptaci perspektivy, kde vidime vSe seshora, jako bohové. Na tyto kamerové
uhly se daji aplikovat rizné herni zanry, jako: adventury, ak¢ni, ploSinovky, bojové, spor-
tovni, stiilecky, zavodni, strategie, hry na hrdiny a rizné smiSené. Zde nastava ale urcity
mix. Pfi hie na hrdiny mize byt kamera z uhlu jak prvni, tak tfeti osoby. Pro adventury
jsou zase typické pohledy z ptaci perspektivy nebo profilu. Tyto thly kamer nam poté
ovliviiuji hratelnost a onu interaktivitu, kterd je pro nas dilezitd v definovani zanru, ktery
se obtizné&ji porovnava s filmovymi Zanry. Herni engine nejen, ze zprostiedkovava vizualni
stranku, ale dava ndm nastroj, jak se PC hra bude hrat. Pro hlubsi poznéani odkazuji na moji
bakalatskou praci — Pripadova studie: Uplatnéni filmového jazyka a role kameramana v

pocitacovych hrach.

Herni Zanr nam definuje, jakou formou interaktivity budeme PC hru prochazet. U filmu
nas zajima piib¢h, a jakou formou je vystavén. U pocitacové hry nds zajima hratelnost,
pficemz piibéh miiZe byt podfadny a je jen doplitkem. Proto existuji hry, které pfib&h zcela

postradaji.

1.3 Pribéhova a dramaturgicka stranka PC her

Na zacatku této kapitoly popisu neptibéhové PC hry. Tyto hry maji absenci pfibéhu a Casto
jsou to hry, kde je zamérem bodové hodnoceni a nejlepsi umisténi hra¢e. Mohou to byt hry
zavodni, fotbal, stfilecky ve vesmiru, stfilecky za druhé svétové valky aj. Takové hry nam
davaji jen prozitek z dosazeného skore. Nedostava se ndm emocionalniho prozitku, jako pfi
sledovani filmu, kde se divak snaZi ztotoznit s postavou. Diivodem je, ze v PC hie jsme
sami onou postavou. Poté tu mame hry, které maji ptib¢h, ale pouze ve vystavénych posta-
vach/charakterech, které nejsou soucésti hratelného svéta (jadra) hry, jak je tomu naptiklad
ve hrach Overwatch a Apex Legend. Tyto hry jsou pouze doplnéné kratkometraznimi fil-
my, ¢asto animovanymi. Kdyz se napiiklad herni studio chysta pfedstavit novou postavu
ve hie, vzniké kolem ni ptibéh, ktery neprozivame piimo ve hie, ale mizeme si jako fa-
nousek hry dohledat tento ptibéh, ktery neni soucasti hratelnosti (co to znamena — v po-

znamce’). Napiiklad postava ze hry Overwatch — Tracer objevujici se ve filmu Ready Pla-

7 Gameplay (hratelnost) = vyjadiuje jak je PC hra zabavna a jak pocitové dopada na hrade a jaky ma z ni
prozitek pfi hrani této hry.
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yer One (2018) od Stevena Spielberga je pouze doplitkem pro hrace. V neposledni fadé
jsou tu ptibéhové hry, kde postavy prochazi né¢jakym vyvojem, nardzi na rizné piekazky a

konflikty. Souéésti hry jsou také piib&hové cutscény (co to znamend vice v poznamce®).

Obrazek 3. — film Ready Player One (2018) - ve zZlutém postava Tracer z Overwatch

1.3.1 Porovnani hratelnosti PC her k filmu Asterix a Obelix (1999)

Prvky PC hry mtizeme nalézt naptiklad ve filmu Asterix a Obelix (1999), kde je v sekvenci
cast ptibéhu, kdy se jedna z hlavnich postav — Asterix necha dobrovolné zajmout. Jelikoz
se potiebuje dostat do blizkosti svého ptitele Obelixe, stava se ve filmu soucasti hry, ve
které musi zdolat rtizné nastrahy a piekazky (lvi, aligatofi, hadi). Ve filmu tak pozorujeme
jeho cestu a zptisob, jak se s témito piekazkami vyporada. Tato scéna se da porovnat
s vétSinou PC her, protoze (narativni) hry vypravi podobnym zptsobem. Cilem hry je do-
pravit se na urcité misto, za konkrétni postavou, pfinést specificky predmét, jenze do cesty
vstupuji prekazky, které je nutno vyiesit (projiti kolem lva, porazeni slona). Tento herni
postup pak sledujeme ve filmu, avSak jako pasivni divdk. V PC hte jsme této akce soucasti
a koname dle vlastni viile (hrajeme hru) a nas§im hra¢skym cilem je tyto ptekdzky zdolat za

pomoci své¢ interaktivity. Nékdy hry mohou hrace nudit, protoze jsou pfilis repetitivni.

8Cutscény jsou v PC hrach filmové zébéry, které nam sd€luji piibéh jako u filmu. Nékdy mohou byt s inter-
akci
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Obrazek 4. — film Asterix a Obelix (1999) — Asterix musi projit hrami/prekazkami

1.3.2 Hybridni hry

Existuji ale 1 hybridni hry, které vypravi PC hrou a zaroven filmem. V bakalatské praci
jsem zminoval hru The Shapeshifting Detective, zde bych mohl uvést ceskou hru Svoboda
1945 Liberation’, ktera je natocena realné dokumentarni formou s interakci postav. Piib¢h
je zasazen do historickych mist roku 1945, kdy dochézelo k odsunu Némcti z naSeho tze-
mi. Jde spiSe o jakousi formu interaktivniho dokumentu nesouci herni prvky v obraze. Ve
hie zastupujeme roli detektiva. Samotnou postavu nevidime ani ve hie, ani v nafilmova-
nych zabérech. Zaujimame misto pozorovatele a pouziva se zde POV'?, tak jako v PC hie
z pohledu prvni osoby. Vyhodou téchto her mize byt variace piibe¢hu. U takovych hybrid-
nich her mizeme ke konci dospét riznymi zpusoby a vytvaret si tak vlastni piibéh. Pokud
takova hra zaujme hrace natolik, Ze si ji chce zahrat znovu, ale rozhodovat se v ni jinak,

dostane se mu dalS$im, novym ptibéhtim.

1.3.3 Cut-scény

Existuji rizné typy filmovych obrazli/sekvenci v PC hie. Pokud PC hry maji néjaky ptibéh,
tak k vysvétleni déje se Casto pouZivaji tzv. cutscény. Jde vlastné o pauzu ve hrani hry,
oddechovy ¢as pro hrace, ktery se na chvili stdvd pouhym pozorovatelem. Cutscény jsou

kratké filmy, které nas doprovazi hrou. Nekteré typy mohou obsahovat interakci, kdy jsme

® Svoboda 1945: Liberation, 2021. Svoboda 1945: Liberation [online]. [cit. 2022-01-06]. Dostupné z:
https://www.svobodal945.com/
19 Point of View shot = subjektivni pohled nebo pohled prvni osoby.
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naptiklad vystaveni rozhodnuti, jaky povedeme s ostatnimi postavami dialog. Nase roz-
hodnuti ma pak vliv na ptibéhovy a herni vyvoj PC hry. Nékteré cutscény herni fanousci
stfthaji a pretvaii je ve funkéni filmy, které lze pasivné sledovat. Z technologického hle-

diska rozebiram tyto cutscény v druhé ¢asti diplomové prace.

1.3.4 Zavér

Popsal jsem, jaké existuji typy her a jak mohou vypravét pribeh. Jestlize se snazime o fil-
movou adaptaci z herniho dila, je podstatné pochopit zanr a herni mechaniku (hratelnost)
hry. Nékteré herni mechaniky, jako jsou napt. ve hie GreedFall, umoznuji projiti a dokon-
¢eni hry bez jediného zneSkodnéni okolnich neptatel. Otazka zni, jak v takovych ptfipadech
vytvofit filmovou adaptaci na zakladé¢ PC hry? Odpovéd’ zéavisi na rozhodnuti danych fil-
movych tviret, jakym zpisobem a formou dilo adaptuji, jestli vytvoii film s akci zahrnuji-
ci smrt mnoha postav, nebo nikoliv. Zkratka se n¢kdy nabizi vicero moznosti, jak dané

umeélecké dilo adaptovat 1 po strance hernich mechanik.

Naptiklad PC hra Hunt: Showdown, nema za cil vypravét ptibéh, ale podstata hry je v jeji
ak¢nosti a je vyjimecna svymi lekavymi momenty, kde bojujete s nebo proti ostatnim PC
hractim, a navic jesté proti umélé inteligenci NPC!!. Tato hra nuti hrace k extrémni vnima-
vosti okoli po vizudlni i1 sluchové strance. Slysi-li naptiklad hra¢ v okoli vrany/kachny,
které¢ byly vyplaseny druhym hracem, Ize tak snadno lokalizovat protivnika. V noci lze
odhalit soupete zahlédnutim ohné v dalce, ktery mé soupef na svédomi. Cilem této hry je
zabit NPC monstrum, které se nachazi né¢kde na mapé. Kromé hernich prekazek (zombie,
nam cestu komplikovat, protoze soutézi o totéz. Pti filmové adaptaci bych proto bral zfetel
na tuto herni mechaniku, kde bych se jako kameraman vyrazovymi prostfedky pokousel o
zabéry, které vyvolavaji v divdkovi napéti a strach, jak je tomu ve filmovém hororovém
zanru, ale zaroven bych usiloval o vytvofeni takovych zabért, které si vyzaduji divakovu

vnimavost a pozornost, coz je nejveétsi podstatou této PC hry bez piibéhu.

' non-playable character — postava ve hfe, kterou neovlada PC hrag, ale dand hra sama s pomoci umélé inte-
ligence.
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Obrazek 6. - pocitacova hra Hunt: Showdown — gameplay
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1.4 Obrazova dramaturgie PC her a filmové adaptace

Na jaké detaily v PC hrach by se mél kameraman pfi vytvéaieni obrazové dramaturgie
adaptujiciho filmu zaméfit? Vezmu v piiklad hru The Division 2. Stejnojmenny film je
chystan na rok 2022. Tato hra je hrana z pohledu tfeti osoby a jedna se primarn¢ o akéni
stiilecku. Mame zde pifibéh i mikro-piibéhy. D¢&j hry se odehrava v New Yorku a ve Wa-
shingtonu DC. Svét je zasaZzen pandemii neStovic, ulice jsou vesmes prazdné a ponicené
rabovanim. Ukolem agenta, za kterého hrajeme, je dat do potadku ulice, které obyvaji tero-
risté, zoldaci aj. Jedna o PC hru, v niz hra¢ postupné prekonava prekazky a sila nepratel
umerné roste s urovni hry. Svou bojeschopnost hra¢ vylepsuje sbiranim specifickych
predmétli. Pro kameramana jsou podstatné urcité barevné symboly. Do hry jsou vsazeny
piredméty Cervené barvy, jako jsou plynové bomby, ukryté jistiCe a hasi¢ské piistroje, které
po zasahu stielou exploduji. Dalsi vyraznou barvou je barva Zluta, kterd ma ve hie navi-
gacni charakter. Pokud jsme ve hie ztraceni a nezndme smér dalSiho postupu, zZluté zabrad-
li, trubky, nebo dlouhé kabely vedouci po zemi ndm napovi o spravné cesté. Zluté plachty
upozornuji na moznost vystoupani smérem nahoru. Tyto symboly nejsou do hry vlozeny

nahodné. Spliuji sviyj ucel, kterym je ulehcit hratelnost. Tyto prvky by mél kameraman v

PC hrach hledat v ptipad¢ filmové adaptace je vyuzit jako ¢ast obrazové dramaturgie.

Obrazek 7. — pocitacova hra The Division — zluté trubky jako navigace
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V PC hrach mame indikatory zdravi pfevazné v cervené barve a naptiklad uroven kouzel-
nické many v barvé modré. Zalezi vSak na PC hte, jak s obrazovymi prvky pracuje. Napfi-
klad ve hie Battlefield 4 jsou typické oranzové lens flary'?, které maji pouze marketingovy
a esteticky charakter a k vypravéni ptibéhu ndm nepomahaji. Rezisér J. J. Abrams, pro néjz

I3, ktera

je pouzivani flari v jeho filmech typické, bude filmové adaptovat PC hru Porta
zprvu vypadé po herni a vizualni strance jako akéni stiilecka, ale jednd se o PC logickou
hru z pohledu prvni osoby. Zde pomoci zbrané hra¢ vytvati dva propojené portaly (oranzo-
vy a modry) a cilem hrace je dostat se na konec trovné. Cestou se musi vyhnout nastra-
ham. Plati zde fyzikalni zdkony — rychlost vstupu do portali se rovna rychlosti vystupu
z portall. Prostredi hry po vizudlni strance se podoba filmovému obrazovému sci-fi Zanru.

Timto typické pouZivani lens flard J. J. Abramse bych ve filmové adaptaci bral za opod-

statnéné, na rozdil od marketingovych lens flar ve hie Battlefield 4.

V ptipadé filmu Doom (2005), ktery je filmové adaptovan podle PC hry, beru pochopeni
herni mechaniky a nasledné interpretace do filmové podoby za nedostatecné. Nesouhlasim
s oficialnim textem distributora, ktery popisuje, Ze se reZisérovi, cituji'*: ,,podaiilo zacho-
vat brutalni a tisnivou atmosféru herni piedlohy*. Film ptsobi spiSe hororovym dojmem,
naproti tomu PC hra je spiSe brutalni fezackou mimozemskych monster s neustalym hu-
debnim podkladem rockové/metalové hudby. Cilem je znicit co nejvice monster. PC hra
ma pitibeh, ktery se pokousi film vypravét bohuzel Spatnym filmovym zanrem. Film se
pokousi spiSe napodobit film Vetrelec (1979). Pokud bychom naptiklad adaptovali vyse
zminénou PC hru Hunt: Showdown, ve které dominuje vnimavost hrace a jeho lekani, pak
by byla inspirace prave filmem Vetrelec (1979) na misté a snazil bych se filmovou adaptaci
ke hte ptiblizit. Film Doom (2005) se sice pokousi napodobit PC hru obrazovou dramatur-
gii, kde v urcitych sekvencich pouziva pohled prvni osoby, kde vidime v obraze, co dana
postava vidi a jak drzi zbran v ruce. Tento film ale selhdva v pochopeni herni mechaniky a
herniho Zanru, pokud se bavime o filmové adaptaci. Tento film bych spiSe nazval jako in-

spiraci PC hrou.

