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ABSTRAKT

Cilem této bakalaiské prace je porovnani filma Jursky park a Jursky svét z hlediska
filmovych trikl, jejich kvality v zavislosti na vyvoji technologii a pfistupu jednotlivych
tvirct k nim. Prace se vénuje komparaci nékolika scén z obou filmil, kde zkouma, které
techniky byly v jednotlivych filmech pouzity a jak dobte fungovaly pro zobrazeni realisticky

vypadajicich modelt dinosaurd.

Kli¢ova slova: Jursky park, Jursky svét, Vizualni efekty, Specialni efekty, Steven Spielberg,
Colin Trevorrow, VFX, CGI

ABSTRACT

The aim of this bachelor thesis is to compare the movies Jurassic Park and Jurassic World
in terms of special effects, their quality in relation to the development of technology and the
approach of each filmmaker to them. The thesis compares several scenes from both films,
examining which techniques were used in each film and how well they worked to portray

realistic looking dinosaur models.

Keywords: Jurassic Park, Jurassic World, Visual effects, Special effects, Steven Spielberg,

Colin Trevorrow, VFX, CGI
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UvVOD

Cilem této prace je porovnat filmy Jursky park (1993) a Jursky svét (2015) z hlediska
vyuziti filmovych trikd, jejich dopad na budouci trikové filmy, jak tyto efekty piisobily na
divaky v zéavislosti na vyvoji trikovych technologii v letech mezi témito dvéma filmy a také
co vedlo tvlirce obou filmt k rozhodnutim, jakym zptsobem k tvorbé efektli pfistupovat.
Vybrala jsem si k tomuto porovnani praveé tyto dva filmy, protoze oba zachycuji podobné
téma a musely se vyporadat s realistickym zobrazenim dinosaurt — Jursky park na poc¢atku
digitalnich efektt v konfliktu s klasickymi trikovymi postupy a Jursky svét naopak na
vrcholu modernich technologii, snazic se alespon castecné vratit k pivodnim trikiim.
Zaroven na obou téchto filmech pracoval Steven Spielberg, u Jurského parku jako rezisér a
u Jurského svéta jako vykonny producent, stejné tak pro oba vytvéaiela efekty stejnd firma —

Industrial Light & Magic, o to 1épe se daji tyto filmy porovnavat, protoze na nich pracovali

.....

V dobé¢, kdy Jursky park vznikl, se do svéta filmovych trik dostavaly nové, digitalni
technologie, které naprosto zménily pfistup filmového primyslu k tvorbé triki. AZ doted’
bylo mozné pracovat pouze s filmovymi triky, které vyuzivaly klasicky filmovy proces.
V roce 1982 v8ak vznikl film Tron, ze kterého bylo pfiblizn€ 15 minut vytvofeno pocitacem.
Najednou bylo moZné pievést analogovy film v digitalni a zase zpét a vytvaret neskutecné
véci, které svét jesté predtim nevidél.

V této praci se zamétuji na rozbor technologii, jak klasickych, tak digitalnich, které
tvlirci zkoumanych projektd vyuzili, jak svou dobu ovlivnily a jak moc byly narocné na
vyrobu. Popisuji, jak se diky origindlnimu Jurskému parku zménil cely VFX pramysl, a jak

si s pokracovanim, tak dtileZitého dila poradili tvlirci nového Jurského svéta.

Po 22 letech v roce 2015 se studio ILM rozhodlo k tomuto tématu znovu vratit a
predstavit dinosaury svymi nejnovéjSimi technologiemi a pracovalo s triky takovym
zpuisobem, ktery u ptedchoziho filmu tenkrat nebyl mozny a teprve se zac¢inal vyvijet.
PrestoZe je mezi témito filmy mnohalety odstup, vyuzivaji ale také n¢které podobné

principy a klasické triky.

I ptes mnohem lepsi technologické moznosti vSak vétSina lidi upfednostiiuje
puvodni Jursky park pred Jurskym svétem a obdivuje, jak realisticky v t€¢ dobé dokazali
dinosaury vytvofit, zatimco t¢ém novym téméf nikdo jejich realistiCnost nevéii, na Cemz se

shoduje mnoho oby¢ejnych divak, i kritikdi. Dne$ni divak je obecné ,,pfesycen
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digitalnimi triky a jiz n¢kolik let si i sami reziséfi zacali v§imat mnohem lepsi odezvy po
pouziti klasickych trikd, misto digitalnich, obzvlasté po velkém tspéchu filmu Mad Max:
Fury Road (2015) George Millera, pro ktery byla vytvorena realnd vozidla a ak¢éni scény
byly z velké ¢asti odehrany realnymi kaskadéry.

'V dnesni dobé," fikd Simon Pegg, "je pocitacova grafika izasny néstroj, ktery
milujeme a ktery ndm umoziuje délat izasné véci. Ale kdyz vidite néco digitalniho, mate
lehky pocit odlouceni. Vite, ze to neni skutecné. Tom se pfilepil na bok letadla doopravdy!
Tak moc mu na vés zalezi!"*“ Okomentoval herec Simon Pegg v reakci na kaskadérské

kousky z filmu Mission: Impossible — Rogue Nation (2015)’

,, Ve skutecnosti je tu niterny pocit nebezpeci a dokonce tdivu, protoze jste nuceni
uznat, ze lidska bytost riskuje sviij zivot pro film, podobné jako méme véEtsi pocit propojeni

s osobou v make-upu oproti jejimu poéitatovému prot&jsku. 2

,,Kritici a fanousci uz 1éta reptaji nad excesy CGI - celd mésta se hrouti,
superhrdinové 1étaji do stratosféry. Tyto vytky nyni zaznivaji i od samotnych reziséra.
"Rok 2015 je rokem navratu praktickych efektli do Hollywoodu," ozndmil v srpnu web
The Verge. Jako by reziséfi - zejména generace rebootll - kone¢né ohledné CGI znejistéli;

rok 2015 byl rokem, kdy se za digitalni zazraky ve filmech zacali stydét.*>

,Pocitatem generované obrazy neboli CGI umoznuji vSe. I kdyZ film "Superman" z

roku 1978 pouzival pamatny slogan "Uvéfite, ze clovék muze 1état", nikdy nebylo toto

tvrzeni pravdivéjsi neZ nyni.

