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ABSTRAKT

Tato diplomova praca sa zameriava na porovnanie a analyzu digitalneho socharstva a
klasického modelovania vo filmovom dizajne. Klasické sochérstvo ako médium uvadzam
na zaciatok v historickom kontexte, aby bolo uchopenejSie to, ze film zacal vyuzivat
klasické umenie pre svoje ucely, ato ze digitdlne umenie je az nastupcom klasického.
Sucasné trendy v kinematografii siahaji po novych technoldgiach a digitalnych nastrojoch
na vytvaranie fiktivnych svetov a postdv. Zaroveil vSak niektoré produkcie stale preferuju
tradicné metddy sochdrstva a modelovania pre dosiahnutie autenticity v rucnej praci.
Venujem sa konkrétnym prikladom filmov, ktoré uspesne integrovali digitalne socharstvo a
klasické modelovanie. Porovnavam ich vizualny dojem, technické aspekty a reakcie publika,
aby som zistila, ako tieto pristupy ovplyviuju celkovy filmovy zazitok. Vysledok tejto prace
by mohol sluzit’ ako zdroj informacii pre filmovych tvorcov, ¢i Studentov filmovych §kol.
Zaroven by mohol poskytnut’ pohl'ad do budicnosti, kde sa digitalne a tradicné umenie mézu

vzajomne obohacovat’ a inovovat’ v oblasti filmového umenia.

KTIacové slova: socharstvo, Zbrush, filmy, techniky, technolégie, Bratia Shiflettovy

ABSTRACT

This master's thesis focuses on comparing and analyzing digital sculpture and classical
modeling in film design. I introduce classical sculpture as a medium at the beginning in a
historical context to better understand that film started utilizing classical art for its purposes
and that digital art is a successor to the classical. Current trends in cinematography explore
new technologies and digital tools to create fictional worlds and characters. However, some
productions still prefer traditional methods of sculpture and modeling to achieve authenticity
and manual craftsmanship. I delve into specific examples of films that successfully
integrated digital sculpture and classical modeling. I compare their visual impact, technical
aspects, and audience reactions to determine how these approaches influence the overall
cinematic experience. The outcome of this work could serve as a source of information for
filmmakers or film school students. It may also provide insight into the future where digital

and traditional art can mutually enrich and innovate in the realm of cinematic art.

Keywords: sculpture, Zbrush, films, techniques, technology, Shifllet brothers
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UvVOoD

Pred nastupom digitalnych technologii, ktoré umoznili virtudlnu sochu vytvarat’ nastrojmi
v softvéry, existovalo len praktické remeslo socharstva. V prvej Casti svojej praci sa chcem
venovat’ klasickému socharstvu, ktoré je navzdory ndroénym ruc¢nym technikam stale
konkurencné a inSpirujuce, nie len pre dnesné socharstvo a obdobné moderné formy ru¢ného
modelovania, ale aj pre virtudlne modelovanie. Principy praktického modelovania sa
doslova preniesli do digitalnej sféry. Nastroje, ktoré pouzivame na tzv. sculpt modeling
imituju ruéna pracu deformovania hmoty. Primarne sa jedna o napodobenie prace s realnou
hlinou, ktora sa v tejto forme sochérstva transformovala na Digital Clay. V programoch je
mozné imitovat’ aj iné materialy pochddzajuce z fyzického sveta, no meni sa len povrch

a vlastnosti tej istej hmoty.

NajcastejSim predmetom zobrazovania v historii bola figira. Tak ako aj klasicka socha mala
napriec storo€ia rozne ucely, tak aj vyuzitie dneSnych digitdlnych modelov je obSirne. Forma
trojrozmerného digitdlneho diela je priamo zavisla na vystupnom médiu. Vo svojom
vyskume sa zameriam na tvorbu charakteru vychadzajicu z filmového sveta. Socharstvo,
tak ako aj iné vizudlne (¢i auditivne) umelecké formy, expandovalo do filmového priemyslu.
Technologie trikového a animovaného filmu ¢asom vytvorili zdzemie na tvorbu virtudlnych

postav. Vel'ky presah do odvetvia ma aj herny dizajn.

Tendencie modernej Stylizacie uvadzam v sci-fi a fantasy filmoch, hrach a komiksoch.
V minulosti skor vo vzt'ahu k mytoldgii a mysticizmu; nacriem do histérie socharstva, kde
sa objavili smery a tvorcovia predchadzajlci teraj$im trendom. Predstavim aj autorov ako
napriklad modelarov bratov Shiflettovych, ktori su "kralmi" v tvorbe figurok. Techniky

prace zrovnam aj v osobnych rozhovoroch s dvomi osobnostami.

V ramci svojho vyskumu sa zameriam na proces tvorby digitdlneho modelu a tvorby
realneho modelu. Tieto dve techniky porovnam. Redlny model sa vd¢Sinou vytvara z hliny
alebo $pecidlnych modelovacich hmoét ako je napriklad Super Sculpey. Idedlny nastroj na
digitalne socharstvo je zas softvér Zbrush. Digitdlne modely je mozné tlacit’ na 3D tla¢iarni
a redlne figirky naopak naskenovat’ do 3D softvéru. Vysvetlim tieto dva procesy a uvediem
priklady diel, ktoré vyuzili tieto technologie. V zavere prace spravim kratky experiment,
ktorého tilohou je urcit’ divacky oblibenejsiu techniku podl'a vizudlu oboch variant modelu

— charakteru.
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1 SOCHARSTVO A KLASICKE MODELOVANIE

Histoéria socharstva je rozdelend do viacerych obdobi a smerov. Pre svoj vyskum presko¢im
samotny vyvoj sochy a zacnem v obdobi Rokoka, kedy sa objavil vtedaj$i novy fenomén
tvorby malych figar. Monumentalnu sochu (ktorej sa v tejto praci budem venovat’ len
okrajovo) vtedy do istej miery nahradili zmenSené modely, hoci sa monumentalne
socharstvo nevytratilo, malé sosky sa stali silnym médiom. Primarne sa tento smer vyvinul
vd’aka prostym milovnikom a zberatel'om umenia, ¢o je velmi zaujimavé z toho hl'adiska,
ze dovtedy zbierali umelecké diela vysadne krali a niektori aristokraticky mecenasi. Ale v
18. storo¢i sa burzoazia (na zaciatku vacSinou bankari a sudcovia) zacala pysit' svojou
odlisnostou — ochotou chranit’ umelcov a svojou schopnostou vytvarat’ stkromné zbierky.
Nasledkom toho sa zacal vytvarat’ trh umenia; samotné umelecké diela zacali stracat’ svoje
monumentalne rozmery a vytvarali sa sochy pre intimnejSie a pohodlnejSie prostredia nez
predtym. Predmety a materidly sa zacali diverzifikovat podla meniacich sa chuti
jednotlivych kolektorov. Dopyt bol pre bronzové figirky a mramorové figurky, ktoré boli
Casto, no nie vzdy, dokonca zmenSenymi verziami monumentalnych soch. Novy zédmer
v tomto remesle si vyzadoval osobity stibor zru¢nosti a osobity pristup k sochdm, ktory je

spojeny hlavne s pracou na detailoch.

Formalne miesta ako su univerzity poskytovali v tejto oblasti socharstva akusi zaruku. Na
zaciatku osemnasteho storocia sa Royal Academy of paintings and sculpture v PariZi zacala
vzdavat’ svojich dovtedajSich pravidiel, ktoré vyzadovali od uchadzacov, aby predlozili
basreliéf, a namiesto toho zacala prijimat’ malé soSky. Po schvaleni terakotového modelu
museli umelci predlozit’ hotovi mramorovu figarku, ale to az vtedy, ked” boli formalne
prijaty. V tomto prostredi vzniklo jedno vel'mi vyznamné dielo od Nicolasa-Sébastiena
Adama, ktory stravil dve desatroia pracou na prezentdcii, ktord potom predloZil na
akadémii v roku 1762. Jeho majstrovskym dielom bol miniatirny (s vySkou 114 cm) model
Prometheusa na skale, ktorého peceni pohltil sup. V jeho praci nie je ani stopa inavy, naopak
vel'ké vytrvalost, vd’aka ktorej je dielo uzasne dynamické. Méa nadherny vervu, ale zaroven
je krehké. Zaobchédzanie s detailmi je vynikajice. Na zaklade tychto kvalit nie je pochyb o

tom, Ze akademické sochy tohto typu boli vel'mi vplyvné.!