12 Lens flare = vada objektivu, ktera vznikd, pokud je objektiv namifen pfed né&jaky silny ostry zdroj svétla,
nejcastéji proti slunci. Jsou to vétsinou nechténé odlesky objektivu.

13'J.J. Abrams says the Valve Portal movie is ‘finally on the rails’, 2021. THEVERGE [online]. Mitchell
Clark [cit. 2022-01-08]. Dostupné z: https://www.theverge.com/2021/5/24/22452272/jj-abrams-portal-
movie-valve-half-life-2013-script-production

4 Doom (2005), 2005. Csfd [online]. oficidlni text distributora [cit. 2022-01-25]. Dostupné z:
https://www.csfd.cz/film/185307-doom/prehled/
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1.4.1 Filmové adaptace PC her

Existuje mnoho filmt, které jsou inspirované nebo adaptované podle PC her a nesou stejny
nazev, jako Assasins Creed (2016), Princ z Persie: Pisky casu (2010), Need for Speed
(2014), Mortal Kombat (2021), Resident Evil (2002), Resident Evil: Raccoon City (2021),
Silent Hill (2006), Hitman (2007), Max Payne (2008), Warcraft: Prvni stret (2016) a
spousta dalSich. Chysta se stale vice filmovych adaptaci podle PC her, jako naptiklad Un-
charted (2022). Sony se zacalo o filmové adaptace PC her také velice zajimat'®. Ceka nas
spousta hernich adaptaci do filmové podoby. Proto si myslim, ze sestaveni jakéhosi ma-
nualu, jak tyto hry adaptovat neni na Skodu. Podstatné je rozkliCovat herni mechaniku,
formu a styl, jakym hra vypravi ptibeh (pokud néjaky ma) a pienést tyto poznatky k tomu,
co bude pro kameramana potieba k filmovému zpracovani s vlastnimi vyrazovymi pro-

stiedky.

1.4.2 Filmy, které ukazuji na PC hry

Existuji také filmy, které nejsou filmovymi adaptacemi PC her, ale maji néjaké spolecné
prvky, at’ ve stylu ¢i formé. U téchto filmua neni cilem napodobit a pochopit herni mechani-
ky a zanry. SpiSe vypravi o pocitacovych hrach. Naptiklad v nékterych literarnich dilech se

vypravi o n¢jakém spisovateli, ¢i tvorb¢ a psani knihy.

Ptikladem muze byt film eXistenZ (1999). Tento film vypravi o divce, ktera tvoii PC hry v
blizké budoucnosti a narazi na otazky, co je virtualni svét a co je realita. OvSem tento film
se nesnazi pouzivat vyrazové prosttedky PC her, jak je tomu v piipad¢ filmovych adaptaci.
Film rezignuje na zabéry naptiklad subjektivniho pohledu (POV), jako ve filmu Doom
(2005) a ptibéh vypravi klasicky filmové. Film je pouze obecnou inspiraci PC hrami a fun-

guje jako jakékoliv filmové sci-fi. Podobné bych hodnotil film Pixels (2015).

Ve filmu Slon (2003) mizeme pozorovat inspiraci PC hrami ve formé& zébéra. Film sice
nevypravi o hernim PC svéte (ale je zde zminén), ale je o Gtoku mladenct, ktefi postiileli

ve Skole spoluzadky (na zéklad¢€ skutecné udélosti). Film se inspiruje PC hrami po obrazové

5 Asasini, Minecraft nebo Lara Croft. Chystd se zaplava filmi a seridld podle videoher,

2021. Forbes [online]. Tom Prochdzka [cit. 2022-01-08]. Dostupné z: https://forbes.cz/asasini-minecraft-
nebo-lara-croft-chysta-se-zaplava-filmu-a-serialu-podle-videoher/
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dramaturgii. Kamera snima zpoza postavy, tak jako v PC hte. Tito redlni stielci byli ke

svému ¢inu inspirovani akéni PC hrou. Proto se film timto stylem také inspiruje.

Filmové adaptace PC her byly mnohokrat analyzovany. K hlubsi analyze jsem si vybral
serial Zaklinac¢ (2020), ktery neni tak zcela herni adaptaci, ale rozeberu jej a pokusim se
vysvétlit, v ¢em spatiuji jeho nedostatky. Dale se zamétim na film Monster Hunter (2020),
ktery povazuji za pravou adaptaci, protoze jeho struktura vypravéni je podobna s herni

mechanikou PC hry a v pfipadé obrazové-vizualni stranky jsou si film 1 hra podobné.

1.4.3 Zaklina¢ — porovnani

Existuje mnoho d¢l, které jsou vytvoreny na zdklad¢ knizni pfedlohy od Andrzeje Sap-
kowskiho, respektive piivodné se jednalo o povidku pro &asopis'®. Vznikala spousta zaji-
mavych adaptaci, jako polsky serial Wiedzmin (2002), komiksy, muzikdly, ale 1 pravé PC

M v

hry. Obrazek 8 zobrazuje tvar hlavni postavy Geralta napfi¢ t€émito adaptacemi.

Budu brat v potaz, Ze Ctenar vidé€l alesponi ¢ast seridlu The Witcher (2019-) nebo cetl knihu
(ptipadné hral PC hru) a vi, jak je tento fikéni svét (vysvétleni terminu v poznamce —
dilezité'”) vystavén. Struéné shrnuto, jednd se o fantasy zanr, kde hlavni postavou je za-
klina¢ (Geralt z Rivie). Ulohou, nebo spise smyslem Zivota této postavy, kterd nema lidské
emoce, je prizivovat se za penize lovenim riznych nestvur. Jelikoz zaklinac¢i maji specialni
schopnosti, které jini lidé/stvofeni nemaji, jsou tito zaklinaci bud’ zadani, nebo naopak lyn-
covani. Béhem svych cest se dostdva Geralt do urCitych konfliktt, které pravé vidi-

me/Cteme/hrajeme zprostiedkované danou platformou a ptibéhem.

16 Zaklina¢, 2001-. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation
[cit. 2022-01-06]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Zakl%C3%ADna%C4%8D

17 Pojem fikéni svét, je termin podle Radomira D. KokeSe. V kratkosti jedna se o jakykoliv film at’ je sci-fi
nebo historicky film podle skute¢nosti. Termin nam fika, jaké jsou uvnitt filmového svéta nastaveny pravi-
dla, které dale rozebird na subsvéty a mikrosvéty. Vymezuje se vici tradinimu syzetu a fabuli, kterou si
divak vytvaii na zaklad¢ filmu, kde se ,,divak nesnazi prvotné pochopit, jaky pfibéh vypravi, ale jaky svét
predstavuji® Tato hruba definice, nemusi byt dostacujici, pro lepsi pochopeni najdete vysvétleni v knize:
KOKES, Radomir D. Rozbor filmu. Brno: Filozoficka fakulta Masarykovy univerzity, 2015. ISBN
9788021077560.

Tento termin budu ¢ast&ji pouZzivat, protoze se da aplikovat i na PC hry. A pojem fikéni svét 1épe vystihuje,
podstatu filmu, jak je vystavén a vypraveén, nez v piipadé definici syzetu a fabule. Pokusim se v diplomové
praci nepouzivat dale usnadilujici pojmy subsvéty a mirkesvéty postav, které jsou uvniti fikéniho svéta. Ale
velice doporucuji se obeznamit s timto pojmem, ktery pomtize pii analyze filmu, nebo pfi jeho tvorbée.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 26

1.4.3.1 Osobni intro — postup

Primarné se budu drzet Netflixové predlohy The Wicher (2019-) — prvni sezdny, i kdyz
v dobé psani existuje jiz druha. Tento seridl budu porovnavat s PC hrou The Witcher 3:
Wild Hunt, spolu se viemi DLC'8. Budu porovnavat, co maji spole¢né a odlisné, jaké jsou
jejich vyrazové prostiedky a jak se navzajem inspiruji. Odpovim na otazky jako: Je serial
vice jako pocitaCova hra? Byl by seridl lepsi jako animovany? Jaké vyrazové prostredky

kameramana by mély byt potlaceny, nebo naopak vice pouzity pii adaptaci PC hry?

Serial jsem sledoval na platné o thlopticce 150 palct v Rec.709 se 100% pokrytim, DCI-
P3 v ptiblizném pokryti 70% a se zvukem Dolby Atmos a kanalovym zvukem 11.1.4. Hru

jsem hral taktéz v této uhlopticce se zvukem Dolby Digital. Nejdiive jsem hral PC hru pfi-

blizn€ do poloviny svého piibéhu, poté jsem soubézné zacal sledovat serial.

series (2001)

Obrazek 8. —

Zaklina¢ Geralt

z Rivie!®

Netflix TV series (2019)

8 DLC, v tomto ptipadé ptibdhové napt. Srdce z kamene, O ving a krvi

19 Visual adaptations of Geralt in various media, 2018. Reddit [online]. u/AlohaKason [cit. 2022-01-07].
Dostupné zZ:
https://www.reddit.com/r/witcher/comments/9wt3jz/visual adaptations of geralt in various media/
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1.4.3.2 Timeline piibéhu

Kli¢em k analyze jakéhokoliv dila je potfeba umét dilo rozebrat. Zde je nejpodstatnéjsi
kromé vypravéni piibéhu rozebrat ¢asovou osu, kterd nds mize v prabchu seridlu dosti

mast, pfedevsim pokud jsme se se Zaklinacem nikdy nesetkali.

Casova osa piibéhu v tomto serialu je hodné nepiehledna. Divék se na zékladé sledovéni
jednotlivych dili pokousi sestavit fabuli. V tomto ptipadé¢ mize byt velice zmaten a dilo na
né¢j mlze pusobit nesrozumitelné. Proto vzniklo mnoho vysvétlujicich graft, které maji
dilo zptehlednit. Dovolil bych si pfedlozit dva obrazky 9 a 10. Tyto grafy znazoriuji uda-
losti v chronologickém sledu a pomahaji 1épe pochopit fabuli v porovnani s knizni predlo-
hou. Grafy zduraznuji i dilezité ptibéhové body, kdy a kde se hlavni postavy protinaji.

Vymezeni ¢asové osy je tak pro nés dilezité k rozebrani dila.

THE WITCHER TIMELINE
$1 DECADES ' 7 DAYS

B2 & E7-E8
» ® ®

Bl E2 E3-E4
e o o o

e 1

E7-E8
L ]

i3 4 Fi-E8
& .
OXENFURT.COM -—

BOOKS: ~1187 1229 1252 1253 1254 ~1264

Obrizek 9.2° - The Witcher (2019) Easova osa epizod

20 T did my best to design a timeline for those confused, 2019. Reddit [online]. u/lale 11 [cit. 2022-01-07].
Dostupné zZ:
https://www.reddit.com/r/netflixwitcher/comments/edxx6i/i_did my best to design a timeline for those/
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YENNEFER

— .
(___ Episodel-7

Yennefer is born Pavetta marriage Sacking of Cintra Battle of sodden hill

nns 1252

Obrazek 10.2' - The Witcher (2019) asova osa epizod

Je podstatné pochopit, jak je fik¢éni svét vystavén, jaké ndm ddva motivace postav a jak
vSechny udalosti ptehlednéji ucelit do jedné Casové osy pii filmovych zpracovanich.
V ptipadé PC her mize dojit ke zpfehdzenosti téchto udalosti podle toho, jak je PC hra
nastavena. V PC hte Zaklinac 3: Divoky hon je spoustu vedlejSich ukoli, které mohou
ovlivitovat dal$i priib¢h hry jinym smérem (ovSem v ramci moznosti hry). D& PC hry je
»pokracovanim* celého zaklinac¢ského prostiedi, ale neni pfimo od autora knihy, takze se
nejedna o tzv. kanon??. Ve hie hrajeme z pohledu tfeti osoby a v pribéhu hlavniho dé&je
hrajeme hlavné za postavu Geralta, v n¢kterych piipadech za postavu Ciri. Je zde podobny
zeny prekazky, které musi PC hrac v roli Geralta zdolat. Jakmile se Geralt dostane na néja-
ké misto, kde se nam prezentuje hlavni déjova linie, a jsou splnény vSechny potiebné tko-
ly, dostane se nam rozuzleni v podobé flashbackti?’, kudy a jak Ciri putovala (v danou

chvili do€asné¢ hrajeme za tuto postavu).

V ptipadé PC hry se ndm tato herni mechanika zda byt srozumitelnd, protoze jako hraci

putujeme danym virtudlnim prostorem, tudiz mame, na rozdil od serialu, prostory lépe

2! I made a timeline for the tv series explaining when the characters meet and when certain events happen for
each character. Netflix TV seriesspoiler, 2019. Reddit [online]. u/Kongralof [cit. 2022-01-07]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/witcher/comments/edogb7/i_made a_timeline for the tv_series_explaining/

22 Kanon je pivodni dilo a piivodni myslenka autora, nebo pokracujici d& mimo fanouskovskou zakladnu.

2 Minulost v d&ji, retrospektiva, vzpominka
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zmapované. V seridlu chybi urcitd jednotna piehledna cesta. To mize byt obecné nevyhoda

filmt vaci PC hram, protoze v PC hie stravime vice Casu.

1.4.3.3 Vyznam pro adaptaci — pochopeni fikcniho svéta

Pochopeni, jak je fikéni svét vystavén a jakymi prostiedky vypravi je podstatné. Naskytuje
se otazka na tvirce, jak s timto tématem budou dale pracovat. Otazka zni, zda tvlirci vytva-
i1 filmovou adaptaci a zachovavaji tak vse podstatné, coz v pripadé¢ PC hry mize byt dano

herni mechanikou a jeji hratelnosti a uspofadani pfib&hu.

MiiZzeme se ptat, jestli existuje filmovy scénat vytvoreny na zakladé téchto adaptaci a zda
probihd debata kameramana s rezisérem v roli pfiprav, nebo se scénar teprve vytvaii na
zaklad¢ literatury, PC hry, nebo na zakladé obojiho. Beru proto za dulezité udélat si v obou
piipadech resersi téchto existujicich dél, inspirovat se jimi, pokusit se je interpretovat svy-
mi vlastnimi vyrazovymi prostfedky a klast diiraz na pochopeni dané¢ho dila. V ptipadé PC

her je proto nezbytné si danou PC hru zahrat a pochopit herni mechaniky.