Schopnost vytvaiet obrovské bitvy s mnoha postavami se superschopnostmi se vSak
stala vlastni pasti. A ptestoZe vysledky mohou byt vizudlné ohromujici, filmy pravidelné
pusobi stejné nezivotné a zmechanizovan¢ jako technologie, ktera je za realizaci téchto vizi

zodpovédn4.«

12015 is the year of Hollywood’s practical effects comeback - The Verge. The Verge [online]. Copyright © 2022 [cit.
01.05.2022]. Dostupné z: https://www.theverge.com/2015/8/4/9094383/practical-effects-cgi-mission-impossible-mad-
max-star-wars

2 Tamtéz

3 Hollywood’s Turn Against Digital Effects | The New Yorker. The New Yorker [online]. Copyright © [cit. 01.05.2022].
Dostupné z: https://www.newyorker.com/culture/cultural-comment/the-turn-against-digital-effects

4 'Avengers: Age of Ultron': Does CGI Make it Less Fulfilling? - Variety. Variety [online]. Copyright © 2022 Variety
Media, LLC. All Rights Reserved. Variety and the Flying V logos are trademarks of Variety Media, LLC. [cit. 01.05.2022].
Dostupné z: https://variety.com/2015/film/news/avengers-age-of-ultron-cgi-special-effects-1201487125/



https://www.theverge.com/2015/8/4/9094383/practical-effects-cgi-mission-impossible-mad-max-star-wars
https://www.theverge.com/2015/8/4/9094383/practical-effects-cgi-mission-impossible-mad-max-star-wars
https://www.newyorker.com/culture/cultural-comment/the-turn-against-digital-effects
https://variety.com/2015/film/news/avengers-age-of-ultron-cgi-special-effects-1201487125/
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Jursky park byl zaroven mnohokrat ocenén za triky a ostatni kategorie, véetné
vyhry Ceského lva za nejlepsi zahrani¢ni film, zatimco Jursky svét ze viech nominaci na
vizualni efekty vyhral pouze jednu. V této praci tedy analyzuji jednotlivé scény s 3D
modely z obou filmii a rozebiram, pro€ i s omezenymi technickymi moznostmi tvlrci
origindlniho Jurského parku doséhli ¢asto lepSich vysledkti nez tviirci Jurského svéta

s modernimi technologiemi.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VFX TECHNOLOGIE JURSKEHO PARKU

Vyvoj pocitacoveé generovanych efekti (CGI — Computer Generated Imagery) vyrazné
zménil témét vSechny aspekty filmovych trikti — moznost pracovat digitaln¢ dala tviircim
mnohem vétsi svobodu a kontrolu nad kompozici a neriskuji degradaci obrazu tak, jako pfi

klasickém filmovém procesu.’

Asi nejcastéjsi vyuziti pro CGI je tvorba fotorealistickych fantasy a sci-fi postav,
prostiedi a objektl. Za prukopnické filmy pro uméni vizualnich efektl se z tohoto hlediska
povazuji naptiklad Hvezdné valky (Star Wars, 1977) George Lucase, Termindtor 2: Den
zuctovani (Terminator 2: Judgement day, 1991) Jamese Camerona a také Jursky park

(Jurassic Park, 1993) Stevena Spielberga.®

Pravé Jursky park do svéta filmu uvedl moznost natdcet véci, které se diive zdaly

nemozné — vytvorit zive, fotorealistické modely a animace dinosaurt.

1.1 Prvotni plany

Jursky park ptivodn¢ CGI viibec obsahovat nemé¢l. Steven Spielberg sdm priznava, ze
jeho zameér bylo vytvofit néco jako ,,moderniho King Konga®. Tak jako tviirci King Konga,

Spielberg mél v planu dinosaury vytvofit pomoci loutek a stop-motion animace.

Rozhodl se tak oslovit Stana Winstona, specialistu na specialni efekty a masky, ktery
mél navrhnout animatroniku a robotické modely — napiiklad pravé Tyranosaura Rexe
v Zivotni velikosti. S nim mél spolupracovat Phil Tippett, ktery jiz se Spielbergem diive
pracoval a mél zkuSenosti s tvorbou dinosaurti diky kratkému animovanému snimku
Prehistoric Beast (1985). Tippet mél tyto animatronické objekty rozhybat pomoci jeho
vylepSené stop-motion techniky, tak zvané ,,Go Motion®, ve které pracuje s motion blurem

(pohybovou neostrosti), aby animace loutek vypadala o néco ptirozenéji a plynule;ji.

s HERMOCHOVA, Sabina. Analyza vyvoje specidlnich efektii ve filmové sérii Hvézdné vilky.
Olomouc. Bakalai'ska prace. Univerzita Palackého v Olomouci, Filozoficka fakulta. Str. 14.

¢® MCCLEAN, Shilo T., 2007. Digital storytelling : the narrative power of visual effects in film.
Cambridge, Massachusetts: The MIT Press. ISBN 978-0-262-13465-1. Str. 43-44.
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Kdyz Spielbergovi vsak Tippett ukazal test tyranosaura s Go Motion, rezisér s nim
nebyl spokojeny, protoze na ném stile byl vidét relativné cukavy pohyb, typicky pro

klasickou stop-motion animaci, viz. video.’

Obrazek 1: Go Motion test Tyranosaura Rexe

Odkaz na video: https.//www.youtube.com/watch?v=uEK9mitagS8

1.2 Rozhodnuti pro CGI

Na filmu se vSak také méli podilet tviirci z VFX studia Industrial Light & Magic,
jejichz plivodnim tkolem mélo byt pouze digitalni dod€lani motion bluru do stop motion
zabéri. Ti vSak zacali tajné€ pracovat na prvnich testech plné digitalniho Tyranosaura. Dennis
Muren, VFX supervizor z ILM, tento test poté predstavil Spielbergovi, kterému se okamzité
zalibil a rozhodl se misto loutek pouZzit CGI, a dokonce podle Murena piepsal konec filmu,

aby zahrnul zndmy zabér na celé télo tyranosaura ve zni¢eném navstévnickém centru.

Ve stejnou dobu zaroven Tippett dokoncoval spolupraci s jinym tymem z ILM na
vylepSeni jeho Go Motion testl pomoci digitalniho motion bluru. Toho docilili
»Morphingem* (propojenim) dvou snimktli ze stop motion animace, mezi které vlozili cca
60 pocitacové generovanych mezifazi, ¢imz vytvofili faleSny motion blur a pohyb se stal

plynulejSim.

7 Jurassic Park: Still the Best Use of CGI in a Movie. Den of Geek | The Best in TV, Movies,
Games, Comics, and More! [online]. Dostupné z: https.//www.denofgeek.com/movies/jurassic-
park-still-the-best-use-of-cgi-in-a-movie-steven-spielberg/
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Pro stop motion animaci to byl velky pokrok, protoze tato technika najednou oteviela
dvefe mnohem realisti¢téj$im a plynulejSim animacim, nez doted’ bylo mozné. Celou jejich
snahu vSak ,,zni¢il“ moment, kdy tvirci zILM Spielbergovi ptedstavili svého CGI

Tyranosaura.