' DUBY, Georges a Jean-Luc DAVAL, ed. Sculpture : from antiquity to the present day: From the Fifteenth
to the Twentieth Century. TASCHEN GmbH. Hohenzollernring 53, D-50672 Koln: TASCHEN, 2006, s. 816
- 817. ISBN 978-3-8228-5080-0.
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Obr. 1: Socha Promethea z mramoru (pdvodny nazov franctzsky: Prométhée enchaing). 2

2 File:Prometheus Adam Louvre MR1745.jpg. In: Wikimedia Commons [online]. 2006 [cit. 2023-01-25].
Dostupné z: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Prometheus Adam_Louvre MR1745.jpg
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Prometheus_Adam_Louvre_MR1745.jpg

Zaujimave je, ze v naSom storoc¢i sa medzi roznymi autormi vytvorilo niekol’ko digitalnych
reprodukcii tejto sochy, Co perfektne poukazuje na to, ako sa aj dnes modzeme ucit’

a in$pirovat’ klasickym socharstvom.

Obr. 2: Socha Promethea modelovana pomocou Zbrushu. (Prometheus Bound by Ben Xie —

Lead Character Artist @ Ubisoft Cheng Du).

3 BEN, Xie. Prometheus Bound. In: Artstation.com [online]. USA: © 2023, Epic Games, 2021 [cit. 2023-01-
28]. Dostupné z: https://www.artstation.com/artwork/Nx119D
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Dalsi vyznamny sochar z éry tvorby malych soch bol Michel-Ange (René-Michel) Slodtz.
Okolo roku 1740 vyhotovil pre sukromnych zberatel'ov sochu, ktord nie je len jednou
izolovanou postavou, ale rovno skupinou Styroch charakterov vratane psa. Diana
a Endymion bol vel'mi populdrny namet. Umelcovi umoznil prejavit’ svoj talent s vyuZzitim

kontrastu dychtivosti zal'ibenej bohyne a apatiou spiaceho mladého muza.*

(C) ArtsDict.com - ﬁ?[:é}r’.wl'.nl Sladiz = ichel Ange Sl = e

Obr. 3: Diana a Endymion — socha z mramoru (vyska: 85 cm).’

4 DUBY, Georges a Jean-Luc DAVAL, ed. Sculpture : from antiquity to the present day: From the Fifteenth to the Twentieth
Century. TASCHEN GmbH. Hohenzollernring 53, D-50672 K6ln: TASCHEN, 2006, s. 817. ISBN 978-3-8228-5080-0.

3 Diana and Endymion — (René Michel Slodtz (Michel Ange Slodtz)). In: WikiOO.org - Encyclopedia of Fine Arts [online]. [cit.
2023-01-25]. Dostupné z:
https://wikioo.org/paintings.php?refarticle=8 XZVHR &titlepainting=Diana%20and%20Endymion&artistname=Ren%C3%A9%
20Michel%20Slodtz%20(Michel%20Ange%20Slodtz)
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https://wikioo.org/paintings.php?refarticle=8XZVHR&titlepainting=Diana%20and%20Endymion&artistname=René%20Michel%20Slodtz%20(Michel%20Ange%20Slodtz)
https://wikioo.org/paintings.php?refarticle=8XZVHR&titlepainting=Diana%20and%20Endymion&artistname=René%20Michel%20Slodtz%20(Michel%20Ange%20Slodtz)

Dosiahnutie presnosti a detailnosti pri tychto sochach si vyzadovalo takmer nadludské
zrucnosti, preto sa umelci snazili vymysliet' nové techniky a nové spdsoby na to, aby sa
k potrebnému vysledku dostali s menSim usilim a hlavne s men$imi nakladmi. Tieto
umelecké diela boli uz obchodovateInymi vyrobkami ato vyvolavalo otazku, ako ich
predavat’. Verejnost’ z 18. storo€ia prahla po farebnom umeni, ktoré malo napodobiiovalo
pestrofarebny zivot a jeho iltzie. NajoblibenejSie médium sochdrov 18. storocia bola
terakota. Upeceny hlineny model alebo skica boli dolezitym prvym krokom pri tvorbe sochy.
Znalci navstevovali socharov v nadeji, ze od nich ziskaji nieco, ¢o ¢asto nebolo ni¢ viac ako
hruby navrh. Napriek jej povrchovej drsnosti bola terakota vel'mi cenend, pretoze sa zdalo,
ze vystupy z nej v sebe mali stopu zapalu, s ktorym autor pracoval, ¢o niekedy chybalo aj v
dokoncenej praci. Tato chut’ po nedokon¢enom diele len sotva vysvetl'uje obrovsky tspech
terakotovych sdch. Vela vypalenych hlinenych kuskov, ktoré sa dodnes zachovali st hotové
do posledného detailu. Vlastnosti terakoty boli vyhodné v tom, Ze sochy mohli zostat’ matné,
mohli mat’ patinu alebo farbu a navySe Ziadne iné médium neumoziovalo také jemné

modelovanie ako hlina.

Posledného z tychto autorov zmienim Claudia Michela, zvaného Clodion. Stal sa slavnym
hlavne svojimi skupinami so$iek, ktorych renomé spociva Ciastocne v zobrazovanych
témach. V nespocetne mnohych variaciach vykresloval milostné zablesky satyrov

a bakchantiek. Jeho umenie je dokonalé s vycibrenym zmyslom pre elegantnost’ a krasu.

Obr. 4: detail sochy 1. Obr. 5: detail sochy 2.8 Obr. 6: detail sochy 3.°

® DUBY, Georges a Jean-Luc DAVAL, ed. Sculpture : from antiquity to the present day: From the Fifteenth to the
Twentieth Century. TASCHEN GmbH. Hohenzollernring 53, D-50672 Kéln: TASCHEN, 2006, s. 818 — 821. ISBN 978-
3-8228-5080-0.

7 The Intoxication of Wine. In: Www.metmuseum.org [online]. 1000 Fifth Avenue New York, NY 10028: The Met Fifth
Avenue [cit. 2023-01-25]. Dostupné z: https://www.metmuseum.org/art/collection/search/192727

8 The Intoxication of Wine. In: Www.metmuseum.org [online]. 1000 Fifth Avenue New York, NY 10028: The Met Fifth Avenue [cit.
2023-01-25]. Dostupné z: https://www.metmuseum.org/art/collection/search/192727

% The Intoxication of Wine. In: Www.metmuseum.org [online]. 1000 Fifth Avenue New York, NY 10028: The Met Fifth Avenue [cit.
2023-01-25]. Dostupné z: https://www.metmuseum.org/art/collection/search/192727
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Obr. 7: Satyr and Bacchante — model z terakoty. '°

10 The Intoxication of Wine. In: Www.metmuseum.org [online]. 1000 Fifth Avenue New York, NY 10028: The
Met Fifth Avenue [cit. 2023-01-25]. Dostupné z: https://www.metmuseum.org/art/collection/search/192727
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Dalsia téma socharstva 18. storoéia, ktora stoji za zmienku, vedie k zobrazeniu skuto¢ného
charakteru so svojimi psychologickymi zvlastnostami a unikatnou postavou — modelovanie
bust, ktoré stelesiiovali aj urciti socialnu funkciu charakteru. Zaujimavé je, ze busty vtedy
neboli priamo uréené na formalne vystavenie, ale sluzili aj ako svedectvo priatel’stva. Dnes
je busta beznym predmetom modelérskej, ¢i kresliarskej Stadie. Vyraz tvére je vyraznym

nositel'om emocie.