1.4.3.4 Role kameramana?

Ptedstavme si, ze dochazi ke tvorb¢ filmového dila, které bude vypravét ptibéh o slavném
malifi — Rothkovi. Film bude zivotopisny a bude vypravét o tvorbé tohoto umélce. Jako
filmafi se budeme zajimat dopodrobna o jeho dila, Zivot apod. Z pohledu kameramana nas
budou zajimat jeho obrazy a budeme se pokouset tyto pocity vyvolané jeho tvorbou pie-
nést do filmové podoby. V piipadé PC her jsem tvrdil, Ze je potieba si PC hru zahrat a po-
chopit ji. Teoreticky by to znamenalo, Ze se musim pokusit pochopit Rothka tim, Ze napii-
klad nakreslim obraz podobny jeho dilu? Tuto myslenku vSak nelze pfenést, protoze mu-
sime nahlizet na PC hru jako na hotovy produkt a hratelnost/interaktivita je hlavni podsta-
tou hry a my ji takto konzumujeme. Naproti tomu je hlavni podstatou Rotkovych obrazii
poskytnout divakovi podivanou a pfenést na néj emoce bez jakékoli interaktivity, jak je
tomu u filmu. Jestlize se bude kameraman snazit s rezisérem ud¢lat vérnou adaptaci podle
hry, vyplyva otazka, jaké dalsi piekazky v oblasti vizualu mohou nastat? V PC hie Zakli-
nac 3: Divoky hon Geralt nosi dva mece na zadech, v seridlu a knize pouze jeden. Ve hie
také vidime, jak vypadaji hlavni postavy, urcité lokace, baZiny apod. Kniha vizual popisuje
slovy a konkrétni lokace jsme nikdy nespatfili. Jak potom nakladat s obrazovym ztvarné-
nim ve filmu? Pokud ma Geralt, hlavni postava bilé vlasy, jak se s timto faktem kamera-

man vypotadéa z pohledu psychologie barev? Psychologie barev je také vyrazna naptiklad
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ve vySe zminéné hie The Division, ve které nas vede zluta barva. Pfi doslovnych adapta-

cich miize byt kameraman svazan a omezen.

Vyhoda pro kameramana bude také v ptipad¢ pochopeni fikéniho svéta, kde bude znat, jak
svét funguje, jaka existuji monstra a postavy a jak ucinkuji jednotliva kouzla. Demonstruji
na vymysleném ptikladu praci kameramana: Zaklina¢ se pfipravuje na zabiti monstra a
potiebuje ptipravit svoji zbroj. Ve scénaii vede dlouhy dialog s jinou postavou. Aby byla
udrzena pozornost divaka, budu se snazit vlozit ur¢itou dynamiku zabéri. To mi umozni
naptiklad kamerova jizda. Pokud budu znat fikéni svét, mohu pracovat snadné&ji s vice pla-
ny, kdy napt. v pozadi bude jina postava vafit lektvar. Tento lektvar je specificky pro svou
piipravu, kterou zaklina¢ zna. PovSimne si chyby v piiprave, ptistoupi ke kotliku a pomoci
gestikulaci podéava rady, pricemz ale hlavni postavy stale budou vést dialog. Zabéry dosta-
nou pohyb a herci nestoji pouze na misté. Zkratka tak mohu navrhovat reZisérovi urcité
mikro-pfib&hy, rozhybat dialogovou scénu a udélat ji vice dynamickou, to vSe vSak za

pfedpokladu znalosti daného dila.

1.4.3.5 Zaver

Rekli jsme si, jak je PC hra a serial vystavény. Zaklinaé v piipadé serialu je nepiehledny
svou strukturou udalosti, ale v ptipad¢ PC her je tento fakt zanedbatelny. Je proto dilezité
umét spravné vyuzit vyrazové prostredky. V piipadé filmové adaptace z PC hry je pro ka-
meramana dulezité analyzovat, co je hlavni podstatou dila, at’ se jedna o literaturu, ktera
vypravi slovy nebo PC hru, kterd vypravi svou hratelnosti. V druhé technologické ¢asti
diplomové prace rozeberu, jakym nedostatecnym zpusobem seridl pracuje s obrazovym

zpracovanim.

1.4.1 Monster Hunter — porovnani

V této kapitole popisu, pro¢ povazuji film Monster Hunter (2020) za spravnou filmovou
adaptaci podle PC hry. Monster Hunter PC hry jsou vytvofené od japonského studia
CAPCOM. Hra je fantasy zanr s akénimi prvky a hraje se z pohledu tfeti osoby. Cilem
hréace je najit velka monstra a v roli lovce tyto pfiSery zabit. Kazda pfiSera ve hie ma svoje
silné a slabé stranky, naro¢nost a potieby k jejich zabiti se 1i8i. Pfibéh v PC hte je zanedba-
telny. Mistni obyvatelé pouze zadavaji ukoly, sdéluji nam, kde se monstra nachazi a jak se

na né pripravit. Ve hie diky lovu a hledani vylepSujeme své vybaveni a miZzeme tak celit
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niku, se kterou néasledn¢ pracuje filmova adaptace.

1.4.1.1 Osobni intro - postup

Technické specifikace analyzy ziistavaji stejné jako u Zaklinace. Zprvu jsem hral PC hru

Monster Hunter: World, poté vid¢l film.

1.4.1.2 Je to prava herni adaptace?

Zaéneme piibe¢hem ve filmu Monster Hunter (2020). Ten za¢ind pohledem na lod’ plujici

pousti. Diky obrazové atmosféte zjistime, Ze se jednd o fantasy a sci-fi Zanr. Vzapéti uvi-

dime netypickou postavu (Handler), kterd ma na hlavé atypicky dalekohled viz obrazky 11.
al2.

Obrazek 11. — Monster Hunter (2020) - zacatek filmu

Obrazek 12.— Monster Hunter (2020) - zacatek film
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Spattime dalsi postavu, Admiréla, ktery ndm piipada podivny diky jeho stylu vlast a vou-

su, ale presn¢ tak kopiruje herni postavu, stejn¢ jako Handler.

Po této kratké expozici ve filmu nastava detail na plechovku Coca-Coly. Nejde pouze o
symbol produkt placementu, ale o upozornéni, ze doslo k ptechodu do naseho realného
svéta. Nasledujici zabéry odhaluji hlavni postavu, kterou hraje Milla Jovovich a nésleduje
predstaveni americkych vojakti uprostied pousté, ktefi hledaji ztracenou jednotku. Jiz
v Sesté minuté filmu se v pousti miji neobvyklé monumenty. Poté na protagonisty mifi
boufte, ktera je pohlti a transformuje do jiného svéta. Dostava se nam postupné expozice
druhého svéta (subsvéta podle Radomira D. KokeSe) pomoci prezentace prostiedi, kde
podél cesty v pousti vidime zdhadné drobné monumenty a tento prvek je predzvésti pieno-
su do fantasy svéta. V sedmnacté minuté nardzime na prvni velké monstrum a dé&; dal po-

kracuje akci.

Co povazuji za spravné je, jakou citlivou formou nam film tyto udalosti predstavuje. Zaca-
tek filmu neobsahuje nadbytecné lokace z redlného svéta, kterymi by mohly byt napt. vy-
jizdéjici jednotka ze zakladny, zabér na velici Gstfedi nebo obydlené mésto, kde se rano
vojak louc¢i s manzelkou apod. Film jde citlivé rovnou k véci, neceka a nevysvétluje sub-
svét, ktery neni ten herni, protoze PC hra nema nic s redlnym svétem spolecného. Film,
jakoZto uméni ma ale zase sva pravidla, nastroje, a predev§im musi vypravét piibéh (oproti
PC hte). Proto chapu, ze n¢jaky déj musi byt vlozen. Pokud by film ihned zacal fantasy
piibéhem, jaka by byla cesta hrdinky a jeji cil? Bylo by to jako ve filmu Armageddon
(1998)?

1.4.1.1 Prirovnani dramaturgické stavby Monster Hunter (2020) s jinym filmem

Film Armageddon (1998) ma postavenou dramaturgickou stavbu na mikrosvétech postav.
Mame zde vrtace, ktefi pracuji na vrtnych plosinach a sledujeme jejich Zivotni cile a pte-
kazky, které ndm film zprostiedkovava. Z vrtacli se maji stat astronauti. Kdyby byl tento
film po dramaturgické stavbé vystavén jinak, nebo by byl mikrosvét z pohledu astronaut,
ktefi se snazi naucit vrtani, nebyl by tento film tak vyznamny svoji stavbou. Divaka zaujme
spiSe téma, kterému rozumi a mnoho divaku by neporozumélo odbornosti astronautti. Di-

vak se miZe snadnéji ztotoZnit s vrtaci a spolu s nimi pozndvat subsvét NASA.

Dal8im ptikladem muze byt film Den nezavislosti (1996). Tento film ndm rozehrava rtizné

piibehy za pomoci odliSnych postav, které hraji svoji roli v ptipad¢ prostoru. Jejich drama-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

turgicka stavba ma vyznamnou roli, kde pravé pomoci téchto postav spatiime jednotlivé
dramaturgické udalosti prichdzejicich mimozemstant. Jejich poloha a nasledky jejich ¢int
nam nejsou odhaleny osamocenymi zadbérovymi celky, ale urcuji je jednotlivé ptibéhy po-
stav. Mezi témito ptib&hy jsou prostiihy, jsou zprostifedkovany rizné ptibeéhové zvraty a ty

se prolinaji.

Touto odbockou jsem chtél zdiiraznit podstatu filmu Monster Hunter (2020), jakym zptiso-

bem je vystavén a Ze tato stavba hraje podstatnou roli ve filmovém vypravéni.

1.4.1.2 Zavér

Film Monster Hunter (2020) povazuji za spravnou adaptaci PC hry, protoze hra je pouze o
akci, zabijeni a poznavani monster. Film se nezabyva zbytecnostmi a dava nam jednu akci
za druhou (n€kdy je po sobé¢ jdoucich akci az ptili§ mnoho). Dobrym zptsobem je vysta-
vény 1 vyvoj, kdy se hlavni hrdinka ocitd sama, podobn¢ jako v PC hie hra€. Hrdince je
sice pozdé&ji piifazen partner, ale PC hra tohle také umoziuje v podobé kooperativniho
modu — hra s jinym hra¢em. Absence dialogt vice odpovida herni ptedloze, obzvlast kdyz
hlavni hrdinka s protéjsi postavou komunikuje obrazoveé (pomoci gestikulace). Podstatou
PC hry je zjisténi, jak a ¢im zabit monstra. Ve hie se hrac pfipravuje na lov a pfipravuje
taktiku vi¢i riznym druhtim monster. Podobny aspekt se ndm objevuje 1 ve filmu, kdy se
mezi sebou mistni hrdina a naSe hlavni hrdinka dohodnou, Ze k zabiti/oSaleni vétSiho mon-
stra potiebuji mensi monstrum, coz presné zrcadli PC hru (viz obrazek 13). Filmova adap-
tace se pokusila interpretovat své herni mechaniky a myslim si, Ze se ji podaiilo vystihnout
pravou podstatu dané PC hry. Protoze filmy vypravi piibéh a pouziva k tomu své néstroje,
je film doplnén o piibeh, ktery d¢j vice uceli, aby daval smysl. PC hra tento piib¢h postra-
da. Ve filmu tim vSak neni ptebita prava podstata této adaptace. Pro nékteré divaky se mi-
7e zdat film nenapliiujici po emociondlni strdnce, protoze se s postavou dostate¢né nezto-
toznili, coZ jim film ani neumoznil. Film se mize zdat prazdny a divak sleduje pouze
atrakci monster a akcnost tak, jak je tomu v PC hie. Obrazovou stranku filmu a vizualu PC

hry popiSu v druhé casti této prace.
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zabiti prisefyfpotiebujeme’ priseruya?

Obrazek 13.— Monster Hunter (2020) - pFiprava na vétSi monstrum

1.5 Zavér — role kameramana

Tato prvni Cast diplomové prace méla za cil nas seznamit s PC hrami a obrazovou drama-
turgii ve vztahu k filmové adaptaci. PC hry v rdmci hernich Zanri a mechanik funguji po-
dobné jako filmy. Zavérem jsme pochopili, jakymi prosttedky nam prezentuji svoji hratel-
nost (gameplay). Poté jsem porovnaval PC hry a filmy, v ¢em si jsou podobné a v ¢em se
li§i. Dilezitou podstatou této diplomové Casti bylo pochopeni pravé podstaty jak filmové-

ho, tak herniho dila. Porovnaval jsem serial Zaklinac (2019) a film Monster Hunter (2020).

Cilem bylo dojit k zavéru, jak filmove adaptovat tyto PC hry. Pokud se bude kameraman
s rezisérem snazit vytvorit vérnou adaptaci podle PC hry, jaké dalsi prekazky v oblasti
dramaturgie oc¢ekavat? Zalezi, jestli existuji na dané dilo 1 jiné druhy platforem, jestli exis-
tuje literarni, divadelni nebo herni pfedloha. Postupuje se stejné¢ jako v piipad¢ jinych

adaptaci, a to pochopenim, co je podstatou dila.