Phil Tippett toto rozhodnuti okomentoval takto: ,, Byl jsem u toho, kdyz Dennis Muren
Stevenovi predstavoval test T-Rexe, a Steven rekl: "Wow, tohle udelame. “ Zeptal se me, jak
bych se citil, a ja rekl: "Citim se vyhynuly. A on rekl: "To je vtipné, to dam do filmu!". Tuhle

hldasku nechal Fict doktora Granta. “®

Obrazek 2: Prvni CGI test Tyranosaura
Odkaz na video: https://vixblogsite.files.wordpress.com/2019/1 1/ea4fc-

trex_test small.gif?w=600&zoom=2

1.3 Jak modely pravékych zvirat vznikaly

I ptes rezisérovo rozhodnuti pouzit CGI se od ptivodnich modelt upln€ neupustilo a
ob¢ technologie se dopliiovaly. Ve vysledku jsou ze vSech zabéri s dinosaury asi jen 4
minuty Cist¢ CGI, zbytek zabérti vyuzivda Winstonovy komplikované modely. Jednim
z takovych modeld byl naptiklad Triceratops ze zacatku filmu. Dokonce i vétSina zabérh

z Tyranosaurovych tutokli na Jeepy je realizovana pomoci robotickych modeld.

Realn¢ modely se ale vyuzily 1 pfimo pro tvorbu pocitaCovych modeli. Podle

detailnich nakresti Steva Williamse, CG animatora z ILM a jednoho z tviircii ptivodniho

8 The oral history of the Dinosaur Input Device or: how to survive the near death of stop-motion,
2018. vfxblog — Visual effects and animation journalist lan Failes [online]. [cit. 20.12.2021]
Dostupné z: https://vfxblog.com/dinosaurinputdevice/
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testu Tyranosaura, se vyrobil maly model dinosaura v métitku 1:5, podle kterého vytvorili
dalsi model v realné velikosti. Ten poté oskenovali a pocitaci predali prostorova data, se

kterymi mohli pak dale pfi vytvareni CGI modelu pracovat.’

Obrazek 3: Nakres Steva Williamse

Steve Williams nejprve vytvofil nékres toho, jak by mél vypadat jednouchy
wireframe dinosaura a poté na ném vyznacil mista jednotlivych kloubi, tedy body, které

slouzily pro budouci animaci 3D modelu.

Podle tohoto nékresu poté zacal tym Stana Winstona pracovat na realném modelu.
Hlavni struktura jeho téla byla vytvotena pomoci dievénych paneld, které nasledné pokryli
pletivem a na povrch zacali nanéSet hlinu. Diky pletivu se hlina netlacila dovniti modelu,

ktery nebylo potteba vypliovat.

Potom, co dokoncili tvarovani téla, zacali pracovat na detailech a vraskach na jeho

kdiZi, aby se co nejlépe podobal zivému tvorovi.'”

? Jurassic Park 1993 — The Production — Damien Burns. Damien Burns — Stafford College —
Interactive Media 3D Modeling and Game Design [online]. Dostupné z:
https://damienburns3d.wordpress.com/2014/12/16/jurassic-park-1993-the-production/
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Obrazek 4: Prace na detailech modelu

Obrazek 5: Hotovy model pripraveny ke skenovani

Jakmile byl model hotovy, pouzili velky 3D skener k jeho oskenovani, coz jim
umoznilo pracovat jiz s hotovym vysoce detailnim modelem, misto toho, aby jej museli

modelovat cely digitalng.

Podle ptedchozich nékresii poté nastavili polohu jednotlivych kloubii a model byl

piipraven k animaci.!!

1 Jurassic Park 1993 — The Production — Damien Burns. Damien Burns — Stafford College —
Interactive  Media 3D  Modeling and  Game  Design  [online]. Dostupné z:
https://damienburns3d.wordpress.com/2014/12/16/jurassic-park-1993-the-production/
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Obrazek 6: Data z naskenovaného modelu v programu ,,Alias“

1.3.1 Dinosaur Input Device (DID)

V dobé, kdy bylo rozhodnuto, ze ve filmu bude pouzito CGI, uz vzniklo nékolik
realnych modell a robotl, které tviirci vyuZili pro tvorbu animatiki, jeZ animoval sam Phil
Tippett a jeho tym. Problém byl v tom, Ze v té dobé nebylo moc lidi, kteti by dokazali

zachytit a pevést do animace spravny pohyb zivych tvort.

Phil Tippett: ,, Nebylo mnoho animatorii, kteri by méli praxi s realistickou animaci
Zivych tvorii - lidé delali televizni reklamy s létajicimi logy a kreslenymi vécmi, ale je to
uplné jiny svet, kdyz se snazite sladit umelé postavy s fotografickym pozadim, které bylo
porizeno v realném prostredi s urcitym druhem osvétleni a specifickou gravitaci. Musite se

opravdu hodné snazit a védet, co délate, aby vsechny tyto véci zapadly. “?

12 The oral history of the Dinosaur Input Device or: how to survive the near death of stop-motion,
2018. vfxblog — Visual effects and animation journalist lan Failes [online]. [cit. 20.12.2021]
Dostupné z: https://vfxblog.com/dinosaurinputdevice/
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Navic jeste vetsi problém se ukdzal pii myslence na CGI — nebyl Cas trénovat tyto
stop motion animatory, aby se naucili animovat v pocitaci, se kterym vétSina z nich nemeéla

vubec Zadnou zkuSenost.

Tak vznikl napad pro DID — robotickou dinosauii kostru, kterd slouzila v podstaté
jako pookénkovy motion capture. Méla na sob¢ nékolik malych sensorti na kazdém kloubu,
které se daly zapojit do pocitace a jakdkoliv zména, kterou animatoii udélali v redlném svéte,
se prenesla do pocitace jako zména polohy jednotlivych casti wire-frame modelu

dinosaura."

Obrazek 7: DID Raptora

Craig Hayes, inZenyr z Tippettova studia a jeden z hlavnich tviirci DID,
v rozhovoru podrobnéji popisuje princip DID:
., Trik spocival v tom, zZe pro kazdy kloub na kostre, ktera méla tolik pohybovych os jako
skutecné zvire nebo clovek, jsme museli vymyslet, jak viastne pohyby zaznamenat. Takze
jsem hledal a nasel jsem ta nejmensi zarizeni, kterd jsem mohl najit a ktera by splnila to,

co jsme potrebovali; byly to optické snimace. Optické snimace jsou v podstaté néco jako

13 The oral history of the Dinosaur Input Device or: how to survive the near death of stop-motion,
2018. vfxblog — Visual effects and animation journalist lan Failes [online].Dostupné z:
https://vfxblog.com/dinosaurinputdevice/
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malé lopatky ventilatoru. Je tam mala hiidel, jako hiidel motoru, a kolem této hridele je
lopatka s Fadou malych prstii. A pak je tu LED dioda a maly prijimac. Takze svetlo a
prijimac, a pokazdé, kdyz se jedna z téch lopatek vétracku dostane pred LED diodu,

zablokuje svétlo. “1*

Pti tak velkém mnozstvi snimacu bylo také potfeba pouzit mnoho dratt a zapojit je
tak, aby vSe fungovalo, jak mé a zajistit, Ze se zadny z drati neposkodi, jakmile se
dinosaurus za¢ne hybat. Byli tak nuceni vytvofit v podstaté repliku velmi komplikovaného

nervového systému zivého tvora.