Jean-Baptiste Pigalle zhotovil portrét The Negro Paul, ktory je prirodzeny, neprebadany,
intimny. Paul bol sluhom v dome Pigallovho priatela Desfrichesa, kde bol sochar
pravidelnym néavsStevnikom. Busta ma ohromujicu zivost. Mlady cernoch je v uniforme
a pseudo-orientalnom turbane; s trochu bojazlivym pohl'adom s naznakom rezignacie, s jeho
plnymi perami a sploStenym nosom vyzera ako skuto¢ny. Bol to dar od jedného priatel'a

druhému.!!

Obr. 8: The Negro Paul — portrét z terakoty. '?

"' DUBY, Georges a Jean-Luc DAVAL, ed. Sculpture : from antiquity to the present day: From the Fifteenth
to the Twentieth Century. TASCHEN GmbH. Hohenzollernring 53, D-50672 Kéln: TASCHEN, 2006, s. 830
- 831. ISBN 978-3-8228-5080-0.

12 Ten - Exquisite Empty Shells. In: Www.cambridge.org [online]. Cambridge University Press, 2013 [cit.
2023-01-25]. Dostupné z:
https://static.cambridge.org/binary/version/id/urn:cambridge.org:id:binary:58712:20160618001700979-
0838:00439figl10_2.png?pub-status=live
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Na konci 19. storoc€ia sa v britskom socharstve vytvorilo nové hnutie zvané New Sculpture.
VyznaCovalo sa kladenim doérazu na naturalizmus v poézach figur a v duchovnych
predmetoch. Medzi novymi umelcami vzrastol zaujem o eSte dynamickejSie a zivSie
zobrazenie. Snazili sa detailne stvarnit’ jeho povrchové variacie a odklanali sa od I'ahko
¢itatenych a didaktickych predmetov. Charakteristickd bola vyroba vol'ne stojacich soch a
soSiek postav z poézie alebo mytologie. Figurky boli obvykle vyhotovené z bronzu, no

pouzivali sa aj zmesi inych materidlov ako je napriklad slonovina a d’alSie.

Hoci sa New Sculpture najviac spaja s obdobim od roku 1880 do roku 1910, niektori umelci
pokracovali v tvorbe tohto §tylu az do 20. storocia. V roku 2010 sa konala mal4 vystava
venovand New Sculpture. Bolo to pocas leta a zaciatkom jesene v Tate Britain. Jednymi
z vystavenych diel boli napriklad Pandora od Harryho Batesa (1891); Mother Teaching
Child od Alfreda Gilberta (1881); Applause od Edwarda Onslow Forda (1893); The Nymph
of Loch Awe od F. W. Pomeroya (1897).!% Opiit’ krasne diela, ktorymi sa moZno inpirovat’.

Obr. 9: Pandora - Harry Bates. ° Obr. 11: Detail sochy 2.6

13 New Sculpture. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit.
2023-01-24]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/New_Sculpture

14 Harry Bates - Pandora - Tate Britain Sep 2010 right. In: Www.flickr.com [online]. Vincent Square, Westminster, England: Flickr, 2010
[cit. 2023-01-24]. Dostupné z: https://www.flickr.com/photos/65986072@N00/513 1762464/in/photostream/

15 Harry Bates - Pandora - Tate Britain Sep 2010 right. In: Www.flickr.com [online]. Vincent Square, Westminster, England: Flickr,

2010 [cit. 2023-01-24]. Dostupné z: https://www.flickr.com/photos/65986072@N00/5131734850/in/photostream/
16 Harry Bates - Pandora - Tate Britain Sep 2010 right. In: Www.flickr.com [online]. Vincent Square, Westminster, England: Flickr, 2010

[cit. 2023-01-24]. Dostupné z: https://www.flickr.com/photos/65986072@N00/5131765196/in/photostream/
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1.1 Polymérova hmota a Bratia Shiflettovy

Vyznamné zmena, ktord sa prejavila v socharstve bolo objavenie nového materialu — plastu.
Plast sa v socharstve zacal pouzivat’ uz davno a samotny prvy pociatok siaha do roku 1838
az 1839, kedy Victor Regnault pozoroval tvorbu pevnej latky v naddobe naplnenej
vinylchloridom vystavenej svetlu a bolo zaznamenané tuhnutie styrénu. Produkt chemickej
syntézy, ktory vstupil do naSej éry sa stal najbeznejSim materidlom. Od vyndlezu
vulkanizécie v roku 1839 az po vyrobu prvého syntetického vldkna v roku 1939, plast ziskal
tisic tvarov a nazvov: celuloid, plexisklo, bakelit, az chemici objavili koloidné Castice, ktoré
otvorili cestu k polymerizacii a polykondenzacii, ¢o viedlo k vzniku vsetkych sucasnych

produktov: polystyrénu, polyamidu, polyestru, polyuretanu atd’.!’

Bakelit, skory plast, bol obl'ibeny u dizajnérov a bol ranou formou polymérovej hliny.
Fenolova béaza nevytvrdeného bakelitu bola horl'ava, a preto sa nakoniec prestala vyrabat’.
Polymérne ily boli najskor formulované ako mozna ndhrada za bakelit. Na jednu z tychto
formulacii upozornila nemecka vyrobkyia babik Kathe Kruse v roku 1939. Hoci nebola
vhodné na pouzitie v jej tovarni, Kruse dala ¢ast’ svojej dcére Sophie, v rodine znamej ako
"Fifi", ktora to uspesne pouzivala ako modelovaciu hmotu. Formulacia bola neskor predana

Eberhardovi Faberovi a predavané pod nazvom "FIMO" (FIfi's MODEling Compound).

Polymérna hlina je typ tvrdnucej modelovacej hmoty na baze polyméru polyvinylchloridu
(PVC). Neobsahuje Ziadne ilové mineraly, ale podobne ako pri minerélnej hline sa pri vyrobe
k suchym casticiam priddva kvapalina, kym nedosiahne gélové pracovné vlastnosti. Hotovy
model sa vlozi do pece na vytvrdnutie, ako je tomu tak u klasickej hliny, a preto sa hovorovo
nazyva hlina. Zostava spracovatel'na az do vytvrdnutia, no je mozné po jej upeceni na objekt
domodelovat’ d’alSie ¢asti hmoty a piect’ znova. Vytvrdzovanie prebieha pri teplotach od 129
°C do 135 °C pocas 15 minut na 6,4 mm hrubky. Tato teplota je vyrazne nizSia ako u
mineralnych ilov a d4 sa dosiahnut pomocou domécej pece. Profesionalne znacky
polymérovej hmoty sa po vytvrdnuti zmrs$t'ujii len vel'mi malo. Znaciek polymérovych hmot

je viacej: Cernit, Oytra, Fimo, Kato Polyclay, Sculpey, PVClay Brasil a Crafty Argentina. '*

7 DUBY, Georges a Jean-Luc DAVAL, ed. Sculpture : from antiquity to the present day: From the Fifteenth
to the Twentieth Century. TASCHEN GmbH. Hohenzollernring 53, D-50672 K&ln: TASCHEN, 2006. ISBN
978-3-8228-5080-0.

18 Polymer clay. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2001- [cit. 2023-03-22]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Polymer_clay#cite note-Moses-2
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Jedna z nich Super Sculpey je hmota, ktorej sa v tejto praci d’alej venujem. Na tvorbu soSiek

ju pouzivaji moji oblibeni a mozno aj vo svete najznamejsi autori bratia Shiflettovy.

MEDIUM BLEND

&lw&ulm( MELANGE DE MEDIUM - MEZCLA PARA MEDIOS

Obr. 12: Ukéazka bezného balenia hmoty ku kupe. !