Vezmu v piiklad filmovou adaptaci Kytice (2000). Ta vychazi z basné, ktera vypravi slovy.
V dané situaci mize byt tvorba komplikovanéjsi, protoze z basné psané ve versich obtizné-
ji ziskdvame informace o déji. Podstatou je pochopit vyrazové prostredky basné a pokusit
se ji ptedelat do filmové podoby za pomoci svych filmovych vyrazovych prostredki.
V ptipadé PC her je to stejné, ale zde musime rozkli¢ovat, jak PC hra funguje, coz Ize zjis-
tit tak, Ze si ji zahrajeme. Pouhym sledovanim PC hry (napf. sestfthaného gameplaye) bez
interakce nikdy nemtZeme pochopit pravou podstatu dila. Pfirovnal bych to ke sledovani
zvukového filmu s vypnutym zvukem, sledovani barevného filmu na Cernobilé televizi

nebo sledovani zvukového filmu bez obrazu.
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Jaka tedy vlastné mize byt role kameramana pii adaptaci PC her? Pfedevs§im v pochopeni
dila. Je nutné védét, o jaky zanr se jednd, jakym zpiisobem funguji pravidla ve fikénim
svété a umeét precist jejich vyrazové prostredky tak, jako u jinych dé€l a vSechny tyto po-
znatky se poté pokusit interpretovat do filmové podoby — pokud se bavime o Cisté adaptaci

filmového dila, a nikoliv pouze jen o inspiraci dilem.
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2 TECHNOLOGIE POUZIVANE PC PRUMYSLEM

Uz jsme si fekli, jaké druhy PC her mame a jak mohou vypravét svij prib¢h. U filmu se
bavime o formé. Zde se budu zabyvat tim, jak filmy podpofit stylem a jaké ndm déava moz-
nosti herni svét. Herni priimysl si zaslouzil své postaveni na trhu. Je dominantnéj$i nez
filmy, které jsme si popsali v pfedchozi ¢asti. Popularitu si herni pramysl ziskava hlavné
diky své technické strance, kde PC hry vypadaji vice realisticky. Jejich grafickd naro¢nost
klesa a stoupa jejich kvalitn€jsi zpracovani obrazu. Sice maji jest¢ dlouhou cestu pted se-
bou, ale mizeme tvrdit, ze dosahly svého urcitého vyznamného bodu tak, jako ho film do-
sahl pti nastupu zvuku a barevného obrazu. PC hry jiz maji lepSi postaveni v ramci vyvije-
ni novych technologii, nezli film. Naptiklad nastup technologie HDR, kterd nam poskytuje
se objevila u filmt. Stejné zle porovnat zvukovou stranku, kde u PC her si jiz davno mi-
zeme uzit zvuk v Dolby Digital, dnes jiz Dolby Atmos. N&které hry a ackové tituly se ¢im
dal vice snazily vypadat jako filmy, protoze nebyly tak vizudlné zdatné, aby se filmim
mohly rovnat. Tehdy nastal rozkvét tvorby cut-scén, které jsme si popsali v kapitole 1.3.3.
Ty v této ¢asti rozeberu po technické strance a vratime se k technickému rozebrani hernich
enginli. Vice novéjSich nebo nastavajicich technologii a principti pramenicich z herniho
prumyslu rozeberu pozdéji a prejdu k fenoménu virtudlnich svéth a plynule k tématu virtu-

alni produkce.

2.1 Vizualni stranka PC her

Zacnéme u toho nejpodstatnéjsiho, coz je svétlo. V dnesni dob¢ je trendem tzv. ray-tracing
(odborngjsi popis v pozn.2*), neboli schopnost vypocitat sledovani vychazejicich paprskti
od pozorovatele v redlném case. Svétlo tak muze byt pomoci grafické karty propocitano a
muzeme generovat fotorealistické svétlo, a to fyzikalné spravné pomoci lomu svétla, odra-
zu a osvétleni dané scény, aby se chovalo stejné€ jako v naSem redlném svété. Ve filmovém
primyslu to neni Zadna novinka a tato technologie se pouzivala pfi vytvareni filmovych
trikd, ale s tim, ze se mnohdy muselo ¢ekat, az vypocetni vykon PC prostfedi vyexportuje.

Zkratka nam tato technologie a nastaveny vypocetni vykon dava moZznost produkovat svét-

24 Ray tracing (graphics), 2001-. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation [cit. 2022-01-07]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Ray tracing (graphics)
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lo tak, jak se chova v naSem realném svéte, kdy urcité svétlo dopadd na néjaky povreh,
ktery svétlo pohlti a odrazi zpét k pozorovateli. Svétlo se poté priméruje na zakladé preka-
zek neboli predméti a povrchll ve scéné a odrézi se od nich v redlném case. To mizeme
v hernim primyslu nazvat inteligentnim ambientnim svétlem, které ndm da ambient
occlusion (zastinéni okolim). Nejvice tuto technologii pozndme v PC hrach, ve kterych se
objevuji rohy mistnosti. Pfi zapnuti této funkce vidime v rozich stiny. Pfi vypnuti funkce
stiny zmizi a scéna plsobi méné plasticky. V PC hrach existuji rizné metody této techno-
logie a kazdd funguje na rtiznych principech v podobé kvality a metodologie propoctu
(napt. HBAO+, SSAO, VXAO, aj.). Mohli bychom je dopodrobna rozebrat, jaké maji vy-
hody a nevyhody, ale pro nas je pouze podstatné¢ védét, ze tyto technologie ndm davaji
moznost vytvaret virtualni/herni svéty jesté vice realistické a v redlném case diky poznani

redln€ chovajiciho se svétla.

Pokud tedy vytvotime realisticky 3D svét, ktery mé ve svém algoritmu nastavené realné
chovajici se svétlo, bude potieba i realnym zplisobem zasvécovat danou scénu. Dosahnout
toho lze vyuZitim mnou nazvanych ,,virtudlnich floppi*, jako je tomu pii kameramanské
praci, kde ndm floppy zabranuji priachodu svétla k docileni urcité svételné atmosféry. Vy-
hodou je, ze v PC hréch a ve virtualnim svété pracujeme od nuly jako malifi a nepracujeme
uz s danou realitou, jako u fotografie a filmu a mizeme kdykoliv objekty a textury ménit.
Mohou se ale objevit urcité limity v nastavenych algoritmech, kterymi jsme omezeni a
musime pracovat jako v redlném svéte, jestlize chceme dosahnout redlné chovajiciho se

svétla. Tyto algoritmy, propocty a herni mechaniky se déji v tzv. enginech.

2.1.1 Herni engine

V prvni ¢asti jsme si jiz fekli o enginu, ktery ndm zpracovava, jak a z jakého uhlu pohledu
se bude PC hra hrat. Zde popiSu jeho technologickou stranku. Herni engine je v prekladu
herni motor. Je to software, ktery nam vSe spojuje v jedno, naptiklad ve filmovém primys-

lu to mlze byt program pro stiih a grading.

Riizna herni studia vyuZzivaji rizné herni enginy a né€kterd studia si je vyrabi. V tomto
softwaru se vytvaii cely pocitacovy svét. Zalezi tedy engine od enginu, jak je nastaven, co
podporuje a jakym zplisobem jsou implementovany napt. fyzikalni zakony, gravitace, vza-
jemné ptisobeni téles, uméla inteligence, aj. Nas zde zajimaji assety, které pozdéji popisu
v ramci virtudlni produkce. Assety jsou dané objekty v PC hte, napiiklad stll, postava za-

klinace, auto, lod’, skéla, zvukovy efekt stielby. Tyto assety se musi pii vytvareni PC hry
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vyrobit/naprogramovat. Bud’ se vyrab¢ji pfimo v enginu, nebo mimo négj. Dulezita je ale
jeho implementace jako 3D objektu do scény, kde jej poté mizeme libovolné zvétSovat,
otaCet apod. Priklady hernich enginti: Unreal Engine, CryEngine, Amazon Lumberyard,
Unity, Illusion Engine.

2.1.2 Cutscény

JiZ jsme si vysvétlili vyznam Cut-scén. Jsou to tzv. kratké filmové scény v PC hrach, které
nam pomahaji pifibéh lépe odvypravét tak, jak to d€laji filmy, pfiCemz pouze sledujeme
pomoci riizné Sirokych zabéra dany obraz a jsme v roli divaka. V této druhé ¢asti je chci
technologicky popsat, zminit, jaké mohou byt typy a jak funguji. Tyto scény se pomoci
assetl ve hie vytvareji v hernich enginech, poté se mohou exportovat i do filmovych stfi-
hovych programt a néasledné je zpét naprogramovat do PC hry. Tyto scény mizeme nazvat
jako jiz pfedem vyrenderované. V PC hrach existuji cutscény, které se renderuji v redlném
¢ase pomoci PC grafiky hrac¢e. Tyto dva druhy se mohou v PC hie michat a stiidat. Existuji
také interaktivni cutscény, které jsou logicky renderované pomoci naseho PC. Davaji ndm
moznosti volby naptiklad v piipad¢ dialogti, kde si z moznych odpovédi musime vybrat
jednu, ktera ma poté vliv na rozvoj piibéhu PC hry. Dale mame interaktivni cutscény, kde

pouze musime v danou chvili zmacknout urcité tlacitko spojené s akéni scénou v obraze.

Tyto scény maji vesmes zablokovanou kameru. Mysleno tak, ze jestlize hrajeme PC hru,
kde se mizeme voln¢ pohybovat, at’ uz pohledem tteti, nebo prvni osoby, v téchto scénach
piebira roli kameraman. V PC pramyslu je to cutscene editor, ktery nam volnost vlastniho
pohybu kamery sebere a jako hraci sledujeme tyto scény podobné filmim. Existuji také

rizné hybridy, kdy v cutscénach mizeme dostat pohybem mysi o par procent vice obrazu.

Twviirci se v cutscénach setkévaji s technickym problémem, a to se snimkovou frekvenci
(FPS%). Filmy jsou togeny ve 24fps, nebo 25fps, nékdy 30fps. Ve vyjimeeénych piipadech,
jako u filmu Hobit: Neocekavana cesta (2012) je nataceno ve 48fps. PC hry se idedln¢ hra-
ji v 60fps (profesionalni hraci ve vice fps a s vice Hz monitory, jak jsem popsal v prvni
¢asti). Bohuzel nastavaji technické propady téchto snimkil z diivodu nedostatecného vyko-
nu naSeho PC, kdy dochdzi k sekani her. V piipadé realné€ renderovanych cutscén to mize

byt problém, protoZe tviirci PC her musi pocitat s timto propadem a musi se pokusit tyto

25 Frames per second = snimkové frekvence, kolik obrazki mame v jedné sekundg.
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dialogové scény optimalizovat. Nékdy tento problém tesi PC tvirci zamcenim cutscén na
30fps. Pro blizsi poznani cutscén a to i1 v jejich formatu, kdy se PC hry snazi vypadat jako
filmy a nabizi hrac¢i v cutscénach naptiklad cinemascope format odkazuji na moji bakalar-

skou praci.

2.1.3 Zaklina¢ — porovnani

Porovnal jsem Zaklinace po obrazové — dramaturgické strance. Ted’ jej porovnam
po strance technické. Serial Zaklinac¢ neni piehledné vystavén v piibéhovych udalostech a
sestaveni fabule divakem mutze byt slozité a chaotické. Bohuzel zde miizeme spatiit ne-

srovnalosti i po obrazové strance.

Po technické strance si miizeme celkovy vzhled v PC hie nastavit. K dispozici jsou rizné
funkce, jako je nastaveni gamy, efektové hernich prvki (kvalita travy, vlasi, textur apod.),
ale 1 filmové nastaveni — vinétace, chromaticka aberace, hloubka pole. Pomoci urcitych
mddi mizeme ménit i celkovou atmosféru — LUTky?S. V hernim primyslu se vychozi na-
staveni atmosféry/barev/vzhledu bez modii nazyva vanilla. Tento zdkladni vzhled je ve hie
tomu se v serialu Casto stiidaji atmosféry, napt. v celcich. Jeden celek je kompletné rende-
rovany vizualnimi efekty a ptiblizuje se k PC hie (viz obrazek 15), poté tu ale mame jiny

celek, ktery se uz tolik predchozimu celku nepodoba (obrazek 16). Jiny celek (obrazek 17)

se milZze snadno stat pomoci postprodukce podobnym tomu ze hry.

Obrazek 14.
The Witcher 3:
Wild Hunt
pestré barvy
ve hie

(vanilla)

26 Look Up Table — korekéni algoritmus, ktery ndm pieklada urcité tony v obraze, existuji riizné druhy.
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Obrazek 16.— The Witcher (2019) S1E2 — hybridni vizual

Obrazek 17.— The Witcher (2019) SIE2 — barvy by mohly sytéjsi a Zivéjsi
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Dle mého nazoru by serial potfeboval jednotnéjsi a srovnanéjsi barevnou tonalitu. Po pfi-
behové roving, jak jdou udalosti za sebou, je seridl neptehledny, ale ptehlednost po obra-
zové strance by méla byt zachovana. Pokud by se jednalo o odliseni ¢asovych os v déji,
poté bych akceptoval barevné odliSeni od jednotlivych dramaturgickych udalosti. To by-
chom mohli navazat na celkovou mizanscénu, kde by bylo potieba vice fantasy prvkl
v obraze, aby serial neptsobil jednou dojmem fantasy a podruhé jako stiedovéka Ceska
pohéadka. Nebo by bylo vhodné v postprodukéni fazi sahnout po citlivé (ne ptili§ vyrazné)
rotoskopii, kterou vyuziva naptiklad film Alois Nebel (2011), aby serial vypadal vice jak

PC hra, kterou se inspiruje.

Mit ucelenou tonalitu a jednotnou mizanscénu je dulezité. V piipadé pouziti optiky, pokud
bych mél vytvaret filmovou adaptaci podle PC hry, bych nevolil optiku, kterd ma charakte-
risticky flare a neupozoriioval bych na néj, pokud nemé v seridlu dramaturgicky vyznam
(jak je tomu u PC hry Battlefield 4, kde ma oranzovy flare vyznam marketingovy). Také
bych se pokusil vyhnout mékkému charakteru Panavision objektivi, ktery miiZzeme spattit
v rozich obrazu (viz obrazek 18), nebo bych pouzival tento jednotny typ po celou dobu
seridlu (sezony), protoze obrazek 15 plisobi obrazove jako z filmu Avatar (2009), ale obra-
zek 18 nam ukazuje vady objektivl, které neptisobi Cistym digitalnim dojmem. Sice mii-
zeme v PC hie optické vady zapnout, ale nejsou takto vyrazné. Proto bych pii filmové

adaptaci PC hry zkoumal 1 toto technologické hledisko.

Obrazek 18.— The Witcher (2019) SIE1 — optika z nedigitalniho prostredi
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Vyhodu serialu vici PC hie spatiuji v poctu hercii. Mizanscéna u seridlu vyuziva 2D pro-
storu a PC hra 3D prostoru. U filmu je tak dilezity tzv. blocking (jedna se o postaveni po-
zic kamery vi¢i hercim a objektim ve scén¢), aby byla zachovéna obrazova dynamika
vypravéni pribeéhu. V ptipadé PC hry a 3D prostoru tuto vyhodu ztracime. Ovsem do té
doby, nez nam PC hra predstavi cutscény, které filmového blockingu vyuzivaji. Blocking
muizeme aplikovat i na tiibodové sviceni, které ve 3D prostoru nefunguje, jelikoz svoji

interaktivitou stale ménime kamerové pozice.