1.3.2 Z DID do CGI

Animacni kostra byla hotova a ted’ zbyvalo zacit animovat. Tippett byl uz od
zacatku rozhodnuty, Ze chce mit nad loutkami co nejvétsi kontrolu. Diky tomu si animator
mohl vytvofit tzv. blocking (tj. vytvoteni klicovych fazi) zakladniho pohybu, kdy armaturu
naprogramoval, aby se sama pohnula z jednoho mista na druhé, ta se postarala o pohyb téla

vvvvvv

ocasu apod.

., Kdyz jsme tuto vec staveli, bylo podle mého ndzoru zcela ziejmé, Ze takové zarizeni
postavime pro klicové snimky. Neanimovali byste kazdy jednotlivy snimek jako pri stop-
motion, protoZe to nepotiebujete. Jednou z véci, kterou pocitac umi skvéle, je interpolace
mezi témito snimky. TakzZe jsem si tak néjak rekl: "Jo, ve skutecnosti viibec nepotiebujeme
Fizeni pohybu." Ale ukdzalo se, Ze z psychologického hlediska nebo proste kviili lidské povaze
animator tento zaklad kontroly pohybu stale potreboval jako soucdst svého pracovniho
postupu. Nebylo redlné ocekavat, ze se budou moci urcitych casti svého remesla jen tak

uplné vzdat. “"’

Zaznamenany pohyb bylo poté potfeba dostat do Softimage, jednoho z prvnich

Vv

bylo napojit fyzicky model na ten digitalni, protoZe nebyly identické. LiSily se hlavné u

patete, kde se klouby ohybaly u kazdého modelu jinak. Ty digitdlni nemé€ly Z4dné omezeni

14 The oral history of the Dinosaur Input Device or: how to survive the near death of stop-motion,
2018. vfxblog — Visual effects and animation journalist lan Failes [online]. [cit. 20.12.2021]
Dostupné z: https://vfxblog.com/dinosaurinputdevice/
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v osach, takze se mohly pohybovat do vSech smért, jak daleko chtéji, zatimco u readlného

modelu byli tvlirci velmi omezeni prostorem.

Obrazek 8: Animovany model T.rexe v Softimage
Odkaz na video:

https://xsisupport.files.wordpress.com/2021/12/soft3d _jurassic _park 01.gif?w=480&zoom
=2

1.3.3 Viewpaint

Kromé uvéftitelného a plynulého pohybu bylo diileZité také zachytit realistickou kiizi
dinosaurti. K tomu pomohl nové vyvinuty program pro 3D texturovani — Viewpaint. Tento
program umoznil umélcim malovat pfimo na model v pocitaci, respektive na plochou verzi
modelu. Diky tomu mohla byt vytvofena velmi detailni mapa dinosauii kiize, kterd se poté

promitla zpét na 3D model.

ILM do té doby pracovalo témét pouze se softwarem, ktery se ovladal pomoci textovych
piikazl. Tyto programy ale nebyly zrovna intuitivni a pro umélce bylo té¢Zké je ovladat tak,
aby jednoduse docilili Zddanych vysledkti. Cilem Viewpaintu bylo tedy hlavné vytvofit
interaktivni program bez piikazovych fadki, ale s moZnosti naimportovat do néj jakykoliv
model, otacet kamerou, jak jen umeélec potieboval, a hlavné moznost ru¢né¢ malovat a
okamzité¢ vidét vysledek. Vznik Viewpaintu tedy nejen, ze ovlivnil kvalitu Jurského parku,
ale i mnoha dalSich budoucich filml, protoze umoznil tvirciim pracovat s mnohem

pfijemnéj$im a intuitivnéj$im programem, nez na jaké byli do té doby zvykli.
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Vfxblog udélal rozhovor s Tomem Williamsem a dal§imi vyvojafi a umélci praveé o
vzniku tohoto programu a jeho pouziti pro Jursky park. Williams v tomto rozhovoru ptiblizil,

co bylo inspiraci pro vyvoj Viewpaintu.

., Nez vznikl Viewpaint, premyslel jsem o dvou nebo trech vécech. Prvni véci byl nastroj
jménem Make Sticky, ktery jsme interné vyvinuli behem vyvoje Termindtora 2. Make Sticky
v podstate promital obrazky na polygony jako zpiisob mapovani textur na povrchy. Byl skvely
pro zabeéry, které jsme meéli v T2, ale samoziejmé to pri stiihu nebylo tak interaktivni.
Fungoval obzvlast dobre, pokud jste méli napriklad projekci na povrch, ktery byl z uhlu, pod
kterym jste promitali, relativné rovinny, takze jste nedostali takové zkresleni. Mohli jste

v texturové mapé roztahovat véci, které jste promitali, ale bylo to trochu bolestivé.

Dale jsem mél zkuSenost s praci jedné tviirkyné z dilny ILM. Jmenovala se Jean Bolte a
zrovna malovala tygra pro reklamu. To, co délala, byla kombinace jakéhosi socharstvi a
malovani zaroven pro jeden projekt, ke kterému jsme se v piivodnim Viewpaintu nedostali,
ale dostali jsme se k nému v dalsich verzich. Slo o moznost ménit plasticitu nékterych

povrchii behem malovani.

Rikal jsem si: ,Wow, Jean musi prochazet tolika Silenymi vécmi, protoze ji v cesté stoji
treba tahle noha a zabira misto, kam chce prenést tuhle texturu, a my nemusime. Jako Ze tu

nohu muzZeme docasné smazat a prosté se zbavit jeji viditelnosti. * Tak to bylo jadro toho

napadu. < 1°

Dalsi ¢ast vyvoje doplnil John Schlag, grafik z ILM:

., Nékolik mésicii jsem tedy stravil implementaci prototypu. Prosté jsem zacal delat
nejaké experimenty a sestavil jsem prvni prototypovou implementaci Viewpaintu. V ILM
Jjsme méli interni software s nazvem Layerpaint, ktery myslim vytvoril Doug Smythe.
Layerpaint byl 2D nebo dvou-a-piil-D malirsky systém, ktery umoznoval malovat na jednu
vrstvu, a ta pak umoznila prevzit barvu z jiné vrstvy. Byl to jeden z prvnich programaii,
ktery to umeél. Ted' je to samoziejmé vsechno zabudované do Photoshopu a je to vSechno
staré, ale Layerpaint byl prvni program, ve kterém jsem to videl. “!’