Brandon a Jarrod Shiflettovy s autormi z Dallasu v Texase a uz dlho napreduju tvorbou
figurok. Ich praca je idedlnym prikladom toho ako sa toto sochédrske zameranie interpretuje
modernému a popularnemu médiu. Ich fantastické sochy sa reprezentuji v spolo¢nostiach
zameranych na dizajn videohier, v stididch na Specialne efekty a d’alSich umeleckych
oddeleniach naprie¢ kreativne odvetvia. Ale aj v osobnych zbierkach velkym filmovych
rezisérov akymi su Peter Jackson a Robert Rodriquez, ¢i spominany zakladatel Weta
Workshopu Sir Riachard Taylor. Diela sa objavili aj v medzinarodnych knihach a
Casopisoch, vratane Siestich zvizkov vyrocnej knihy Spectrum: The Best in Contemporary
Fantastic Art. Ziskali mnoho oceneni a vyznamenani od niekol’kych najznamejSich umelcov
a §tadii po celom svete. Mali tiezZ tli Cest’ byt’ v porote pre Spectrum 18. A ziskali Zlati cenu
(Gold Award in Dimensional Work) pre Spectrum 21. S mnoZstvom ich vedomosti
a zru€nosti, o ktoré sa mohli podelit’, vyucovali v Sculpting for the Comik Book Industry na
The Gnomon Workshop v Holywoode. Vytvoril instruktdZzne DVD s Gnomonom s ndzvom
Fantasy Sculpting: The Dragon of Argos. TatieZ informativne demonsStra¢né clanky pre
Casopisy ImagineFX, Heavy Metal a Amazing Figure Modeler. Brandon a Jarrod od prace
na ikonickych superhrdinoch Marvel aZ po ich koncepty vyrabané pod znackou Shiflett
Brothers Originals, nad’alej miluju to, ¢o robia — oslavuju sci-fi, fantasy a komiksové knihy

prostrednictvom socharstva. 2°

19 Jual Super Sculpey Polymer Clay | Shopee Indonesia. In: Shopee [online]. [cit. 2023-03-22]. Dostupné z:
https://cf.shopee.co.id/file/e94275686ad548a2a20466f4cc 1389

20 Clay Sculpting with Shiflett Brothers. United Kingdom. 3dtotal.com Ltd, 29 Foregate Street, Worcester, WR1 1DS:
3dtotal Publishing, 2022, s. 8. ISBN 978-1-912843-47-3.
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Obr. 13: Ukazka prace bratov Shiflletovych. 2!

Obr. 14: Ukazka prace bratov Shiflletovych.?

21 Shiflett Brothers. In: Www.thegnomonworkshop.com [online]. 1015 N. Cahuenga Blvd. Hollywood, CA 90038: The
Gnomon Workshop [cit. 2023-01-29]. Dostupné z: https://www.thegnomonworkshop.com/instructors/shiflett-brothers

22 Meet Brandon Shiflett of The Shiflett Brothers in Deep Ellum. In: Voyagedallas.com [online]. 9415 Culver Blvd, STE
207 Culver City, CA 90232: Voyage Group DMCA Agent [cit. 2023-01-29]. Dostupné z: http://voyagedallas.com/wp-
content/uploads/2019/03/noynubbronzel.jpg
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,Bratia Shiflettovy vyrabaju jedny z najneuveritenejSich zberatel'skych modelov
socharskeho odvetvia, ktoré sa v dneSnom svete stalo velkym konickom. Umeleckost’ ich

prace vyzdvihuje jedinecny a energicky S$tyl, v duchu ktorého modeluju kazda svoju

figirku.“ — Sir Richard Taylor, The Weta company.?

Obr. 15: Ukazka prace bratov Shiflettovych. 24

2 Clay Sculpting with Shiflett Brothers. United Kingdom. 3dtotal.com Ltd, 29 Foregate Street, Worcester,
WRI1 1DS: 3dtotal Publishing, 2022, s. 9. ISBN 978-1-912843-47-3.

24 Shiflett Brothers. In: Www.thegnomonworkshop.com [online]. 1015 N. Cahuenga Blvd. Hollywood, CA
90038: The Gnomon Workshop [cit. 2023-01-29]. Dostupné z:
https://www.thegnomonworkshop.com/instructors/shiflett-brothers
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Mnohé z umeleckych filozofii bratov Shiflettovych vychadzaju z obsedantného pozorovania
umenia vytvorené€ho ich obl'ibenymi komiksovymi a fantasy umelcami zo 70. a 80. rokov.
Dve najvyznamnejSie z nich st maliar Frank Frazzeta a legendarny francuzsky komiksovy
umelec Moebius. Ked vytvaraju sochy, snazia sa ich naplnit’ vyjavmi energie, sily a
tajomstva, ktoré boli charakteristickym znakom aj ich idolov. Vo Frazettovej tvorbe je
zaujimavy vol'nejsi a surovejsi Styl. VSeobecne vzostup digitdlneho umenia priniesol vela
skvelych veci, no zaroven spravil umenie niekedy prili§ presnym. Shiflettovy radi tvoria
indtinktivne podl'a oka. Samozrejme pracujii podl'a referencie a vymeriavaju presné dizky,
no mnohi autori pri tvorbe pouzivaju néstroj symetrie pri digitdlne kreslenych, malovanych
a modelovanych charakterov. Lenze v skuto€nosti 'udska tvar nie dokonale symetrickd, ma

nezrovnalosti, vd’aka ktorych sa ich vyrazy stavaji zaujimavymi.

Obr. 16: Death Dealer od Franka Frazzetu. 2 Obr. 17: Obraz od Moebiusa. ¢

»Ak by Rodin dnes vytvaral fantasy sochy, urcite by si musel davat’ pozor — bratia

"‘G

Shiflettovy by mu dali zabrat'!“ — Wayne Barlowe, concept artist pre Avatara a Hellboya.

25 The Art of Frank Frazetta. In: Secretlair.wizards.com [online]. USA: ©2023 Scalefast [cit. 2023-01-29].
Dostupné z: https://cdn-prod.scalefast.com/public/assets/img/resized/wizardsofthecoast-secret-
lair/7f67c66381bdfd6ebcf7{8aafb9c67f4 990 KR.png

2 ART OF THE GENRE: JEAN GIRAUD ‘MOEBIUS’ 1938-2012. Online. In: Black Gate. 2012. Dostupné
z: https://www.blackgate.com/2012/03/14/art-of-the-genre-jean-giraud-moebius-1938-2012/. [cit. 2024-05-
13].
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»Ako vasnivy no skromny zberatel som mal to St'astie sa dostat’ k par modelom bratov
Shiflettovych do svojej obsedantnej zbierky v gardzi. Vzdy som mal velkt lasku k
figurativnemu socharstvu. Moje obl'ibené obdobie je New Sculpture. Velki sochari ako
Alfred Gilbert, Hamo Thornycroft, Gilbert Ledward, Charles Sargeant Jagger a moj
absolutny obl'ibenec Gilbert Bayes ma neustale inSpirovali. S mojou Zzenou Tianou
prevadzkujeme socharske Studio, ktoré patri k naSmu workshopu. Tim naSich socharov
vytvoril za posledné tri desatrofia mnoho tisic umeleckych diel pre vel’ka skalu klientov,
projektov a sikromnych zakaziek. Pracuju s fyzickymi materidlmi ako je hlina a plastelina,
no zaroven aj s digitdlnym softvérom ako je Blender alebo ZBrush. Kazdy si vybera
techniku, ktora najlepSie vyhovuje jeho talentu a poziadavkam projektu. Vdychnut' Zzivot
zvolenému materialu, ¢i uz ide o pixely alebo atomy, si vyzaduje komplexnu a citliva
kombinaciu zruénosti, o dopliia vzacny a Gzasny talent, ktorym disponuje velky sochar.
Poéza, postoj, vaha, balans, vyraz, povrchova tiprava, energia, dynamika, charakter a mnoh¢
dal$ie faktory v kone¢nom vysledku doddvaju socharskym dielam duSu. Myslim si, Ze
naplnit’ svoju pracu takymito kvalitami znamend dosiahnut’ vrchol svojho talentu. Bez
ohl'adu na to, ako sa mdze socharstvo v nasledujtcich rokoch vyvijat’, ked’ze sa stale rozrasta
fenomenalny nastup a zdokonal'ovanie digitdlneho socharstva, podl'a méjho nazoru bude
vzdy existovat vyznamné spojenie umelca s klasickym socharstvom. Ide a zdkladné a
zasadné poznatky ziskané z fyzickych materidlov realneho sveta (doplnené Studiom
anatomie a figurativneho socharstva). Myslim, ze vedl'a svojho Wacomu by si autori mali
ponechat’ kus plasteliny, socharske nastroje a z Casu na Cas si uzivat’ kiizlo hmatového média
s hlinou pod nechtami. Ked’ sa tento pristup spoji s ucenim ziskanym od majstrov z nasej
minulosti, umenie fyzického socharstva nepochybne prezije.“ — Sir Richard Taylor (Effect

Designer & supervizor, Weta Companies)?’