V tomhle ohledu ma seridl lepsi ztvarnéni v obrazové dramaturgii. Naptiklad na zacat-
ku prvni sezony sedmé epizody ZaklinaCe ocenuji vyuziti vyrazovych prostiedki kamera-
mana, kde pracoval s low key svicenim. Ve scéné€, kde méla byt postava Geralta napadena,
byly zabéry opticky podpoieny tak, ze pti zabéru PD (polodetailu) na Geralta 1ze v pozadi
spatfit nepfitele, ktery ale zlstal zahalen, jelikoz se na n¢j nepieosttilo (obrazek 19). V PC
hie a v cutscénach pomoci technologie miizeme ud¢€lat to samé. Jenze mnohdy nemaji
tvrci PC her takové moznosti kviili hernimu enginu nebo kvili ¢asové naro¢nosti, ktera
ovlivituje produkci PC hry. Tviirci cutscén mohou byt omezeni hernim svétem, ktery je
piredem vytvofeny z danych assetli. Filmovy kameraman miize byt ve vyhod¢, kdyz miize
kdykoliv ptejet na jinou lokaci, kdezto cutscene editor byva vétSinou omezen jiz vytvoie-
nym virtudlnim svétem, ktery je vice diilezity pro svoji hratelnost, nez pro prezentaci krat-
kych filmi ve formé cutscén. Herni studio nebude navysSovat rozpocet nadbytecnymi asse-
ty, které nejsou soucasti hratelnosti a virtualni lokace. PC hry maji mit na prvnim misté

hratelnost a az na druhém misté cutscény, protoze hra ma byt hrou, nikoli filmem.

Obrazek 19.— The Witcher (2019) SIE7 — low key sviceni
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2.1.4 Monster Hunter — porovnani

Obrazovou stranku filmu Monster Hunter (2020) hodnotim kladnéji nez u seridlu Zaklinac¢
(2019). Velké mece i1 lodé vypadaji obdobné jako ve hie. Celkova atmosféra je ucelenéjsi a
film vypada vice jako fantasy, nez historicky film. PC hra ve svém zdkladnim barevném

profilu (vanilla) je ve svych barvach vici hie Zaklinac 3: Divoky hon méné pestra a zivejsi.

V ptipad¢ porovnani PC hry Monster Hunter: World a filmu Monster Hunter (2020) jsou si

vizualni strankou dila podobna, a to povazuji za spravnou filmovou adaptaci.

Obrazek 21.77
Monster Hunter:

World PC hra

27 Where to Find the Celestial Pursuit in Monster Hunter World, 2018. SHACKNEWS [online]. Sam Chandler
[cit. 2022-01-08]. Dostupné z: https://www.shacknews.com/article/104248/where-to-find-the-celestial-
pursuit-in-monster-hunter-world
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Obrazek 23.28 — Monster Hunter: World - PC hra

Obrazek 24.
Monster Hunter
(2020)
film

28 Monster Hunter World PC settings: best setup and tips for hitting 60fps, 2018. VG247 [online]. Alex Do-
naldson [cit. 2022-01-08]. Dostupné z: https://www.vg247.com/monster-hunter-world-pc-settings-best-setup-
tips-for-hitting-60£ps
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2.2 Prechod Kk virtualni realité a filmu

Ur¢ité televizni platformy, které se vénovaly pouze seridlim a filmim, se zac¢inaji zajimat
také o hry. Netflix neni vyjimkou a tato streamovaci sluzba dokonce uvazuje o vytvoreni
PC hry podle seridlu Hra na oliheni (2021). Netflix také naptiklad spolu s hernim studiem
CD PROJEKT vytvotil virtudlni oslavu Zaklina¢e WitcherCon (vice v poznamce®’). Hra
Zaklinac¢ 3: Divoky hon inspirovala po vizualni strance kapelu Deloraine pii tvorbé video-
klipu*® vice nez seridl Zaklinac (2019). Na mobilni hru The Witcher: Monster Slayer vysel
trailer’!, ktery se nato¢il pomoci technologie virtualni produkce — LED stén — obrazek 25.,
kterou popiSu v tieti ¢asti této prace. Nejdiive chci ale popsat, jaké technologie ndm mize

jesté herni priimysl dat a kam mohou smétfovat po technické strance.

Obrazek 25. - The Witcher: Monster Slayer — trailer na mobilni hru

29 WitcherCon, 2021. WitcherCon [online]. [cit. 2022-01-08]. Dostupné z: https://www.witchercon.com/en
30 Deloraine - Jak jsme natdceli video Les kosti [online], 2021. YouTube: Deloraine [cit. 2022-01-08]. Do-
stupné z: https://youtu.be/tp0PZxH06207t=1711

31 The Witcher: Monster Slayer - Your Hunt Begins (Live Action Trailer) [online], 2021. YouTube: The
Witcher: Monster Slayer [cit. 2022-01-08]. Dostupné z
https://www.youtube.com/watch?v=lhtWqlFydfo
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Jiz delsi dobou existuji studia jako Warner Bros. Games a Disney Games, které¢ maji ptivod
ve filmu. Filmovi herci Casto proptijcuji obliceje do her. Naptiklad Vin Diesela lze spattit v
cinematic traileru na PC hru Ark 2%°. Také hra Death Stranding je plna filmovych herci,

dokonce se zde objevuje postava samotného reziséra Guillerma del Tora.

Obrazek 26.— Ark 2 — trailer na PC hru

V minulosti mély PC hry horsi grafické zpracovani a bylo tfeba silngjSich vypocetnich
vykoni PC. Hraci, ktefi nedisponovali silnym pocitaCem tak museli hrat napt. hru Coun-
ter-Strike se ¢tvercovymi hlavami postav podobné, jako ve hie Minecraft. Dnesni pokroci-
14 technologie nam vSak umoziuje vytvaret takové herni postavy, jejichz obliceje dokaze-
me snadno rozeznat, a dokonce mizeme vnimat jejich mimiku a vyrazy. Miizeme sledovat
zmény nalad postav diky vyrazivu obliceju, napt. diky pohybujicim se vraskam a hrac se
tak miiZe emocionalné vcitit do hry. Herni Unreal Engine 5 ptedstavil projekt MetaHuman
(odkaz na trailer v pozndmce??), ktery tuto technologii posouva na daldi Grovei a nemé
slouZit jen ke tvorbé PC her, ale 1 filmi. Tento néstroj umoznuje rychlejsi a snadné;jsi tvor-
bu virtualnich postav, je zaloZen na mimice a jeho vysledek se maximaln¢ ptiblizuje reali-

t&. Zajimavy je také trend, tzv. Deepfake. V médiich se jedna o princip pfetvoreni realné

32 Ark 2 - Cinematic Trailer | Game Awards 2020 [online], 2020. YouTube: IGN [cit. 2022-01-08]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=QdItfIRGdA4

33 MetaHuman Creator: High-Fidelity Digital Humans Made Easy | Unreal Engine [online], 2021. YouTube:
Unreal Engine [cit. 2022-01-08]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=S3F1vZYpHS8c
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osoby zaznamenané na videu za osobu jinou (viz naptiklad fale$ny Tom Cruise®*). Naskyta
se tak moznost ménit obsazeni jiz vytvotenych filmt. Do filmu Titanic (1997) by naptiklad
mohl byt namisto DiCapria vloZen jiny herec. Dlikazem rozvoje této technologie muize byt
film Ircan (2019) zobrazujici filmové postavy, jejichz vek se v pribéhu filmu méni a stejné
tak se méni jejich oblicejovy vzhled. Pro filmafe miize byt tato technologie velkou vyho-
dou. Naptiklad v sérii Harryho Pottera méla produkce téchto filmt dostate¢ny casovy od-
stup deseti let. Méli jsme zde moznost sledovat hlavni postavy v riznych obdobich dospi-
vani. Naopak produkce filmu Avatar 2,3,4 takovym cCasovym rozpétim nedisponuje a

v piipadé€ pouZiti téchto technologii by eliminovala riziko zestarnuti postav.

Maéme riazné technologické vymozZenosti, které jsou vSak mnohdy limitovany softwarem 1
hardwarem. Proto se spole¢nosti snazi najit triky a moznosti, jak technologické procesy
zjednodusit. Prikladem miuze byt star§i PC hra Grand Theft Auto V zroku 2013, na které
vyzkumnici demonstrovali, Ze 1ze pomoci technologie a umé¢lé inteligence napojenim na
databazi snimk z redlnych ulic vytvofit fotorealistické prostiedi v realném &ase®>. Podrob-
né¢ji je tento princip rozebran ve videu. Jde o zajimavy proces zpracovavani a propojovani
dat pomoci umélé inteligence a strojového uceni. Nevyhodou mize byt omezenost na je-
den uhel zabéru. Poté se ale realné natoCena videa, jako obrazova adaptace na hru Need for
Speed, ktera kopiruje styl a thly kamery ve hie, miizou stat paradoxem*®. Zavodni PC hra
Forza Horizon 5 naptiklad vyuziva fotorealistické oblohy obdobné jako film Lvi kral

(2019).

Za pozornost stoji (herni) demo, které bylo vydano pfti prilezitosti nove piichazejiciho fil-
mu Matrix Resurrections (2021). Toto demo, respektive trailer’’ k nému nam ukazuje, jak
mohou vypadat PC hry za par let. Keanu Reeves ve videu poukazuje sam na sebe s otaz-
kou, co je realita? Timto ndm prezentuje herni a filmovy svét a predstavuje, co Unreal En-
gine 5 po technologické strance dokaze. Virtudlni produkce bézi pravé na Unreal Enginu,

ke kterému jsme se dopracovali a miizeme tak navézat na tfeti ¢ast této diplomové prace.

34 DeepTomCruise Tiktok Breakdown [online], 2021. YouTube: VFXChris Ume [cit. 2022-01-08]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=wq-kmFCrF5Q

35 Enhancing Photorealism Enhancement [online], 2021. YouTube: Vladlen Koltun and Collaborators [cit.
2022-01-08]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=P1IcaBn3ej0

36 Need For Speed in Real Life Part III [online], 2020. YouTube: Vladislav Chekunov [cit. 2022-01-09].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=moiPUk3dZAY

37 The Matrix Awakens PS5 Gameplay 4K ULTRA HD [online], 2021. YouTube: GameClips [cit. 2022-01-
09]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=wEMKLSf two
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That it was important for me to ask people, how do we know what is real?

Obrazek 27.— The Matrix Awakens UE5 Experience — trailer

In an industry where actors have tried to remain perpetually young, we
wondered about digital faces that could become immortal.

Obrazek 28.— The Matrix Awakens UE5 Experience — trailer

‘.“’ s s

Yeah, it's all supposed to be a little..unreal.

Obrazek 29.— The Matrix Awakens UES5 Experience — trailer
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3 VIRTUALNIi PRODUKCE

Ptes filmové adaptace PC her a jejich technické moznosti jsme se dopracovali k virtudlni
produkci. Tato technologie se zacina hojné vyuzivat ve filmovém primyslu. Odvétvi PC
her a filmu v ramci technologii povazuji za jiz propojené. Navzajem se inspiruji a pomaha-
ji si ve svych vyrazovych prostiedcich, jak po strance zabérové, svételné, technické ale i
déjové.

Zde se budu zabyvat tim, jaké vyhody a nevyhody nam technologie virtualni produkce
dava, jaka uskali mohou pfi jejim pouzivani nastat, nebo naopak — kolik ¢asu mtize usetfit.
Zminim, z jakych historickych trikti ¢erpa. Uvedu, v ¢em se tato technologie mize vylep-

Sovat a poté piejdu k praktickému vyuziti u filmu Mimoradna udadlost (2022), kde jsem

pfimo na filmovém place tuto technologii studoval.

Obrizek 30.— Virtualni produkce — Jizni Korea®

3% By using ARRI lights, VA Corporation leads South Korea’s entry into mixed reality production,
2022. ARRI News [online]. ARRI [cit. 2022-01-09]. Dostupné z: https://www.arri.com/news-en/arri-lights-
va-corporation-mixed-reality-

production?fbclid=IwAR35r sFeawFG2pY gPkqejmMnOWI1tiDddZhyPSWwtGIE1-pSNWSLvE;XIY
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3.1 Uvod vizualnich efekti

Zacnéme strucné d¢jinami vizudlnich efektl. Nejprve bych chtél odkazat na vice nez hodi-
nové video pfimo od YouTube kanalu Oscart®®, kde od 1:37 ¢asu krasné rekapituluji histo-
rii vizudlnich efektii, potazmo trikti. Video poté necelou hodinu a pil vystizné rozebira, jak

technologie virtualni produkce funguje.

3.1.1 Zadni projekce

Zadni projekce je filmovy trik, ktery funguje tim zpiisobem, Ze za herci bézi jiz natoCeny
filmovy zaznam, ktery je promitany zezadu na platno pomoci projektoru. Tento trik se ve
velké mife pouzival v poc¢atku kinematografie, protoze jeho tvorba je dosti snadna. V této
dob¢ byly kamery velké a tézké a nebylo k dostani tolik kvalitnich stabilizacnich vyrobkl
jako dnes. Proto se tato technologie zadni projekce vyuzivala pifi scénach v auté nebo na
koni v ateliérech. Na platno, které bylo v pozadi, se promital natoceny filmovy material,
napf. ubihajici ptiroda. K lepSimu, vé€rohodnéjsimu efektu se tfepalo autem nebo na herce
um¢éle foukal vitr, aby bylo dosazeno dojmu, ze v auté skutecné jsou (tento zpusob v praxi
zminuji pozdéji ve Ctvrté ¢asti této prace).

V ateliérovych scénach se mizeme setkat se statickym pozadim umistnénym za okny, kte-
ré ndm muze ukazovat napiiklad New York. Tyto platna jsou dokonce navrzena tak, ze
kdyz se nasviti z pfedni strany, jsou pouzivany na denni scény a pokud ze zadni strany

(samoziejme s patficnou barevnou teplotou) slouzi ke scéndm no¢nim.

3.1.2 Predni projekce

Daéle existuje komplikovanéjsi predni projekce, ktera je podobného typu, ale sofistikované
promitana zeptedu. Obraz je ale odraZen pomoci polopropustného zrcadla na pozadi. Tato
projekce mé vyhodu v ostrosti a jasu projektoru. Vici zadni projekci dokaze odrazit vice
svétla a tim jsou barvy syt&jsi. K pfedni projekci neni potieba tak velkych ateliérovych

prostorl jako u zadni projekce.