Layerpaint piivodné vytvofili v ILM, takZe nebylo tézké ho propojit s Viewpaintem

takovym zpiisobem, aby Layerpaint posilal informace o 2D malbach mezi obéma

16 Viewpaint: ILM’s secret weapon on Jurassic Park, 2018. vfxblog — Visual effects and animation
journalist lan Failes [online]. [cit. 04.01.2022] Dostupné z: https://vfxblog.com/viewpaint/
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programy. Misto Layerpaintu vSak chtéli pouzivat jiny program — Matador od Parallax
Software. Obrétili se tedy na jeho dodavatele a pozadali je, aby tyto dva programy propojili

podobné, jako byl Viewpaint propojeny s Layerpaintem.
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2  VFX TECHNOLOGIE JURSKEHO SVETA

O 22 let pozdé€ji v roce 2015, kdy uz digitalni technologie vladly filmovym trikiim,
vznikl prvni dil nové série navazujici na ptivodni Jursky park — Jursky svét. Rezirovani se
tentokrat ujal Colin Trevorrow. Pro napsani scénéie byli najati Rick Jaffa a Amanda Silver,
ti také velmi uzce spolupracovali se Spielbergem, ktery i po tolika letech tuto sérii neopustil

a ovlivnil n€kolik hlavnich linii ptib&hu.

Z hlediska vizualnich efekti byl na tviirce kladen obrovsky tlak, vzhledem k tomu, jak
dalezity byl Jursky park pro VFX primysl. Tim Alexander, supervizor z ILM se tedy spojil
s Philem Tippettem, Dennisem Murenem a dal$imi, ktefi pracovali na ptivodnim filmu, a
prodiskutoval s nimi, jak pfistupovali k tvorb¢ originalu a co by jim mohlo pomoci pfi tvorbé

nového filmu.

Od pavodniho filmu se vizuélni efekty vyrazné vyvinuly a dnes neni nijak neobvyklé
vidét detailni CGI vSemoznych tvort. Prestoze Jursky svét vznikl v dob¢ jiz pokrocilych
digitalnich efekti a ma téchto digitalnich zabérh také spoustu, nespoléhali tviirci jen na né.
Po vzoru Jurského parku se snazili vyuZit co nejvice fyzickych efektl a miniatur, aby se co

nejlépe priblizili realité.
2.1 Tvorba novych modeli

S lepsi technologii existuje vice moznosti, jak vizualni efekty ve filmech vyuZzit —
otevird se moznost zobrazovat mnohem vice detail a doladit pohyby CGI objekth 1épe nez
kdy diiv. O to dilezitéjsi je tyto detaily zachytit co nejvérohodnéji. VFX tym Jurského svéta
se k modeltim rozhodl stavét védecky — podrobné studovali dinosauii fosilie a inspirovali se
dne$nimi Zijicimi zvitaty. Napiiklad Baryonyxova kiize byla inspirovana krokodyli, protoze
to byl udajné ¢astecné vodni dinosaurus, zatimco jeho nohy se podobaji pStrosim. Lidské

oko jej tedy vnima realisticky, protoze vidi detaily, které je zvyklé rozpoznavat.'®

Pro scény, které nevyzadovaly zabéry celych dinosaurt, vytvofil supervizor Neal

Scanlan a jeho tym realné animatronické modely. Tentokrat v§ak s moderni technikou —

'8 The Visual Effects Evolution of the ‘Jurassic Park’ Dinosaurs. The Hollywood Reporter [online].
Copyright © 2022 The Hollywood Reporter, LLC. All Rights Reserved. Dostupné z:
https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/visual-effects-evolution-jurassic-park-
dinosaurs-1163951/
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modely byly vytvorené ve 3D programu a poté vytisténé po Castech na 3D tiskarné. Tyto
animatronické objekty pak dolad’ovali digitdlnimi Gpravami, podle toho, co zrovna pro

konkrétni zabér potiebovali (nahradit hlavu, vytvofit zivéji vypadajici oko...)

2.1.1 Tvorba raptori

Ze scénafe tohoto filmu vyslo mnohonasobné vice trikovych zabérti nez z Jurského
parku, prace na nich byla tedy rozdé€lena mezi n€kolik VFX studii. Kromé ILM na Jurském
svéte spolupracovalo také VFX studio Image Engine. Tyto studia si mezi sebou pteposilaly
jednotlivé asety (modely, textury apod.), jedno je vytvaret zacalo, a to druhé je dokoncilo.
Image Engine takto dostalo modely a textury raptorti a muselo co nejvice sjednotit jejich

vystupy s témi z ILM.

Na vétsin€ zabérech s raptory, kromé interakei s dal$imi dinosaury, pracovalo praveé
studio Image Engine. Tito raptofi tvofili dilezitou soucast filmu a bylo dtlezité je zobrazit
tak, aby na divaky putsobili dostate¢né jako predatofi, ale zaroven ukazat jejich jednotlivé

osobnosti.

"Jednim z hlavnich zdbéri, na kterém jsme pracovali, a jednim z prvnich, bylo
predstaveni raptorii v aréné. Na této scéné bylo hodné prdce — nejen, co se tyce dravcu, ale
i co se tyce sekvence a samotnych vrstev. Museli jsme prestavét osvétleni a zajistit jejich

konzistenci v celem rozsahu.

Celkove byla tato cast filmu skvélym predstavenim raptorii, protoze ukazuje hodné
citového propojeni mezi témi zviraty a postavou Owena Gradyho v podani Chrise Pratta.
Jsou jako zvirata z jeho smecky a vsichni maji svou viastni vyraznou osobnost. Tym
animatori se v této scéné o dravcich hodné naucil a vybudoval jejich nuance, které pak

zapracoval do ostatnich zabéri. "’

Jeremy Mesana, vedouci tymu animatord popsal, jak k animovani raptorQ
ptistupovali. "Mit vSechno zalozeno na nécem ze skutecného svéta opravdu pomaha prodat

autenticitu. Pohyb dravcu jsme tedy zaloZili na pstrosech, pouzili jsme aligatory jako

19 Jurassic World Case Study Image Engine VFX [online]. Copyright © Image Engine Design Inc.
[cit. 15.01.2022] Dostupné z: https://image-engine.com/case-studies/jurassic-world/
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referenci pro jejich kousnuti, lvy pro jejich skok, a podivali jsme se na spoustu ptdakii, jak se
pohybuji, napriklad jak sebou Skubou z jedné polohy do druhé. Chteli jsme tam dostat
vSechny ty drobné, jemné pohyby. To se dokonce rozsirilo i na niktacni blanu z oci krokodylu

- odkazovali jsme na cokoli, co mélo vlastnosti podobné dinosauriim."*’

Nejteézsi udajné bylo zachytit jejich inteligenci. Bézna zvitata se chovaji podle jejich
instinktu, takze vSe, co d¢laji, vypada naprosto ptirozené. U raptorti bylo potieba ukazat, ze
rozpoznavaji lidsky jazyk, bez toho, ze by mohli sami mluvit, ¢i m¢li jakékoliv vyrazy

v obliceji.
2.1.2 Motion Capture

Dtlezitou soucasti animacniho procesu se také stal motion capture. Jde o zachyceni
pohybu hercli pomoci trackovanich bodd, umisténych na jejich téle. Pohyb byl sniman 44
infraervenymi kamerami, které byly tak ptesné, Ze zaznamenaly kazdy sebemensi posun.
Jednéd se v podstaté¢ o podobny princip, jako bylo DID, jen s pohybem realnych herci.
Informace o pohybu téchto bodli se poté prenesou na 3D model a vytvareji animaci,

kopirujici herce. Tu pak animétofi mohou dale ménit a vylepSovat.