27 Clay Sculpting with Shiflett Brothers. United Kingdom. 3dtotal.com Ltd, 29 Foregate Street, Worcester,
WRI1 1DS: 3dtotal Publishing, 2022, s. 11. ISBN 978-1-912843-47-3.

24



1.2 Materialy a nastroje

Pri tvorbe ru¢nych modelov sa pouzivaju rézne nastroje a pomocky. Pre kvalitné
spracovanie a docielenie urcitého dizajnu je dolezity spravny a funkény postup pre tvorbu
sochy. Modelari m6zu mat rdézne postupy, no takmer vzdy je zakladom modelu vytvorend
kostra. NajcastejSim konstrukénym komponentom kostry je drét z hlinikovej zliatiny. Ten
sa moze obmotavat’ kvetinovym drotom (hlinikovy drot obaleny textiliou). Vd’aka tomu ma
hmota potrebnt trakciu a lepSie drzi a formuje sa. Ak koncept modelu obsahuje zlozitejSie
Casti ako st napriklad kridla existuje drot wire mesh na tvarovanie ploch. Zakladovym
materidlom modze byt aj obyc¢ajna hlinikova folia, ktord objemom nahradi samotnti hmotu.
Dobre sa pouziva pre organické modely, napriklad pre vypli prostredia okolo figlry alebo

vyplnenie svalov figury.

Obr. 18: Ukazka vyvoja modelu z drotenej armatury. 2

Casto sa pre zéklad figirky pouziva drevena konstrukcia. Niekedy zafixovand na kruhovej
drevenej podstave, kvoli lepSiemu balansu. Kruh sa méze odstranit, no Casto byva aj
sucastou modelu. Stabilita sochy nie je preveditelnd bez odolnej konStrukcie zlozenej

z vybranych ¢asti s urCenym t'aziskom.

28 Mini-Chupacabra process. Aves Apoxie Sculpt and aluminum alloy armature wire. Online. In: Twitter. 2017.
Dostupné z: https://twitter.com/ShiflettBros/status/922965624120315905. [cit. 2024-05-13].
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Vyssie spominana hmota Super Sculpey, na ktoru sa vo svojej praci zameriavam, existuje
v r6znych farbach a stupfioch pevnosti a tvarnosti. Existuji dva zékladné druhy a to je hmota
v Sedom a pletovom odtieni. Pletova je méksia a vhodnéd hlavne na menej detailné Casti
modelu. Seda je tvrdsia atak sa detaily vnej lepSie zachovavaju. Hmoty je mozné
kombinovat’ a miesat’. Po upeceni je odolna voci rozbitiu. Ked’ je model vytvrdnuty je dobré
ho nastriekat’ zdkladnou Sedou farbou, aby sa plochy a vSetky pouzité elementy stali
jednoliate. To poslizi aj na odhalenie otlackov ruk, ¢i modelovacich nastrojov a inych
drobnosti k uprave. Okrem modelovania rukami mézeme pouzit' mnozstvo modelovacich
pomocok. Medzi zékladné patria napriklad slu¢kové néstroje, ktorymi sa vyborne vytvaraju
konkavne tvary. Dal§imi st gul'6¢kové nastroje, ktoré st ikovné napriklad na tvorbu oénych
jamoOk charakterov a podobne. Model sa mdze po upeceni brusit, otesdvat’ a tak d’ale;j.
Brusne Spongie sa dostant aj na tazko dosiahnutel'né miesta. Je dobré ich namocit’ do vody
—takyto mokry proces brusenia redukuje Skrabance na hmote, ktoré spdsobuje brusny papier.

Mbze to pomdct’ docielit’ vicsiu dokonalost’ a &istotu povrchu ak je potreba.?

Zvolena technika pri modelovani priamo ovplyviiuje findlny vizudl modelu. Niektoré detaily
st dosiahnutel'né len za pomoci na to ur¢enych nastrojov. Niekedy je technika aj rukopisom
autora. A niekedy byva modelovanie okrem pouzivania osvedéenych technik ¢asto aj vel'mi
intuitivne. Rozdiely medzi modelovanim ¢isto rukami a néstrojmi sa daji rozpoznat’ podla

Struktiry povrchu — mikkosti a tvrdosti tvarov.

i/t it

D

Obr. 19: Modelovaci set nastrojov.

2 Clay Sculpting with Shiflett Brothers. United Kingdom. 3dtotal.com Ltd, 29 Foregate Street, Worcester,
WRI1 1DS: 3dtotal Publishing, 2022, s. 48 — 61. ISBN 978-1-912843-47-3.
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2 DIGITALNE MODELOVANIE

Digitalne modelovanie sa méze zdat’ podobné ruénému z hl'adiska findlneho vizudlu sochy.
Pouzivaju sa ale uplne odlisné postupy a nastroje, ktoré byvaju tzko spété z danymi
softvérmi. Existuje viac druhov digitdlneho modelovania — na tvorbu anorganickych
objektov sa vacSinou pouziva modelovanie pomocou polygonov alebo kriviek ana
organické objekty sa idedlne vyuziva sculpting, ktorému sa v tejto praci venujem. Pri
sculptingu sa nepracuje prostrednictvom upravovania vertexov (bodov), ploch alebo hran po
osach Z, Y a X ale kontaktnou upravou nastrojmi v softvéry priamo do hmoty. Programy,
v ktorych sa da pracovat’ formou sculptingu su napriklad ZBrush, Blender, Mudbox,
Meshmixer, Sculptris, 3D Coat, Maya, SelfCad. Najprofesionalnejsi softvér na 3D sculpting
je ZBrush. Niektoré z menovanych softvérov umoznuju scuplting iba ako jeden z modov,
v ktorom sa d4 pracovat,, ¢o znamen4, Ze sa v nich tvori primarne polygdénovov geometriou,
ktord sa zvyCajne az potom upravuje pomocou sculpting technoldgie. Model tvoreny
sculptingom nie je iba samostatnou hmotou, ako sa méze zdat’ — je vzdy tvoreny sustavou
polygénov. Polygény st mnohouholniky, ktoré pokryvaji cely model (nazyvany aj ako
mesh, Ztool alebo asset) a tie sa skladaju z vysSie spominanych vertexov, hran a ploch.
Polygony mozu mat’ tvar trojuholnikov, Stvoruholnikov, pit a viac-uholnikov, ktoré¢ sa
zobrazuju prostrednictvom wireframe nahladu. ZBbrush nedokéze zobrazit' pét a viac-
uholniky a kazdy model z iného programu, ktory ich obsahuje po importovani prekonvertuje
na Stvorce alebo trojuholniky. DokaZe zobrazit’ az 40+ milidnov polygonov. Hlavny rozdiel
medzi ZBrushom a beZnejSimi modelovacimi softvérmi je v tom, Ze sa viac podoba

tradiénému socharstvu.