3 Virtual Production: Are You Game? | Produced by the Academy's Science and Technology Coun-
cil [online], 2021. YouTube: Oscars [cit. 2022-01-09]. Dostupné Z:
https://www.youtube.com/watch?v=FRc1HvSqjpg
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3.1.3 Perspektivni trik

Dalsi vizudlni trik, tzv. perspektivni, vyuziva jednookost kamery. Hloubku prostoru si vy-
tvari nas mozek podle zkuSenosti. Pouzival ho Karel Zeman u dinosaurt ve filmu Cesta do
praveku (1955). Tento trik je sofistikovanou metodou pouzit ve filmu Pdn prstenii: Spole-
Censtvo Prstenu (2001). Zde se musel peclivé vyrobit specidlni nabytek v ur¢itém méftitku,
aby iluzivni trik fungoval. Jako ptiklad 1ze uvést scénu, kde sedi u stolu Gandalf, ktery je
vetsi nez Frodo a kvili triku vedou dialog do vzduchu (nemaji vzajemny oc¢ni kontakt).
Zde bylo pouziti triku komplikovangjsi kvtili kamerové jizde, kde se musel hybat stil spolu

s kamerou, aby se trik neprozradil a fungoval.

' i
-
[ ]
=

Obrizek 31.— Cesta do pravéku (1955) — perspektivni trik s realnou maketou*’

40 Cesta do pravéku filmovych triki, 2019. Cesky rozhlas [online]. Tomas Pilat [cit. 2022-01-28]. Dostupné
z: https://program.rozhlas.cz/cesta-do-praveku-filmovych-triku-7981702
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Obrazek 33.— Pan prstenit — perspektivni trik s pohybem kamery

3.1.4 Kilicovaci triky

Dnes se nejcastéji pouziva klicovaci zelené, nebo modré platno v pozadi. Definujeme dva
typy rozmisténi, tzv. backdrop a cyclorama. V prvnim ptipad€ se jedna o jednu plochu
klicovaciho platna v zelené, nebo modré barv€. Cyclorama je rozlozend po dvou a vice

sténach okolo a také na podlaze.

' How Lord of the Rings used forced perspective shots with a moving camera VIDEO] [online], 2013.
YouTube: TXFilmProfessor [cit. 2022-01-09]. Dostupné Z:
https://www.youtube.com/watch?v=QWMFpxkGO s
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Tento trik se pouziva tak, ze pozadi, které je zelené, nebo modré se tzv. digitalné¢ vykli¢uje
pomoci digitalni masky a zméni na takové, které ndm vyhovuje. Dlivodem pouziti téchto
dvou barev je fakt, ze se sndze pomoci softwaru odde€li od hercii a predmétii v mizanscéné.
Je ovSem potieba dodrzovat pravidla triku a nemit herce v zeleném ¢i modrém oblecenti,
pokud se vSak nejedna o ucel a postava v této barevné kombinéze nezastupuje napf. néja-
kou priSeru. Zelené platno se pouziva nejcastéji, protoze digitalni kamery obsahuji vice
zelené barvy v senzorech pomoci Bayerovy masky (50% zelené, 25% cervené a 25% mod-
ré) a také z diivodu, ze zelend barva neni obsazena v pleti a ve vlasech herct. Dulezité pti
pouziti tohoto triku je také spravné nasviceni pozadi a v pfipad€ pohybu kamery nalepeni

tzv. trackovacich bodt, které nam pomohou v postprodukci s perspektivou.

3.2 Co je virtualni produkce?

Virtudlni produkce je technologie podobna vySe popsanym filmovym trikiim s tim rozdi-
lem, ze do tvorby filmu vklada vyhody technologie PC her. Stru¢né feceno je to fotorealis-
ticky svét, ktery je promitan LED obrazovkami a ktery ma tu vyhodu, Ze je v redlném Case
napojen na kameru, diky ¢emuz mtze byt ménéna perspektiva pozadi podle pohybu kame-

ry. Kombinuje tak vSechny triky, které jsme si popsali vyse.

Zatnéme s diivéjSimi pokusy o virtualni produkci. Plvodni revolucionafi prameni
z &Ckovych filmovych titull a reziséfi jako George Lucas, Steven Spielberg, James Came-
ron a jini experimentovali jiZ v minulosti s renderingem v realném case. Velmi doporucuji
dva napsané pravodce virtualni produkei pravé od Unreal Enginu The Virtual Production
Field Guide (Volume 1) a The Virtual Production Field Guide (Volume 2),** které slouzi

pro kameramany a pro ty, co se chtéji o technologii dozveédét vice. Odkazuji na volume 2.

3.3 Role kameramana?

Jaka je role kameramana pfi pouzivani této technologie? Kameraman je stile zodpovédnou
osobou za vizualni stranku filmu a jeho obrazovou dramaturgii ptibéhu. V procesu vyroby

filmu musi byt kameraman pfitomen jak v pfipravnych, tak v postprodukénich pracich.

42 KADNER, Noah, Oliver MORGAN a Carys NORFOR, PERKINS, Miles a Michele BOUSQUET, ed.
EPIC GAMES. THE VIRTUAL PRODUCTION FIELD GUIDE VOLUME 2 [online]. 2021. [cit. 2021-10-
11]. Dostupné z: https://www.unrealengine.com/en-US/blog/volume-2-of-the-virtual-production-field-guide-
now-available
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V ptipravnych pracich nas zajimaji lokace nataceni, pfipravujeme specialni efekty, stavime
ateliéry. Zkratka se kameraman pfipravuje na natdCeni a komunikuje s ostatnimi kreativ-
nimi ¢leny $tabu. Resi svételnou stranku, kdy rekvizitai napiiklad piipravi specialné upra-
vené svételné lampy spolu s osvétlovacem. Kameraman se rozhoduje, jakou kameru a svét-
la bude pfi natdCeni pouzivat. Pracuje tak, aby mizanscéna byla pfipravena k dosazeni cili
kameramana v procesu vyroby filmu.

Pti pouziti technologie virtualni produkce je role kameramana v piipravnych pracich delsi,
protoze jsou ¢asové narocnéjsi, nez je tomu u klasické vyroby filmu. Vyhodu ma ovsem
tato technologie v ispote ¢asu v postprodukci.

o | b N ™ 7. ; A 1 F
we b deti ! SRR T

Obrazek 34. — Mimoiddnad uddlost (2022) — LED stény

3.3.1 Pripravné prace

V ptipravnych pracich je potieba pro tuto technologii vytvofit virtudlni svét. Kameraman
tedy vznese své obrazové poZadavky, jak by mély scény vypadat. Poté studio vizualnich
trik@l pfipravi pozadovany virtudlni svét. Rezisérovi 1 kameramanovi se nasledné dostane
virtualnich obhlidek (pomoci VR bryli). MlZe tak zacit feSit pozice kamer, prostiedi, jestli
bude strom tamhle, kolik aut bude v pozadi atd. Zkratka se fesi potfebné digitalni assety,
aby mohly byt tyto digitalni produkty dany do digitalni vyroby. Resi se i realné objekty,
napft. pisek pod herci, stromy v prvnim planu apod., které¢ 1ze ve virtudlnim svété stézi vy-
tvofit v ramci blockingu (postaveni hercii a predméti ve vztahu ke kamete). ZaleZi na stu-
diu a kameramanovi, jak moc se budou této faze Gi€astnit, ale pokud chce mit kameraman
proces plné€ pod kontrolou a byt co nejlépe pripraveny, mé¢l by tuto stranku fesit a kontro-

lovat. Podstatné je mit pfipravené dalsi mozné produkty, protoze kdyz budou chybét assety
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ve fazi produkce, té¢Zko se v den natdceni budou vytvaret. Technologie virtualni produkce
ma nevyhodu v intuitivni tvorbé, kdy jsme omezeni v improvizaci. M4 ale i1 své vyhody a

muze usetfit ¢as produkci, coz si vice popiseme pozdéji.

3.3.2 Postprodukéni prace

Vv

du mize byt klicovaci zelené/modré platno ve vyhod¢€¢ namisto jiz natoCené¢ho pozadi.
V ptipadé klicovacich platen mizeme v postprodukci ménit riiznd prostiedi a rozhodnout
se, které pouzijeme. V ptipad¢ virtualni produkce pracujeme s jiz nato¢enou a nemeénnou
scénou tak, jako s realitou. Existuji sice triky, které v této praci nemohu konkrétné sdelit
z divodu ochrany ml€enlivosti, ale funguji na principu masky pomoci IR svétla v kamefe,
kde vSechny objekty pted LED sténou jsou timto svétlem vykliCovany a pozadi mize byt

do jisté miry nahrazeno jinym.

3.4 Herni enginy

Vyse jsme si jiz vysvétlili, co je to herni engine. Virtualni produkce ke svému fungovani
tento engine potiebuje. Proto beru za podstatné, aby kameraman enginiim rozumél. Nemusi
veédét, jak ktery funguje do detailu. Jestlize je jednou z roli kameramana spravny vybér
objektivli a kamer, spatiuji dalezitost také ve vyberu enginu, protoze je to nastroj stejné
tak, jako jsou objektivy. Mame riizné druhy objektivii a ty maji sva specifika v podobé
optickych vad, kdy ndm nékteré vice vinétuji nebo aberuji apod. Tak, jak se rozhodujeme o
vybéru objektivu, stejné¢ se musime spravné rozhodovat o vybéru enginu. Virtualni pro-
dukce je vrané fazi a pouziva predevSim jeden engine, kterym je Unreal Engine. Tento
primarné herni engine je dobfe naprogramovan pro praci s virtualni produkci. Vytvéii nej-
1épe fotorealistické chovani svétla a vyhodou je jeho propojenost s fyzickou kamerou. Ne-
musi byt vSak ve virtudlni produkci dominantni. Hernich enginli jsou kvanta. Naptiklad
CryEngine je lepsi pro pfirodni scenérie, Unity (engine) zase dava lepsi charakter pro fan-
tasy tvorbu. Tak, jak kameraman vybira objektivy pro svij typicky charakter, bude vybirat
také enginy podle jeho potieb. Proto je jejich porozuméni tolik dillezité. MiiZze vyvstat
otazka, kterou jsem se zabyval jiZ v bakalafské praci, zda stale bude existovat pouze profe-
se Director of Photography, nebo vzniknou nové profese jako Director of Imagination ¢i

Director of VP.
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3.5 Generovani obrazii pomoci virtualni produkce

Rekli jsme si, Ze virtualni produkce potiebuje ke svému chodu engine. Zaméfme se na Un-
real Engine. Tento software ukazuje prazdny 3D prostor, do kterého musime vlozit virtual-
ni svét, ktery zmodelujeme, nebo koupime. Poté v tomto pfipraveném virtudlnim svété
muzeme s ¢imkoliv manipulovat, produkty (assety) zvétSovat, ménit teplotu barev, vlozit
pocasi apod. Vyhodou tohoto enginu je variabilita jeho propojeni a nas bude zajimat pro-

pojeni s kamerou.

HDMI Fieldmonitor

VIVE Tracker

Blind Spot
Power Junkie

Button
(connected to
VIVE Tracker)

VIVE

. Controller
Joystick
{connected

to Arduino) DialA

" (connected SMartphone
to Arduino)  W. TouchOSC

Obrazek 35. - Virtualni kamera pro Unreal Engine 4%

3.5.1 Propojeni kamery s enginem

Propojeni Unreal Enginu s kamerou lze provést n¢kolika zptusoby. S low budgetem za do-
mécich podminek jej 1ze propojit s VR* senzorem, ktery se da koupit spolu s VR brylemi
— nejcastéji vyuzivana firma HTC. Soucasti je tzv. HTC VIVE Tracker, coz je senzor, kte-
ry se pouziva pro virtudlni realitu. ZajiStuje nam pienos informaci o poloze. Polohu musi
snimat sledovaci sensory, v nasem piipadé to jsou senzory HTC Base Station, které snimaji
prostor, ve kterém se bude kamera nachézet. Ptiklad této kamery s umisténym sensorem
(Tracker) uréenym piimo pro Unreal Engine 4 vidime na obrazku 35 (odkaz na detailné;si

informace v poznamce 43).

$ Virtual Camera for UE4, 2021. DOGHUT [online]. [cit. 2022-01-10]. Dostupné z:
https://www.doghut.de/virtual-camera/?fbclid=IwAR3KI2Qcup-
ATrakUpMbVkH4YDSLVzvohaAJw4kboLfLKEB-rpEYrFgNuPk

* Virtualni realita
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Existuji rizné typy a druhy pfipojeni a jeden z nich si popiSeme ve ¢tvrté ¢asti diplomové
prace. Pro nés je dilezité, Ze je potieba mit na kamete senzor, ktery ndm pienese data o

jeho poloze ve fyzickém prostoru.

3.5.2 Nastaveni pozadi s enginem

Pokud toc¢ime film s redlnymi herci, potiebujeme néjaké pozadi. Vyuzivani zadni projekce
jako u starych trikti je zde obdobné. Chci zminit workshop Claudia Mirandy, ASC, kde na
Camerimage 2017 prezentoval film Oblivion (2013). Pouzival zde projekci na pozadi
(platno). Pfedtim musely byt nato¢eny zabéry, které se poté na platno poustély. Pro virtu-
alni produkci nazyvam toto vyuZiti hybridem. Tento princip pouziva film Mimordadnd uda-
lost (2022) spolu s Unreal Enginem. Nevyhodou je, ze tento princip se da pouZit pouze na
pozadi, které ptiliS§ neméni perspektivu a objekty jsou vzdalené (napt. hory, mofte, ...). Vir-
tudlni produkce je vyspélejsi tim, ze objekty a cely virtudlni svét je renderovan v redlném
¢ase. Pomoci propojené kamery s enginem (musi byt n¢jaky senzor u kamery, napt. VIVE
Tracker) se miize kameraman rizné piiblizovat a oddalovat od pozadi, protoze tim, jak se
kamera pohybuje v daném prostiedi, objekty promitané na pozadi (LED stény) méni per-
spektivu na zakladné vlozeného FoV# (zorného pole) v enginu. Ve se odviji od pouzité
optiky a snimacich senzort, které méfi pozici kamery. Existuje ovSem hranice, kde nemu-

zeme byt s kamerou ptimo pted LED panelem, protoze bychom vidéli jednotlivé pixely.

.......

Obréze3. — Mimordadna uddlost (2022) _LED stény v Unreal Engine

4 Field of view = zorné pole, udava, jaky tthel zdb&ru ma objektiv kamery. Napfiklad teleobjektiv (izky a
rybi oko Siroky cca od 150°a vyse.
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a directable interactive scene
that resembled a video game.