Zachyceny pohyb bylo nezbytné pievést z clovéka na télo dinosaura, aby pusobil

méné ,,lidsky*.

Glen Mclntosh, supervizor animace z ILM, popsal: ,, Protoze télo dinosaura (s
nohama pod sebou, hlavou dopredu a ocasem natazenym dozadu) funguje jako houpacka,
byla pro kazdého konkrétniho dvounohého dinosaura vytvorena vychozi dinosauri poza.
Nasi dinosauri herci by tak méli volnost piisobit co nejatletictéji a nejsviznéji jak jen to

§lo. !

Motion capture nejlépe fungovalo v momentech, kdy bylo potteba ukazat inteligenci

a pfemysleni raptord, v takovém piipad¢ se prave ta mald ,,lidskost* velmi hodila.

Zaznam z kamer byl v redlném case mapovan na modely dinosaurd. Diky tomu

okamzit¢ vysSlo najevo, Ze je nemozné, aby Clovek piirozené napodobil pohyb zvifat

20 Jurassic World Case Study Image Engine VFX [online]. Copyright © Image Engine Design Inc.
[cit. 15.01.2022] Dostupné z: https://image-engine.com/case-studies/jurassic-world/

2L Jurassic mocap, and more — vixblog. vfxblog — Visual effects and animation journalist lan Failes
[online]. [cit. 16.01.2022] Dostupné z: https://vfxblog.com/jurassicmocap/
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chodicich po $pickach, jelikoz vysledkem byli dinosauii s tfesoucima se nohama. Proto se
rozhodli dat hercim pfti hrani vétsi volnost a vzit ze zdznamu pouze ,,zakladni* pohyb a

zbytek, jako naptiklad animace kotnikti a drapti, pozdéji doladili animatoii. 2

P\e\a‘ ge\:\“g
Rig

Obrazek 9: Motion capture rigy raptori z VIEW Conference v roce 2015

Pro autenti¢nost se herci pokouseli hrat takovym zplsobem, aby se co nejlépe
ptiblizili druhu dinosaura, kterého hrali — zda mél byt chytry, chovat se vice jako predator
apod. Resili viak také jejich velikost. Napiiklad pro Tyranosaura byla nahrana data

zpomalena piiblizné o 15-20%, aby zdiraznila jeho tihu.

22 How ILM Blended Practical and Digital Effects for ‘Jurassic World: Fallen Kingdom’ | Animation World
Network. Animation World Network | Celebrating the Art, Craft and Business of Animation [online]. Copyright
© 2018 Universal Pictures. [cit. 16.01.2022]. Dostupné z: https://www.awn.com/vfxworld/how-ilm-blended-
practical-and-digital-effects-jurassic-world-fallen-kingdom
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Obrazek 10: Test Motion capture raptori

Odkaz na video: https.//vixblogsite.files.wordpress.com/2019/11/d267e-

mocap3.gif?w=480&zoom=2

Nejvétsi vyhodou vyuziti motion capture bylo usetfeni Casu a konsistence v hraném
projevu dinosaurtl. Diky zdznamtim bylo mnohem jednodussi a rychlejsi udélat si zékladni
blocking dlouhych sekvenci a spravné nastavit kamery. Umoznilo to vice experimentovat a
zkouset rizné moznosti akce bez toho, ze by animatoii museli pfedélavat nékolik hodin
prace. Zarovein to znamenalo, Ze na zabérech s raptory mohla naptiklad pracovat dvé rtizna
studia, bez toho, Ze by raptofi ztratili jednotné charaktery. Diky tomu, ze kazdého raptora
hréli stale stejni herci, byla jejich fe€ téla ve vSech zabérech stejnd, bez ohledu na to, kolik

lidi pracovalo na zbytku jejich animaci.?’

2 Jurassic mocap, and more — vixblog. vfxblog — Visual effects and animation journalist lan Failes
[online]. [cit. 16.01.2022] Dostupné z: https://vfxblog.com/jurassicmocap/
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II. PRAKTICKA CAST
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3 PODOBNOSTI A ROZDIiLY MEZI OBEMA FILMY

3.1 Pusobivost efektu

vvvvvv

Proto jak divaci, tak tvarci Casto upifednostiiuji realné rekvizity a modely pred témi
digitalnimi, protoze jim ¢lovék nemusi zddnou redlnost dodavat. Naproti tomu 3D modely
byvaji ¢asto az moc ,,perfektni a je potfeba jim rucné dotvorit nedokonalosti a detaily, které
je pfiblizi redlnému svétu.

s hercem a okolnim prostfedim. V dneSni dobé& se pro tyto interakce pfi nataceni vétSinou
pouzivaji vSemozné praktické pomucky, jednoduché referenéni modely s podobnym tvarem,
ktery bude mit budouci CGI model apod. Tohoto mnohokrat vyuzili v Jurském svéte, kdyz

se méli herci dotykat tfeba prave raptort.

Obrazek 11: Redlny model hlavy raptora pro umoznéni interakce mezi modelem a
hercem
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Obrazek 12: Finalni zabér s CGI

Mnohem vérohodnéjsi v§ak byva vyuziti detailnich modelt a loutek, se kterym mohou

herci pracovat jiz pii nataceni, bez pozdéjsich velkych digitalnich uprav.

I pfes revolucni realizaci modelti za pomoci CGI v Jurském parku stile prevladalo
pouziti praktickych efekti. Kromé usetieni Casu a skryvani chyb 3D modeli vyuzili realné
loutky také pro zdiraznéni nekterych emocionalnich momenti, jak pro divaky, tak i pro

samotné herce pii nataceni.

Jednim z ptikladdl je scéna s nemocnym Triceratopsem na zacatku filmu. Misto CGI
se rozhodli vyuzit velmi detailni loutku vytvofenou tymem Stana Winstona, které pod kizi
vlozili mechanicka tahla, jez mély vytvofit zdanlivé tézké dychani zvifete. Diky tomu, ze
cely model méli herci pfi natdceni scény pfimo pied sebou, bylo pro n€ o mnoho jednodussi
s nim interagovat, nez aby si jej museli pouze piedstavovat. Navic se v nékterych zébérech
Triceratopse 1 dotykali, coz by obzvlast’ v té€ dob¢ bylo velmi tézké udélat digitalné€ tak, aby
hercim naptiklad neprochéazela ruka modelem ¢i aby cely zabér nepusobil, jako by se

dotykali vzduchu.?*

2 DINUR, Eran, 2017. The filmmaker’s guide to visual effects : the art and techniques of VFX for directors,
producers, editors, and cinematographers. New York: Routledge, Taylor & Francis Group. ISBN 978-1-315-
66579-5. Str. 12
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Obrazek 13: Loutka Triceratopse v Jurském parku

Podobnou scénu muizeme sledovat i v Jurském svété, kdy Owen a Claire objevi
umirajiciho Apatosaura po zabijackém fadéni Indomina Rexe. I tady se rozhodli radéji misto
CGI pouzit realny model v métitku 1:1, kterd fungovala na podobném zpisobu, jako
v origindle Triceratops. Tentokrat nevytvareli dinosaura celého, protoze byl oproti
Triceratopsovi o hodné vétsi, ale vymodelovali pouze jeho hlavu a krk a zbytek téla poté
dodélali digitaln€. Velka ¢ast zabérh se stejné zaméfovala pouze na hlavu, takZe celé télo ani
nebylo potfeba. ProtoZe se herci mohli hlavy pfimo dotykat a vidét ji uz pfi nataceni,
dokazali tak natoCit velmi emociondlni scénu, ktera by se jen tézko napodobovala

s digitalnim dinosaurem.