Obr. 20: Ukazka digitalnej sochy 1. Goblin and butterfly - Irina Druchina*®

30 DRUCHININA, Irina. Goblin and butterfly. In: ZBrush Central [online]. 2023 [cit. 2023-03-24]. Dostupné
z: https://www.zbrushcentral.com/t/goblin-and-butterfly/397160
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Obr. 21: Ukéazka digitalnej sochy 2. Goblin and butterfly - Irina Druchina?!

31 DRUCHININA, Irina. Goblin and butterfly. In: ZBrush Central [online]. 2023 [cit. 2023-03-24]. Dostupné
z: https://www.zbrushcentral.com/t/goblin-and-butterfly/397160
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2.1 ZBrush ako dokonaly nastroj

ZBrush bol vyvinuty spolo¢nost'ou Pixologic Inc, ktoru zalozili Ofer Alon a Jack Rimokh.
Softvér bol predstaveny v roku 1999 na SIGGRAPH. Demo verzia 1.55 bola vydand v roku
2003 a verzia 3.1 bola vydana v roku 2007. ZBrush 4 pre systémy Windows a Mac bol
ohlaseny 21. aprila 2009 pre augustové vydanie, ale neskor bolo odlozené. Verzia 3.5 bola
spristupnend v septembri toho istého roku a obsahuje niektoré z novsich funkcii pdvodne

uréenych pre ZBrush 4.3

ZBrush vyrazne pozmenil background medzi 3D softvérmi, tym, ze poskytol autorom
moznost’ modelovania, ktoré ma tak blizko k “ru¢nému‘ modelovaniu ako je u digitalneho
modelingu mozné. ZBrush je Siroko vyuzivany zabavnymi spolo¢nostami, ¢i jednotlivecami
(freelancermi) a modelovanie charakterov, ¢i roznych bytosti a tvorov je to, v com vynika
najviac. Sci-f1 a fantasy koncepty st popularne a atraktivne v danom odvetvi. PouZiva sa
v kreativnych a technickych firmach, od tych, ktorych by sme to ¢akali ako su animacné,
filmové a herné $tadia, po tie, u ktorych by sme to mozno necakali ako napriklad v dizajne
Sperkov. ZBrush umoziuje umelcovi manipulovat’ 3D tvar organickou a spontannou cestou.
Namiesto modelovania s polygénmi (je ale mozné) sa primarne tvaruje model akoby do
virtudlnej hliny bez ndmahou s technickymi detailmi. No sice ZBrush poskytuje digitdlnym
umelcom blizky pocit modelovania s hlinou, nie je to az tak “ jednoduché“ ako rucné
tvarovanie hliny — Zbrush je silny softvér s mnohymi moznost'ami, skrytymi schopnostami
a navrstvenymi zloZitostami, ¢o mdze novych pouzivatelov zastrasit. Dolezité je aj to, Ze
ZBrush je program zaloZeny na praci so “Stetcami‘ a reaguje tak na pritlak, preto ideédlne
podmienky pre tvorbu su na tablete s perom. Je takmer nemozné vyuzivat ZBrush na
maximum bez tabletu. Tahy modelovacich §tetcov sa explicitne nepodobaju tym, ktoré
pochadzaju z fyzického sveta, ale snazia sa napodobnit’ ich vysledny efekt. ZBrush je
odli$ny aj tym, Ze na zaciatku modelovania sa vZdy vychadza z tzv. primitivnych objektov
ako su gul’a, cylinder, torus a kocka — na rozdiel od inych programov, kde sa za¢ina vicSinou
bodmi, hranami a plochami, kt. retazenim postupne vytvéaraju model. Napriklad z torusu sa

d4 d’alej v ZBrush-i vytvorit’ roh alebo pazur. 3

32 7Brush. In: Wikipedia: the fiee encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001-
[cit. 2023-03-24]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/ZBrush

33 Beginer’s guide to ZBrush. 2020. United Kingdom: 3dtotal Publishing, 2017, s. 10 —18. ISBN 978-1-909414-
50-1.
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Pri modelovani je moZnost’ pracovat’ v zobrazeni perspektivy ako aj v inych softvéroch.
Casto sa vyuziva aj funkcia symetrie, ktora pri zapnuti reflektuje Upravy na druhu stranu.
Dalsie moznosti prace v ramci workflow su mal'ovanie na model, textirovanie, svietenie a
renderovanie. Finadlny model s textiirou a svetlom mézeme renderovat’ ako obrazok, objekt
atd’., to zalezi na potrebnom zamere. Modely sa mézu vyuzivat’ klasicky na animaciu.
Niekedy sa do Zbrushu importuji uz zhotovené modely za ucelom detailnych Strukturalnych
uprav. Pred touto fazou je dolezité, aby bola prevedend retopoldgia modelu, o znamena
upravenie alebo vytvorenie novej polygénovej siete modelu, za cielom jej CistejSicho
rozlozenia no zachovania tvaru modelu. Okrem pripravy modelov pre digitdlne médium sa
diela zhotovuju aj pre 3D tlac, ktorej sa budem venovat’ v nizsej kapitole. Vtedy je potreba

objekt opét’ pripravit’ Specificky.

Pri tvorbe digitalneho dizajnu figlr sa vychadza zrovnakych vytvarnych pravidiel
a poznatkov ako pri tvorbe redlnych soch az na to, Ze potrebné kvality dosahujeme odliSnymi
sposobmi. Vo svojej praci sa d’alej zameriam na dizajn priSer, tvorov, €1 fantastickych

charakterov (creature design).

Obr. 22: Model Gandalfa Sedého na 3D tla¢ (bez vlasov) pre Raven Morgoth Studio. **

34 DIBA, Hossein. Gandalf the Grey - WIP. Online. In: Artstation. Dostupné
z: https://hossein_diba.artstation.com/projects/LgYbv. [cit. 2023-10-29].
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2.2 3D skenovanie a 3D tlac

3D skener je zariadenie, ktoré skenuje a analyzuje objekt, aby zhromazdilo udaje o jeho tvare
a vzhlade. Zhromazdené udaje potom modzu byt pouzité k zostaveniu digitdlnych
trojrozmernych modelov. Existuju statické skenery a rucné skenery. Ru¢né skenery sa mozu
pouzit’ na skenovanie va¢sich modelov alebo sa pouZziju pre naskenovanie miest, kde staticky
skener nemozno umiestnit. Pocas niekolkych rokov presli ru¢né skenery samozrejme
vyvojom. Okrem toho, ze sa zmenil dizajn aj rozliSenie kamier a jeho d’alSie funkcie, je
mozné si vybrat skener so Struktirovanym svetlom, alebo laserom, farbou zdrojového svetla
a pod. Znizila sa vaha skenera a je mozné zaobstarat’ batériovy systém pre skenovanie
vteréne. Uz od zaciatku vSak boli dané dva zékladné¢ spdsoby ako skenovat data

a zarovnavat’ ich k sebe.

Prvy je pomocou tvarov objektu, pre ktoré je typické skenovanie I'udi, soch a objektov s
organickymi tvarmi. Pri skenovani pomocou tvarov objektu nie je potreba nijak vopred
pripravovat’ objekt a je mozno hned’ skenovat’. Je mozné snimat’ aj farby, ¢o podporuje
rychlost’ a plynulost’ skenovania. Tento spdsob vSak nie je vyhovujici pre priemyselné
objekty, ktoré na sebe nemaju dostatok roznych detailov a st viac symetrické, c¢i
s opakujucimi sa prvkami. Vtedy sa radSej pouziva druhd metdda a skenuje sa pomocou
referenénych bodov, ktoré sa umiestiiujii na model. V pripade, Ze sa jedna o skenovanie
vel'kych objektov existuje trasovaci systém, kedy st v miestnosti umiestnené trasovacie
kamery a snimaji objekt. Skener ma na sebe konStrukciu, na ktorej stt umiestnené referen¢né
body. Pokial’ trasovacie kamery vidia vSetky body, netreba umiestiiovat’ Ziadne d’alSie a je
mozno skenovat Naskenovat' objekt mozno aj Specidlnym zariadenim, ktoré vytvara
niekol’ko 2D fotografii modelu zo vsetkych uhlov a sucasne sa data prenasaju do 3D softvéru