Obrazek 37.— James Cameron s virtualni kamerou (viz video v pozn. 39)

with the virtual cameras _
and render out your selects

Obrazek 38. — nataceni ve virtualnim svété Lvi kral (2019), (viz video v pozn. 39)

3.5.3 LED stény

LED stény nahrazuji promitaci platna jako napiiklad u filmu Oblivion (2013). Maji lepsi
technické vlastnosti a neni potfeba vyuZivat odraZzeného svétla, které vznika pfi pouZzivani
projektorti. LED stény mohou mit rizné tvary, ale nejtypictéjsi jsou tvary kruhové, aby
nebyly vidét rohy stejné jako u kli¢ovaciho platna typu cyclorama. ZaleZi ale na typu pro-

jektu a o jakou scénu se jedna. LED stény se daji pfidavat i odebirat a existuji rtizné typy
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zaoblenosti a velikosti. Pro lepSi manipulaci nedosahuji ptili§ velkych rozméri, diky
cemuz je zajiSténa jejich snadnd vyména v ptipad¢ poskozeni ¢i vysviceni pixeld. VSechny
stény musi byt pfipojeny na sit’, aby mohly promitat data. Vznikaji proto dalsi profese za-
meétené jen na obsluhu téchto stén. Tito pracovnici kontroluji, zda je v potadku rozliseni,
jestli neni né¢jaky panel poskozen, zda maji panely spravnou frekvenci viici kamete apod.
Miize také vzniknout nova profese virtualniho gaffera*®, ktery by za pomoci tabletu ménil
atmosféry, denni faze, upravoval teplotu barev a mél pod sebou technika na technickou
obsluhu LED stén. Virtudlni gaffer by spolupracoval piedev§im s vfx slozkou, ktera by
obsluhovala engine. Technické parametry LED stén podrobnéji popisu ve Ctvrté Casti. Pod-
statné je, ze LED stény slouZi pouze jako vEtsi monitory, které musi byt spravné nastave-
ny, naptiklad v pouzité frekvenci, kterd musi korelovat s nastavenim kamery tak, jako pro-

jektory pti zadnich a prednich projekcich.

3.5.4 Optika a ostieni

Pro optiku a ostfeni miiZze byt dobrou otazkou, kde se prolina realny a virtualni svét? Na-
piiklad pfi pouziti zoom objektivu musi byt fyzicky objektiv v synchronizaci s virtualni
kamerou v enginu tak, jako u triku Zoptic. Tento trik musel byt v synchronizaci s projekto-
rem, aby zobrazil iluzi pohybu herct spolu s nato¢enym pozadim. Musel se pouzit zoom
jak na kameru, tak na projektor. Pomoci virtudlni produkce miizeme snaze vytvaret vertigo

efekty. Ty jsou v digitalni éfe snadno proveditelné pomoci digitalniho zoomu bez pouziti

VP.

Ostteni ve virtudlni produkci mize byt jiné. Pfi pouziti pozadi s konstantni perspektivni
vzdalenosti vii¢i kamete problém nebude (napiiklad hory, mofe v pozadi). Ostfit se bude
jako ve fyzickém svété. Jak ovSem fesit fyzickou a virtudlni ostrost? Méame-li pred kame-
rou realné objekty (herce, rekvizity) a fyzick¢é LED stény, kde vSak mame ve virtualnim
prostoru n&jakou hloubku a plany, mlizeme pfi ostfeni na pozadi (LED sténu) snadno nara-

zit na efekt moaré*’. Tuto problematiku nejlépe vyobrazuje obrazek 39. a nejlépe ji popisu-

46 What is a Virtual Gaffer?, 2019. Neocinetech.simplecast [online]. Matt Workman [cit. 2022-01-10]. Do-
stupné Z: https://neocinetech.simplecast.com/episodes/02-virtual-gaffer?fbclid=IwAR2aD4-
cTVMEfOKS5u9EhUPcsmfBLpWFbrnZYa63EzLOBOWTTYkz2C4YhFBw

47 Moaré je rusivy opticky efekt, ktery vznika pfi interferenci nebo pii prekryvani dvou podobnych vzort na
povrchu. Dostava se ndm efektu barevnych pruhi.
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je Asa Bailey*®. Ostieni se fesi podle nastaveni limitu fyzické optiky tésné pied LED sté-
nou (aby moaré nevzniklo) a poté zatneme ostfit ve virtudlnim prostfedi. Abychom méli
jen jedno ostfeni, potfebujeme se propojit s enginem za pomoci dalSich sensorti, nebo mit

ostfice na virtualni svét (vice v ¢lanku pozn. 48).

o)
or

On-Set Facilities Virtual Production Training

How to pull focus to IC-VFX on an LED wall

LED Wall
On-5et Virtual Set

I
i

On-Set Camera Focus Wheel Virtual Camera Focus Wheel

How to pull focus between real subjects and virtual world subjects
when shooting on an LED wall, this move highlights the importance of good
communication between those operating the on-set camera and virtual camera.

©r 2021 On-5et Facilities Asa Bailey

Obrazek 39. - Grafické znazornéni ostfeni podle Asa Bailey (pozn. 48)

% How to pull focus on subjects displayed on the LED wall | Virtual Cinematography,

2021. Onsetfacilities [online]. Asa Bailey [cit. 2022-01-10]. Dostupné z: https://onsetfacilities.com/how-to-
focus-on-subjects-on-the-led-wall-virtual-cinematography/?fbclid=IwAR2Re83 1 bvInqJuu572HMO-
AFbEJSTEG7RgUjdalmkE7jeeEjWHIEOSxmpw



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 61

3.5.5 Svétlo a technologické problémy

3.5.5.1 Bugy

Celkem castym technologickym problémem mohou byt bugy*’, které jsou v hernim prii-
myslu nejzavaznéj$im problémem a zbavit se jich byva velmi pracné a ¢asoveé narocné. Ve
skupinach na Facebooku sdili spoustu uzivatelii své problémy ohledné¢ VP. Zminuji napii-
klad problémy pii $venkovani a $patny motion blur®’, §patn& synchronizovany prenos LED
stény a kamery nebo problémy s vykonem pocitace, ktery nestiha renderovat scény na za-
klad¢ vypocetniho vykonu grafické karty. V tomhle ohledu se jedna o novou technologii a
k feSeni jejich problému jsou vyZadovani zru¢ni lidé se zkuSenostmi z této oblasti. Par
chyb lze zaznamenat v traileru na seridl Obi-Wan KENOBI (2022)°!, kde napiiklad vidime
piesné v jedné minuté okatou poskakujici masku. Pro¢ zde tento problém vznikl? Tento
trailer zminuji, protoze vyuziva VP, pfiCemz pozornéjsi divak poznd, Ze v nékterych scé-

nach néco nesedi, jako kdyZ lze rozeznat pouziti Roninu a steadicamu.

3.5.5.2 Exponometrie

Jak exponovat v piipadé virtualni produkce? Zalezi, kolik svétla ndm jsou schopny LED
stény dat. Jak ale fesSit dynamicky prostor, kde budeme natacet pro HDR ucel? Z klasické-
ho snimani kamerou jsme zvykli, Ze pii toceni do RAWu sndze zredukujeme oblasti preex-
pozic a podexpozic. V piipadé VP mizeme sice exponovat piesné, ale jestlize nam nebu-
dou LED stény schopny dat ur¢ity dynamicky rozsah, mize vzniknout problém a poté také
v postprodukci RAW dat nebudeme schopni vytahnout highlighty, protoze v highlightech

kresba kon¢i.

Svétlo je asi na této technologii nejzajimavéjsi. Pravé ve vySe zminéném traileru Obi-Wan

KENOBI (2022) muze divék poznat vyuziti VP diky pfechodiim mezi realitou a virtualni

4 Bug je programatorskd chyba v PC programu nebo aplikaci, je to nezddouci efekt, napiiklad chybné v
grafické zobrazeni, tzn. jakd je doba expozice snimk.

39 Motion blur je pohybova neostrost, v kamefe ji mizeme ovlivnit pomoci zavieni nebo otevieni zavérky.

S Obi-Wan KENOBI (2022 Disney+): A Star Wars Story - Teaser Trailer Concept | Star Wars Se-
ries [online], 2020. YouTube: Teaser PRO [cit. 2022-01-10]. Dostupné Z:
https://www.youtube.com/watch?v=2rt7fMY -Uyc
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realitou. Nastal zde problém se vzdusnou perspektivou?, kde pozadi musi mit postupny
mléény charakter s menSim kontrastem a s mensi sytosti v barvé vzdalenych objektl, coz
nckteré zabéry postradaji.

7N v

Kontrast miize virtudlni produkci prozradit. Kameraman musi fesit, jak exponovat a jak se
muze na virtualni produkci ptipravit. Pouzijme jako ptiklad herecku s husté ¢ernymi vlasy.
Pokud budeme exponovat herecku tak, aby v obraze byla stale kresba a nebyly jeji vlasy
podexponované viuci nejcerngjSimu bodu LED stény, mlze nastat jev, ze virtudlni sveét
promitany na LED sténu bude mit nejtmavsi bod do Sedych tont. Tim ztratime kontrast a
prozradime LED sténu. V tomto piipadé by se vyplatilo, aby hereCka méla lehce naSedlé
vlasy, nebo byly pouzity kvalitngjsi LED stény.

3.6 Priklady vyuziti virtualni produkce

Rekli jsme si, jak virtudlni produkce funguje. Zde chci popsat par piikladi zabért, které

1ze snadno (ale 1 slozit€) provést pomoci této technologie.

3.6.1 Svételna baterka v rukach hercua

Zajimavym prikladem mutze byt scéna, kdy herec drzi v ruce svételnou baterku a prochazi
prostiedim, naptiklad jeskyni, ve které mame prvni plany v podobé redln¢ vytvorenych
imitaci krapnika. Herec redlnou baterkou zasviti na fyzickou kameru (napft. kvtli flariim),
nasledn¢ na realny imitovany krapnik, ale poté zasviti smérem na LED sténu, kde vidime
ve virtualnim prostoru velky mohutny prostor jeskyné€. Tato postava sviti na stropy ve vir-
tualni jeskyni. Jak tuto situaci vyteSit? Mohou byt pouzity dva zptsoby. Prvnim z nich
musi herec kopirovat jiz pfedem naanimované sviceni ve virtudlnim prostiedi a pfepnout
nendpadné baterku na jiné sviceni (abychom neprozradili LED stény). Druhy zpiisob je

vyuzit trackovaciho bodu v baterce a synchronizovat ho s enginem, obdobné¢ jako kameru.

3.6.2 Rocéni obdobi

Virtudlni produkce ndm dava vyhodu v moZnosti zmén ro¢nich obdobi nebo pocasi. Kon-

krétné u desté je vSak nutné pamatovat na to, ze v pfipad€ pouziti hornich stropnich LED

52 Barevna neboli vzdu§na perspektiva je ve fotografii odborny nazev pro vnimani prostoru v krajing. Diky
tomuto jevu pisobi jednotlivé objekty vzdalenym dojmem. Cim jsou hory a opar vzdalenéjsi, tim se jevi
obraz svétlejsi, méné kontrastni a méné barvy méné syté.
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stén musi byt pro funkénost efektu studio nalezité upraveno. Ke zvyraznéni desté je nutné
pouziti ostrého zdroje svétla v protisvétle (kontra sviceni). Dést’ potiebujeme piedevsim

pted kamerou.

3.6.3 Casosbér

Svétlo se mize kreativné vyuzit pti ¢asosbéru a pii pohybu herce v redlném case, kde mii-
zeme bez problému stiidat rizné denni atmosféry i ro¢ni obdobi. L.ze ménit také barvy, coz

muze slouzit k tvir¢imu zaméru napiiklad ve fantasy ¢i sci-fi.

3.6.4 Odlesky

Virtudlni produkce nam usnadiiuje praci s odlesky. Jestlize to¢ime jedouci auto a promita-
me na LED stény pohybujici se prostiedi/pozadi, v ptipadné pouziti zeleného platna by
mohl byt proces tvorby vizudlnich efektl komplikovanéjsi, jelikoz by zabral spoustu ¢asu
k vytvoteni. Jak ale feSit pfipadny odraz herce ve skle okna? Tuto komplikovanou situaci
muzeme vyfesit s trochou kreativity za pomoci vérné vypadajiciho Metahuman (viz vyse
kapitola 2.2) vytvorenim digitalni postavy, ktera pijde proti pohybu redlné postavy. Vytvo-
feni takového zabéru s hercem by se nejspise provedlo s redlnym ramem skla a v pozadi by
se promitalo urcCité prostfedi. Tento priklad mé vede k myslence, ze zde mame technolo-
gicky nastroj, ale stale je to nastroj, ktery nam ma slouzit k dosazeni naSich ptfedstav a méli

bychom tento nastroj dobie znat, tak jako malif musi znat svoje Stétce a védét, ktery na co

pouzit a co se kterym muze ud¢lat.

Obrazek 40.

George Clooney diva-

jici se ven z okna>

33 American Cinematographer: George Clooney, 2021. Facebook [online]. American Cinematographer:
American Cinematographer [cit. 2022-01-10]. Dostupné z:
https://www.facebook.com/AmericanCinematographer/photos/pcb.10158882623948493/1015888259797349

3/
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4 FILM: MIMORADNA UDALOST VIRTUAL PRODUCTION V
PRAXI

V této zavérecné ¢asti shrnu vse, co jsme se dozveédéli o technologii virtualni produkce a
popisu poznatky z projektu Mimoradna udalost (2022), kde jsem se setkal s touto techno-
logii v praxi. Timto velice dé€kuji vS§em lidem na place, ktefi odpovidali na mé otazky. Pre-
devsim dékuji kameramanovi Martinu Stépankovi, ktery mi umoznil uéastnit se natadeni
tohoto projektu. Podékovat chcei také Jifimu Forejtovi, Georgovi Pinkave, Tomasi Krausovi

a celému tymu More.is.More, VFXR a KVANTLED s.r.o.

I N

Obriazek 41. — Mimoidadna uddlost (2022) — LED stény
Tento projekt je Zdnrovou komedii odehravajici se vétSinu €asu ve vlaku. Divodem vyuZiti
této technologie je uSetfeni nakladii v post-produkéni vyrobé efektl pozadi. Pokud by se
tocilo na zelené platno, musely by se tyto efekty od zdkladu vytvaret a naklady by byly

realné drazsi.