Zaroven neni potieba dodatecné feSit vérohodnou interakci s prostfedim, jako
napiiklad v tomto pfipad€ pohyb stébel travy, kdyz se dinosaurova hlava zvedne, protoze
veSkeré pohyby jsou provedeny samotnou loutkou a tim padem maji interakci s okolim

naprosto ptirozenou, bez nutnosti digitalnich zasaht.

Jedinym rozdilem mezi touto loutkou Apatosaura a Triceratopse z Jurského parku je
vyuziti rozdilnych materiali. Na loutku Triceratopse pouZili matngj$i material a zaroven ho
pokryli hlinou z mist, kde leZi, takze naprosto zapadé do prosttedi. U Apatosaura pouZili pro
kGzi mnohem lesklej$i materidl, takze z urcitych thlid kvali odraziim svétla plisobi jako

z umélé hmoty, coz trochu bofi snahu o zobrazeni realistického dinosaura.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 34

Obrazek 14: Loutka Apatosaura v Jurském Svété

3.2 Nasviceni CGI scén

Jursky park tenkrat nemél tak vyspélou technologii, jakou mame dnes, zato m¢l ale
tym plny velmi talentovanych umélct, kteti si dokazali poradit s technickym omezenim.
Jeden z diivodd, proc¢ tento film stale dodnes tak dobte funguje, je prave to, Ze si museli
peclivé vybirat, ve kterych zdbérech VFX pouziji. Render jednoho snimku CGI Tyranosaura
tenkrat udajné trval n€kolik hodin, takZe bylo nemozné, aby timto zptsobem vytvofili cely
film. Omezili se tedy pouze na ty nejnutnéjsi zabéry, ve kterych by stop-motion tak dobie

nefungovalo.

Aby si dale usettili ¢as renderovani a zaroven neztratili kvalitu obrazu a zajistili, Ze
modely budou stile vypadat presvédciveé, vybirali velmi peclivé osvétleni a kompozice

jednotlivych scén.

Nejlepsim ptikladem je scéna, kde se T-Rex objevi poprvé a zautoci na hlavni postavy,
zatimco se ukryvaji v Jeepech. Cela se odehrava v noci, a jesté k tomu za desté, osvétlena
pouze jednim poskozenym svétlem. Diky tomu nemuseli feSit realistické odrazy a rozptyl
svétel a pomohlo jim to udrzet télo dinosaura z velké Casti ve stinech, coz jim velmi usettilo
renderovani, protoze stinné ¢asti byly v podstaté jen velké Cerné plochy. Mohli se tak

soustiedit na realisticky vypadajici odrazy pouze na urcitych castech jeho téla.
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Velmi jim také dopomohla animatronicka loutka tyranosaura od Stana Winstona, diky
které mohli CGI model nasvitit stejnym zptisobem, jako v zdbérech s onou referencni

loutkou.

Obrazek 15: Prvni scéna s Tyranosaurem

V néekterych zabérech naopak CGI nefunguje tak dobte, prave diky jejich presvétleni.
Napftiklad v zabéru zevnitt z auta na tyranosaura ptimo sviti pfedni svétla Jeepu, takZe odhali
velkou ¢ast jeho kiize a tim padem 1 n¢které nedostatky na texturach, které nebyly délané na

tak moc detailni zabery.

Obrazek 16: Zabér z auta

To samé mizeme sledovat naptiklad i v moment¢, kdy hlavni postavy poprvé uvidi

zivého Brachiosaura, na kterého je také velmi detailni zdbér v dennim svétle. To odhalilo
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nékteré rozmazangjsi Casti textur a jejich natahovani pifi animaci chiize, takze dinosaurus

pusobil trochu gumove.

Obrazek 17: Piredstaveni Brachiosaura

Jursky svét mél naopak velkou vyhodu v tom, Ze je tolik neomezovala technologie a
mohli si dovolit vytvofit velmi detailni 3D modely témét v jakémkoliv svétle. Renderovaci
¢as nebyl takovy problém, diky vykonnéjSimu hardwaru a moZnosti vyuZiti renderovacich
farem, navic méli moznost si rychleji prohlédnout nahledy, kdykoliv udélali sebemensi

zménu, na rozdil od Jurského parku, kde jen na render nahledu museli ¢ekat nékolik hodin.

Diky v podstaté neomezenym moZnostem tak mohli z dinosaurt ukézat vice, coz
bohuzel v nékterych ptipadech filmu spiSe uskodilo. Ackoli maji modely obrovské mnozstvi
detaild, je 1 tak velmi slozité se pfibliZit realité natolik, aby oklamaly lidské oko. U vétSiny
modernich filma, které pouzivaji CGI, dokdzeme podvédomeé poznat, Ze modely do prostiedi
uplné nepatfi. O to vice, kdyZ se je kamera nesnazi schovat, ale naopak je ukazuje

v dlouhych, detailnich zabérech.

Toto 1ze pozorovat nejlépe naptiklad u zabért s raptory. Kdyz nam je film ukaze
poprvé, jsou predstaveni v dennim svétle, kamera se n¢kolikrat zastavi na detailech jejich
hlav a zstdva na nich tak dlouho, Ze madme mnoho €asu si je pofddné prohlédnout. Zacneme
tedy vice vnimat veskeré nedostatky, napiiklad Ze je jejich kiize lesklejsi, nez by doopravdy
méla byt, coz byva u CGI ¢astym problémem. Jak bylo zmifiovano uz i u star§ich modeld,
jejich kaze kvili nepresnym odleskim za¢ne vypadat ,,gumoveé® ¢i ,,plastoveé” a okamzité

vytrhéva divédka z prostiedi filmu, protoZze modeliim prosté nedokéze uvéftit.
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DalSim problémem c¢asto byva animace. Pfestoze si tvlrci hodné pomohli pouZzitim
motion-capture, vétSina detaill stdle musela byt animovana ru¢né, u ¢ehoz je velmi tézké
presné napodobit realitu. VEtsinou totiz animace byva az moc plynulé a neukazuje spravnou

vahu postav, skoro jako by zadnou neméli. V ptipadée Jurského svéta tento problém neni tak

vyrazny, ale stale si ho Ize v§imnout.