kompatibilného so skenerom. Tato tretia metdda sa nazyva fotogrametria.*

Obr. 23: 3D skenovanie ru¢nym skenerom.¢

35 Vyvoj rucniho 3D skenovani. Online. SCHNEIDER, Filip. System online. 2023. Dostupné
z: https://www.systemonline.cz/cad-cam-cae-plm-3d-tisk/vyvoj-rucniho-3d-skenovani.htm. [cit. 2024-01-08].
36 Things to Know When Choosing Handheld 3D Scanners Scantech. Online. In: Superostmk. 2021. Dostupné

z: https://superostmk.live/product_details/26899048.html. [cit. 2024-05-08].
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Po naskenovani objektu sa model zacist'uje. Napriklad pri charaktere fiktivneho tvora sa jeho
telo rozdeli na viac separatnych casti, na ktorych sa pozatvaraji medzery a diery. Nasledne
sa spajaju a d’alej zacCistuju tvarové nedokonalosti v digitdlnej hmote. Jednym z typov pre
autorov je model previest’ na symetricky, pretoze je tak mozno rychlo a jednoducho vytvarat’
nové¢ deformécie a variacie tvarov, ktoré sa mozu ukladat’ do kniznic. Napriklad z jedného
trupu mozno pomocou symetrickej deformacie rychlo vytvorit dalSich 10 trupov.
Kazdopadne finalizovanie modelu obnaSa pridavanie detailov alebo jemnych Struktur,

o ktoré je rozsirené virtudlne prostredie oproti realnej hline.

37

Obr. 24, 25: Naskenovany model v procese a vytlaceny model pred farbenim.

3D tla¢ je proces transformdcie digitdlneho modelu (upraveného a prispdsobeného pre ucel)
na trojrozmerny fyzicky objekt prostrednictvom aditivneho postupu (vrstvy po vrstve), ktory
vykonava 3D tlaciaren. Existuje niekol’ko typov tlaciarni, technik a materidlov. Na 3D tla¢
sa teda odosiela digitalny subor (vo formate stl.), ktory 3D tlaciareni precita a potom rozdeli
do wvrstiev. Tlaciarenn prevedie digitdlny subor na fyzicky objekt prekonvertovanim
niekol’kych digitdlnych vrstiev na trojrozmerné vrstvy. Tato faza procesu sa moze lisit’ v
zavislosti od technoldgie aplikovanej 3D tlaciariiou — na principe riadeného postupného
nandsania roztaveného plastu v tenkych vrstvach alebo na principe pokrocilejsej techniky,
ako je pouzitie lasera alebo digitalneho projektora na roztavenie kovového prasku. Existuji
teda dve zakladné technologie 3D tlace — prva FDM (fused deposition modeling) a druha
SLA (stereolithography). Cas tlade sa li§i v zavislosti od velkosti a zloZitosti modelu, typu

pouzitej technoldgie a pouzitej 3D tlaciarne.

37 MAHONEY, John. Creating the Ultimate Prototype: 3D Creature Sculpting. Online. Artstation. 2023. Dostupné
z: https://www.artstation.com/learning/instructors/John-Mahoney. [cit. 2024-01-08].
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Dnes je 3D tla¢ vel'mi dostupna a stala sa pomerne zndma, no v skutocnosti existuje uz
desatro¢ia. Chuck Hull je jednym z vynalezcov 3D tlace a STL formatov. Vyvinul
a patentoval prvy krat proces 3D tlace, ktory sa nazyval "stereolitografia". Tento proces sa
v priebehu rokov zlepsSoval, ale vzhl'adom na patenty a vysoké naklady s tym spojené bola
3D tla¢ vacsinou obmedzena len na priemyselni vyrobu az do 20. storocia. V roku 2009
niektorym z hlavnych patentov vyprsala platnost’, ¢o umoznilo v§eobecnému trhu pristup k
tejto technologii. Sirenie vedomosti viedlo k znaénému skrateniu doby uéenia sa o 3D tlaéi
a k ovel'a rychlejSiemu vyvoju niekol’kych roznych typov 3D tladiarni. Ked'Ze trh (a zaujem)
rastol a predaj réstol, ceny znacne klesli. Néarast dopytu (a nasledne vyroby) viedol k vzniku
praktickejSieho, menSiecho a mobilného vybavenia, Co prelomilo “bariéru®, ktora
obmedzovala 3D tlaCiarne len na priemyselné prostredie. Teraz je technologia 3D tlace

I'ahko dostupna malym spolo¢nostiam a dokonca aj individudlnym spotrebitelom.

3D tla¢ vyuzivaju napriklad ZBrush umelci, pretoze im umoziuje vizualizovat’ ich vytvory
v troj-rozmernom redlnom materialy. Je to uzitocné pre lepsie odpozorovanie chyb modelu
ajeho naslednych oprav, optimalizovanie tvarov, vylepSovanie procesu a workflow,
zabezpecenie rychlejSicho procesu ucenia sa. Kazdopadne kazdy model moéze byt

potencialne vytlateny a napomocny vizualizovat’ finalny produkt.?®

38Clay Sculpting with Shiflett Brothers. United Kingdom. 3dtotal.com Ltd, 29 Foregate Street, Worcester, WR1 1DS:
3dtotal Publishing, 2022, s. 247-248. ISBN 978-1-912843-47-3.
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3 POROVNANIE DIGITALNYCH A RUCNYCH MODELOV

Vo svojej analytickej Casti prace sa zameriam na dizajn modelov. V prvej Casti kapitoly sa
opytam na sktsenosti dvoch autorov, ktori pracujii na profesiondlnej trovni v danom
odvetvi. Proces tvorby, naro¢nost, doba trvania, mnozstvo jednotlivych faz vyroby
a pripadné d’alSie parametre su tie, ktorymi by som chcela hlbsSie a prakticky vykreslit’
rozdiely v technikdch modelovania. Oslovila som socharku, ktora sa venuje digitdlnemu
modelovaniu pre filmovy a herny dizajn a sochara z filmového a herného priemyslu, ktory
tvori okrem iného realne sochy. Pripravila som pre nich vyskumné otazky zamerané na ich
tvorbu. Ked'ze obaja autori pdsobia v zahrani¢i, interview prebehlo pisomne v anglictine.
Z tychto rozhovorov vyplynie aj mozné kombinovanie tychto dvoch technik dohromady. Pre
spravne pochopenie moznosti kombinovania technik realneho a digitdlneho modelovania je

potreba rozumiet’ ucelu a vyuzitiu modelov.

Toto téma by som chcela tieZ rozobrat v druhej cCasti kapitoly prostrednictvom par
konkrétnych ukazok znamych filmovych projektov. Jednym z aspektov, ktory zohrava ulohu
v mojom vybere filmov je aj obmedzenie technologie pre dant dobu, v ktorej bolo dielo
vytvorené. Niekedy nebola tvorba digitalnych modelov dostupna a tak sa pouZzivali realne
babky. Nové technologie 3D modelovania dosiahli vyznamného pokroku a dnes sa
pouzivaju ovela cCastejSie ako stary sposob vyroby atrap a armatur. Technoldgiu, ktorad
umoznila redlne modely digitalizovat’ prostrednictvom 3D skenovania, dnes vyuzivaju aj
vel'ké filmové produkcie. Modely charakterov sa uvadzaji do pohybu vd’aka vyrobnému
procesu, ktory sa nazyva rigging. Rigging oznacuje proces pridavania digitalnych kibov a
kosti. Vo svojej praci skimam vzhl'ad modelov pouZivanych v takychto dielach — ich
Struktaru, ¢i rukopis, to ako sa technika podpisala na ich vizuale. Na druhej strane digitalne
modely prenaSané do redlneho sveta prostrednictvom 3D tlaciarne sa tieZ mozu vyuZivat vo
filme. MoZe sa jednat’ o rdzne komponenty, masky a pod. Alebo v animovanom filme, kedy
sa tlacia vymenitel'né Casti postdv a animuju sa. Iné modely sa do 3D tlace davaju pre tcel
statického umenia, ktoré byva Casto spojené s fun artom a priblizuje sa ucelom klasickej
sochy. Mozu to byt figurky slavnych filmovych charakterov, ktoré st sti€ast’ou filmového
marketingu. Jednym z prikladov je aj trikové §tidio WETA Workshop, kde vyuZzivaju tato
technologiu na vyrobu vysSie spominanych rekvizit, masiek a Specidlnych efektov do
filmov. Okrem toho tito autori vytvorili obrovsku zbierku 3D vytlac¢enych komerénych
figurok. K tretej Casti kapitoly som pripravila aj experiment, v ktorom skiimam divacky

pohl'ad na modely digitalne a klasické. Nazor divaka je pre moj vyskum tiez dolezity.
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3.1 Dizajn charakteru