4.1 Technické specifikace

Zacnu s technickymi specifikacemi. Jak jsem jiz uvadél vyse, povazuji zde pouzitou tech-
nologii virtudlni produkce za hybridni. Je to ddno tim, Ze pozadi neni renderované
v redlném case, byt’ mi lidé z produkce vizualnich efektd tvrdili, ze je. Vysvétlim, pro¢
s jejich tvrzenim nesouhlasim. Za Cisty rendering povazuji, kdyZ pozadi pochézi z herniho

enginu a jsou pouzité assety k vytvoreni virtudlniho prostiedi, tedy Ze lze s objekty



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 65

v obraze manipulovat. Stejn¢ jako u filmu Oblivion (2013) se 1 zde pfedem natoCily realné
zabéry pozadi. Konkrétné bylo pozadi natdceno z realné jedouciho vlaku pomoci vice ka-

mer ve vysokém rozliSeni tak, aby zabéry davaly dohromady 360°.

““““

Obrazek 42. — Mimorddna udalost (2022) — Gprava horizontu

Tyto zébéry byly toceny v RAW materidlu v 2 x 8K a 2 x 12K rozliSeni. Poté byly promi-
tany pies Unreal Engine, kde maji tyto zab&ry aplikovanou zékladni LUTku ale bez vétSich
barevnych korekci, aby vypocetni vykon PC zvladal technicky a plynule pfehravat toto
kvantum dat.

Technické specifikace LED stén: bocni stény byly velikosti pfiblizné 18 x 3,5 metru a
pfedni o rozméru 18 x 1,5 metru. Byly pouZity také horni LED stény, které v zabéru nevi-
dime, sviti na 100 %, dodavaji ndm svétlo do vlaku a slouzi pouze k ucelu sviceni. Bo¢ni
LED stény kamera vidi a ty sviti jasem pouze na 15 %. LED stény jsou nastaveny na 50 Hz

ve 4K. Mohou mit vétsi frekvenci, naptiklad ve 120 Hz, ale pfi rozliSeni full HD.

Pted samotnou produkci délal kameraman riizné testy a zméfil expozimetrem, Ze je scho-
pen se dostat na maximalni hodnoty pti 800 nativni ISO na clonu 5.6 ve vzdalenosti cca 5

metrd s maximdlni svitivosti LED stén. S VFX lidmi jsem debatoval o LED sténach
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v souvislosti se slowmotion. Jelikoz jsou stény v 50 Hz, musi kamera bézet ve 25fps, aby
byla zachovéana 180° zavérka a aby nedochazelo k nezddoucimu efektu chybnym fadkova-
nim v obraze (flickering). Zde jsou podstatné dva faktory — prvnim faktorem je frekvence
LED stén a jelikoz se jedna o hybrid VP, druhym faktorem je zpasob, jakym je filmovy
material natocen. Pro VP tohoto typu muize byt snimkova frekvence pti nataceni limitova-
na. V tomto ptipad¢ 25fps a zaznam promitany na LED sténé¢ ma odpovidajici motion blur.
Pokud bychom ale tocili v 50fps se 180° zavérkou a natoCeny zabér by byl pustén v 25fps
na LED sténu, dostali bychom uzavérku 90°, tzn. 1/100 a tim by byl motion blur na LED

sténé polovicni, takZe bychom museli také tocit s uzavérkou 1/100, aby byla tato pravidla

180° dodrzena. Proto by musela LED sténa ptejit do vyssi frekvence, aby nedochézelo

k efektim vIn/flikrovani.
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4.2 Hybridni virtualni produkce

Rekli jsme si, jak LED stény funguji. Sice mame pozadi, které nebude ménit perspektivu z
diivodu realn& natogeného zaznamu, ale preci jen kvilli zachovani efektu paralax® méame
napojenou kameru virtudlné. Napojend je pomoci NCAM zafizeni, které prostiednictvim
IR sleduje trackovaci body, které jsou nalepeny na stropé¢ vlaku. Vytez kamery je v plném
8K rozliseni. Rozliseni okoli je snizeno kvili PC naroc¢nosti ale také kvuli efektu, aby herci
a Stab nepocitovali nevolnost. Nevolnost mize byt zplisobena tim, ze obraz okolo nas
rychle ubih4, ale nepocitujeme zadny pohyb vlaku. Ke stejnému problému dochézi u virtu-
alni reality pfi pouziti VR bryli. Na§ mozek je osalen a neni na podobnou situaci zvykly. Je
mozné, ze az v budoucnu vzroste vyskyt virtudlnich svétli, na§ mozek i télo se ve vnimani

pohybu adaptuje a nevolnost zmizi.

Aby byl v projektu Mimoradna udalost (2022) podpoten efekt jedouciho vlaku, tfepe se za
pomoci dfevénych klad s vlakem tak, jako u tradi€nich starych trikli zadni projekce pii

jizdé aut. Kdyz ve scéné vlak zastavoval, 1idé urceni k tfepani museli podle obrazu reago-

vat a s pohybem pfestat.
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Obrazek 44. — MimoFddnd uddlost (2022) — LED stény, téepo
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34 Paralaxa je thel, ktery sviraji pfimky vedené ze dvou riiznych mist v prostoru k pozorovanému bodu. Jako
paralaxa se také oznacuje zdanlivy rozdil polohy bodu vzhledem k pozadi pfi pozorovani ze dvou rtiznych
mist — Paralaxa, 2001-. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundati-
on [cit. 2022-01-27]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Paralaxa
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Obrazek 45. — Mimoiddn

IS

uddlost (2022) — LED stény, poskozeny pixel

.

Obrazek 46. — Mimoradna udalost (2022) — LED stény, vyirez kamer

4.2.1 Vyhody

Velkou vyhodou této technologie je Gspora ¢asu. Pokud by se tento konkrétni projekt tocil

24 v

s klicovacim platnem, postprodukce by byla drazsi a Casove narocnéjsi.

V pribchu nataceni mohlo byt ménéno barevné podani nato¢en¢ho zdznamu. Pamatuji si
situaci, kdy kameraman citil potfebu stdhnout ptili§ modrou oblohu, protoze byla moc in-
tenzivni na podlaze uvnitt vlaku. Pomoci propojen¢ho programu DaVinci s Unreal Engi-
nem muizeme pouZzitim masky jednoduse snizit saturaci. Vyhoda miZe nastat pii vytvaieni
svételnych poméri. MliZeme vytvofit virtudlni masku bilého bodu a aplikovat jej na LED
sténu na misto, které kamera nesnima, ¢imz ziskdme z urcitého thlu vice svétla. Jinymi

slovy, ¢ast LED stény, ktera neni v zabéru, je pouZita jako zdroj svétla.

Vyhodou z ¢asového hlediska je fakt, Ze neni tieba ¢ekat na ptirodni tkazy, jako je vychod

¢i zapad slunce nebo Cekat, az prestane priet ¢i snézit. K tspofe ¢asu a nakladi dochazi
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také diky tomu, Ze herci a $tdb nemusi pfi pouziti této technologie jezdit na urcité lokace a
jsou stale na jednom misté. To vSak miize byt nevyhodné v ramci zajetych stereotypd a

klaustrofobického pocitu.

4.2.2 Nevyhody

Nevyhoda této hybridni formy virtudlni produkce mize byt v nedostate¢né nato¢ené data-
bazi materialt. Jakmile chybi databaze pozadi, nelze s timto nedostatkem nic délat. Nevy-
hodna mutze byt i délka materiald. Nastaly naptiklad situace, kdy herci vedli ptili§ dlouhou
dialogovou scénu a najednou LED stény piesly do Cerné barvy, protoze nebyl dostatek

materialu.

Problém miize byt také v nacasovani s herci. Byla naptiklad ptfipravena scéna vjizdéni do
tunelu a cilem bylo pied tunelem dokoncit dialog. Spravné nacasovani se da ovSem vyiesit
posunem zaznamu. V tomto konkrétnim piipadé byl virtudlni asset tunelu piekryt na realné

natocené zdznamy.

Dalsi nevyhodou tohoto typu produkce je Spatné¢ natocené pozadi. Pokud nato¢ime tuto
databazi materidlu bez stabilizacnich zafizeni, mize se ndm tfepot nato¢eného materialu
promitnout na LED sténu a nezachrani nés ani engine, ktery nam dava ptesny vytez podle
pozice kamery. V tomhle ohledu generovany virtudlni svét pomoci enginu tento nezadouci
efekt nedostane. Bohuzel, pti konkrétnim vytezu, aby byl zachovan efekt paralax, nelze

pouzit vice kamer. Nesm¢ély by se prekryvat.

IR kamera sensor, ktera snima

trackovaci body na strop¢.

NCAM server na zpra-

covani a pfenaSeni dat

Obrazek 47. — Mimorddna uddlost (2022) — kamera se sensorem NCAM
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Obrazek 48. — Mimorddna uddalost (2022) — trackovaci body na stropé a v softwaru

Obrazek 49.
Mimoradna uddlost (2022)
Spatny piechod LED stény
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V jednu chvili vzniklo na filmovém place napéti kvili trackovacim bodim. Bylo zajimavé
a poucené tuto situaci sledovat z obou stran. Nachazel jsem se uprostied a to doslova. Roz-
délil bych tuto rozepii na dvé skupiny, na tradi¢ni filmovou slozku a na virtudlni viz obra-
zek 53 a 54. Spor vznikl kvili trackovacim bodim urcenych pro kameru, které byly nale-
pené na stropu vlaku. Kameraman se s VFX tymem dohodl na takovém rozmisténi tracko-
vacich bodt, aby korespondovaly s dekoraci. Aby vsak spravné fungoval vytez pro kame-
ru, tato technologie vyzadovala vice téchto bodli. Davam za pravdu kameramanovi, ze vel-
ké mnozstvi trackovacich bodt nevypada v celcich dobie. Na druhou stranu souhlasim s
VFX tymem, ktery chtél uSetfit Cas pifi Casté re-kalibraci senzorid, kdy naptiklad gripak
zamezoval prichodu pro NCAM technologii, ktera tyto body snima a muselo se nastavovat
znovu. V tomto ohledu ma tato technologie a tento zptisob snimani pozice kamery nevyho-
du. Proto beru za dilezit¢, aby se tyto dva tdbory znaly navzdjem. Soucitil jsem
s kameramanem a védél jsem, ¢eho chce dosdahnout a za co je zodpovédny. Oproti tomu
tym VFX nevidi nékteré potfeby kameramana a nebere je za tolik podstatné. Sirsi okruh

znalosti v tomto oboru je plusem pro kazdou slozku.

Technologie virtualni produkce ma jednu velkou vyhodu i nevyhodu zaroven a tim je ¢a-
uspora Casu pii realizaci. V neprospéch hraje nedostatek prostoru k improvizaci. Proto je
potieba byt pred nastupem do faze produkce na nataceni vyuZzivajici technologii VP byt
vice pripraven nez u klasického nataceni. Pro zvyseni produktivity je tedy v této oblasti
nezbytné, aby se kameraman a VFX tym vzajemné pracovné znali. Proto jsem za tuto zku-
Senost velice rad, jelikoz jsem pozoroval a Cerpal informace od obou skupin. Protoze je
herni svét odlisny od filmového, a naopak, virtualni produkce spojuje tyto dvé odvétvi v

jedno, beru za nezbytné jejich vzajemné porozuméni, coz je klicem k uspéchu celého dila.

Obrazek 50.
Mimoradna uddalost

(2022) - LED stény
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Obrazek 51. — Mimorddna udalost (2022) — LED stény, uvnitr vlaku odlesky

Obrazek 52. — Mimovddna uddlost (2022) — LED stény, uvnitf vlaku
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Obrazek 54. — Mimoradna uddlost (2022) — VFX crew
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ZAVER

Touto diplomovou praci jsem chtél popsat, jak nova technologie ovlivituje pritbéh vyroby
filma. Rozebral jsem, jak funguji PC hry, protoze vznika spousta filmovych adaptaci pra-
menicich z herniho priimyslu. Snazil jsem se odpovédét na otazku, jaka je role kamerama-
na v piipadé¢ téchto adaptaci. Jak nejlépe dosdhnout vérné adaptace po vizudlni a formalni
strance jsem rozebiral na serialu Zaklinac (2019) a filmu Monster Hunter (2020). Dosel
jsem k zavéru, ze zélezi, jak filmovi tviirci na téma nahlizi. Jestli chtéji PC hru Cisté adap-

tovat, nebo se ji jen inspirovat. Je nezbytné pochopeni dila a jeho nasledna interpretace.

Herni priimysl nam nedal pouze pfichazejici kvantum filmovych zpracovani PC her, ale 1
fotorealistickou technologii, jejiZz vizudlni ptinosy pro film rozebiram. Bylo podstatné vy-
svétlit, co jsou to herni enginy, ze kterych vychazi virtuélni produkce. Zminil jsem historii
vizualnich efektl. Poté jsem vysvétlil, jak technologie virtudlni produkce funguje. Vénoval
jsem se konkrétnim piikladiim vyuziti a vzdy se pokousel piedstavit ji na zabérovych pii-

kladech. Srovnaval jsem, jaké vyhody a omezeni tato technologie poskytuje.

V posledni ¢asti jsem se vénoval praktickému vyuziti virtualni produkce ve filmu Mimo-
radna udalost (2022) a to predevsim po technologické strance, jak fungovala a jaké méla
technické parametry. Srovnal jsem vyhody a nevyhody této hybridni metody a nastinil

jsem, jak ¢lenové Stabu mezi sebou spolupracuji k vytvoieni spole¢ného dila.

Zaverem, tak, jako se herci po nastupu zvuku museli naucit mluvit a vést dialogy, mtize
nastat podobna situace pro kameramany. Proto povazuji za dulezité¢ vzdélavat se v této
herni technologii. Uspora &asu a penéz diky této technologii je atraktivnim tématem piede-
v§im pro produkci. Doufdm, Ze jednoho dne se stanu plnohodnotnym kameramanem a tuto
technologii vyuziji v praxi. Tato prace méla za cil nds sezndmit s tim, odkud virtudlni pro-
dukce prameni a pfipravit nas na pfiliv hernich adaptaci do filmové podoby, ktery je za
dvefmi. Nastup nové technologie virtudlni produkce nepiimo podpotila COVID situace,

ktera ma za nasledek nové vznikajici studia vyuZzivajici tuto technologii.
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