Obrazek 18: Zabér na raptory za denniho svétla

Naproti tomu, kdyZ se podivame na noc¢ni zabéry z konce filmu, tak raptofi okamzité
plusobi mnohem Iépe, pravé protoze z nich nevidime Gplné€ vSe a jsou z vétSiny schovani ve
stinech ¢i mezi stromy a travou. KdyZ k tomu pfiddme 1 motion blur ve scénach, kdy se
prohani dzungli, nemame moznost v§imnout si jakychkoliv nedostatkti. Stejné tak funguje
vetSina scén s Indominem rexem. Velkou Cast filmu stravi schovany mezi listim nebo jsou
vidét jen jeho C&asti, takze jako divaci nemdme takovy prostor si v§imat detaild, navic i
z narativniho hlediska pak ptisobi mnohem désivéji, protoze vlastné poradné nevidime, co

konkrétné se postavy snazi zabit.
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Obrazek 19: Raptofi a Indominus rex v no¢nim zabéru

3.3 Pocet VFX zabéra v obou filmech a jejich naro¢nost

Velky rozdil mezi obéma filmy tvofil také celkovy pocet VFX zabért. V Jurském
Parku bylo ve vysledku pfiblizn€ 14 minut trikovych zabérii (pfiblizné 63 samostatnych
zabérl), z cehoz jen asi 4 minuty byly vytvorené pocitacem. To dalo moznost tviirciim stravit
na téchto malo zabérech vétSinu Casu a maximalné se jim vénovat, aby finalni scény
vypadaly co nejlépe, jak jen jim to tehdejsi technika umoziiovala. Jen na téchto 14 minutach

trikdl stravili cely rok ptiprav a prace.

Naproti tomu velkd vétSina zadbért v Jurském svété byla ur€itym zplsobem d€lana
trikoveé. Celkem méli ve filmu vice nez 2000 trikovych zabért. Kromé ILM vSak tentokrat
na filmu spolupracovala i dalsi studia, jako napfiklad Image Engine nebo Ghost VFX.

Ptestoze tedy zabérii bylo o mnoho vice, byly také rozdéleny mezi mnohem vice lidi.
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ZAVER

Prestoze je film Jursky park stary jiz 30 let, je stale velmi plisobivy 1 v dnesni dob¢,
a to z velké casti diky jeho vizualnim efektim. Tento film oteviel dvefe n€kolika novym
technologiim pro budouci trikové tviirce a je proto dodnes velmi respektovany, jak
zkuSenymi filmati, tak obycejnymi divaky. Mnoho z nich si tento film pamatuje jako néco
naprosto prevratného, co nikdy predtim nevid€li a kvalita tehdejSich modelt a loutek

dinosaurt se pro né stala standardem.

Diky vyborné praci s omezenou technologii se tvliircim povedlo docilit uvétitelného
zobrazeni pravékych zvifat, za pomoci osvétleni, kompozice jednotlivych scén a zasazeni
do prostfedi takovym zplisobem, aby zakryli chybé&jici ¢i nedokonalé textury. Ve velké ¢asti
filmu se vyhybali zdbérim na detaily a Casto dinosaury schovévali za prostfedi husté
dzungle. Zaroven také kromé CGI vyuzili v mnoha scénach realné animatronické loutky,
které Sikovné vstiihli mezi CGI zabéry tak, ze je od sebe jde jen tézko rozeznat a zaroven

pomahaji CGI modeliim 1épe zapadnout do prostiedi.

Natocit pokra¢ovani takto kvalitniho a uznavaného snimku v moderni dobé miiZe byt
docela riskantni, protoze kazdy bude oba filmy porovnavat a ¢asto se tvlirciim nepodaii uctit

origindl tak, jak by si divaci ¢i oni sami pfedstavovali.

V piipadé Jurského svéta se rozhodli Uplné nepoddat novym, modernim VFX
technikdm, ale respektovat nékteré pivodni triky, které pouze pomoci digitalni technologie
jeste vice vylepsili. Tak jako v Jurském parku, vyuZili animatronickych loutek a realnych
modell ve scénach, kde byla potieba interakce dinosaurt s okolim a také s herci, na rozdil

od vétSiny modernich VFX filmt, kde maji tendence vSe fesit ¢isté¢ pomoci CGI.

Zaroven vSak byla stale velka ¢ast filmu délana digitalné, coz v urcitych momentech
filmu spise uSkodilo, a to hlavné kviili az moc ,,umé&lé* animaci a nerealnym odleskiim na
texturdch ve scéndch, které se odehravaji na dennim svétle. Dale se také snazili ze svych
digitalnich modelt ukazat co nejvice, takZe se rozhodli ukdzat mnohem vice detaill, nez
bylo v originadlnim filmu, coz jesté¢ vice upozornilo na nedostatky onéch modeld, co se
redlnosti tyce. Divak jim tedy tolik nevéri, coz méa dopad na celkové vnimani filmu, protoze
na rozdil od Jurského parku, ktery byl pro mnohé ¢aste¢né hororem, prave proto, Ze dinosauii

vypadali dostate¢né redln€, aby cloveku nahnali strach, se z Jurského svéta stava Cisté akéni

film, plny uméle vypadajicich zvitat.
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Dulezitym aspektem vyznéni filmG a trik v nich pouzitych je také napiiklad
rezisérsky piistup, rozhodovani o kompozici a sviceni zabéru €i styl stfihu a délky zabért.
Trik vytvofeny stejnym zpusobem miize vyznit naprosto rozdilné v zavislosti na téchto
slozkach, viz. vySe popsané skryvani nedokonalych textur v Jurském parku, a naopak
ukazovanim co nejvice detailii na dennim svétle v Jurském svéte, které pak pocitacovy trik

vyzradi.

Oba tyto filmy zaroven také piinesly pro svét filmovych triki mnoho novinek,
programl a metod, které byly poté vyuzivany napfi¢ riiznymi studii a tvlirci pro tvorbu
mnoha novych filmt. Pro Jursky park to byly samotné 3D modely, ale také program
Viewpaint, ktery umoznil vSem budoucim umélcim snadnéji pracovat s texturami.
V ptipadé Jurského svéta to byl napiiklad zase program Cineview, ktery umoziioval

v redlném case zobrazovat do zdbéru 3D modely a ulehéil tim tvorbu kompozic.

Klasické technologie Jurského parku byly pro tvirce Jurského svéta velkou inspiraci
v jejich tvorbé tohoto filmu. V dnesni dob¢ jsou velmi Casté tendence veskeré efekty vytvaret
digitalng, ¢imz ztraceji na autenticité a divaci Casto byvaji unaveni a otraveni tim, Ze vSude
vidi CGI. V soucasnosti se ale za¢inaji inspirovat i dalsi tvlirci a znovu se vraceji k redlnym
zpracovanim trik{, a to 1 presto, Ze byvaji vétSinou drazsi a produkéné narocnéjsi, aby byly

co moZna nejveérohodnéjsi.
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