V kazdom umeni hra velku rolu myslienka a predanie pribehu. Pri modelovani su dolezité
pristupy k vyrazu tvare a gestu, anatdmii a proporcidm, k péze, kompozicii, dynamike viac
postavovych scén a d’alSim dizajnérskym zohl'adneniam ako st napriklad "triangle of focus".
V pociatocnej faze je model iba akousi skicou. Vtedy je eSte moznost’ ovplyviovat’ rozne
parametre modelu, nez sa pustime do d’al§ich nezvratnych krokov ru¢ného modelingu.
Model by mal mat’ najskor spravnu formu, kompoziciu, balans a vahu. Pripravena scéna
a spravne proporcie, su dolezité aj kvoli tomu, aby socha nespadla a stdla na mieste vo
svojom tazisku. Vsetky tieto parametre by mali spravne fungovat’ z kazdého uhlu. Dalej je
dolezité urcit’ tzv. focus of point, ¢asto nim byva napriklad tvar. No az potom sa detaile
vytvara expresivita a gestikulacia. Takisto aj d’alSie detailné Struktiry a povrchové imitacie
charakterov ako je napriklad koZza. Pri vytvérani expresie je dobré si predstavovat, ze
vychadza z vnltorného pocitu charakteru, z toho ¢o mé prave na mysli. Pri modelovani moze
pomdct’ referencnd fotografia. Aj pri vytvarani fiktivnych charakterov mézeme vychadzat’
z redlu. Je dolezité dbat’ aj o spravnu anatomiu, hoci v redlnom svete sa ¢asto nenachadzaji
také stvorenia aké dokaze naSa predstavivost’ vytvorit, no podobné zdkonitosti moZzeme
aplikovat’ aj na fantastickt bytost’. Napriklad vilie kridla a kridla hmyzu maja pri dokladne;j
studii vela spolo¢ného. Takisto je zaujimavé, Ze zvieracie a ludské vyrazy, ¢i postoje

fungujt aj vo vzajomnej obratenej kombindcii.

Niektori autori si pred modelovanim koncepty kreslia a ich prva podoba sochy vznika na
papieri a nie hned’ v tretom rozmere. Na papieri sa ¢asto zac¢ina hl'adanim siluety a rovnaki
princip sa da aplikovat’ aj pri skicovani v hmote. Prostrednictvom kresby, moZno namal'ovat’
vedl'a seba viac variant a "mutécii" charakteru, o pomaha pri vybere a najdeni originalneho
dizajnu. Prostrednictvom hmoty si zas moZno varianty vymodelovat. No pri pouziti jedného
objektu za aktivneho modelovania moZzno dorazit’ do bodu, kedy predosla a nezvratna verzia
bola lepSou cestou, vtedy musime pozadovany tvar hl'adat’ odznova, ¢o vSak nemusi byt
problém. Pri tychto procesoch je uZito¢né premyslanie nad backstory charakteru z hl'adiska
jeho pohybu, zmyslu, &im sa zivy atd’. Cim va&si je background, tym je dielo uchopenejsie.

Pri vybere budovania tvaru kresbou, ¢i hmotou zaleZi len a len na preferencidch autora.
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Obr. 26, 27, 28: Varianty navrhu tvora pre mdj osobny projekt. Autorka Ivana Polachova.
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3.2 Rozhovory s dvoma umelcami

Vladimira Strukanova je autorka, ktord sa k Specializacii 3D sculptingu prepracovala
sama. Je rodadkou z mesta Kosice a podas $tidia na VSMU (Vysoka $kola mizickych
umeni) v Bratislave zacala svoju 3D kariéru v Blue Faces §tadiu (tieZ v Bratislave). Stadio
je zname svojou spolupracou napriklad na Harry Potterovi, Avengers, ¢i Iron Manovi. Cesta
Vladimiry ju tiez doviedla k moznosti pracovat’ na svetovych projektoch a aktuélne Zije vo
Vancouveri. Predtym pracovala v Prahe v UPP (Universal Production Partners) — najvi¢som
post produkénom trikovom $tudiu v Ceskej republike. Vladimira Strukanova sa zameriava
na modelovanie zvieracich charakterov a perfektne zvlada ich anatomiu. Pocas svojej
kariéry pracovala na VFX pre filmy, ¢i seridly ako Rampage, Carnival Row, Gemini Man,
Terminator: Dark Fate a na rade novych vzrusujucich projektov. V stcasnosti pracuje na
modelovani zvierat v spolo¢nosti Ziva Dynamics a ako senior VFX artist pre spolocnost’
Unity *° (celosvetova platforma na tvorbu real-time 3D obsahu, vyuZivana pre herny engine).
Podiel’ala sa tam na vyvoji hier: Spiderman alebo Hellblade. A taktiez bola modelar pre Ziva
Face Trainer, ¢o je real-time rig pre digitalne charaktery. Dalej sa za¢astnila na Siggraph —

je svetova konferencia pre softvéry a ich vyvoj vo svete.

Obr. 29, 30, 31: Ukéazka z tvorby Vladimiry Strukanovej.*°

39 Creature and character artist. Scribd.com [online]. [cit. 2023-04-19]. Dostupné z:
https://www.scribd.com/article/489367768/Creature-And-Character-Artist

40 STRUKANOVA, Vladimira. Game of Thrones: Drogo model. In: Artstation [online]. 2020 [cit. 2023-04-19]. Dostupné
z: https://www.artstation.com/artwork/6ay8qn
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1. Predtym nez si sa dostala k digitilnemu modelovaniu, pracovala si niekedy

rucne s hlinou alebo inou modelovacou hmotou?

Ano, ale az potom ako som sa zacala venovat digitdlnemu modelovaniu. Kiipila som si vietky
nastroje na sculpting a Monster Clay — chcela som vyskusat pracu s hlinou ako svoj konicek.
Prepadia som tomu, je to nieco uplne magické, ked mozete fyzicky vytvarat' modely svojimi
viastnymi rukami. Je to proces, ktory si vyzaduje vela trpezlivosti, presnosti a pozornosti k
detailom, ale vysledok je neuveritelne uspokojujuci. Byt schopny drzat a skumat’ sochu v

redlnom svete a nie len ako 2D obraz na obrazovke, je jedinecny a Specialny zazitok.

2. Ako dlho ti asi trvalo nauéit’ sa modelovat’ v Zbrush-i?

Naucit sa pouzivat’ Zbrush sam o sebe nie je prilis komplikovany proces a da sa zvladnut za
par mesiacov. Je to len software. No skutocné zvladnutie umenia digitalneho modelovania
a socharstva si vyzaduje hlboké pochopenie anatomie, formy a tvarov, ktorych studium moze
trvat' roky. Je to neustaly proces ucenia, ktory nikdy nekonci, a dokonca aj ti najskusenejsi

digitalny sochari sa neustale snazia zlepsovat' a rozsirovat svoje znalosti.

3. Vidi§ alebo pocit'ujes pri digitilnom scupltingu vyhody a nevyhody oproti

tvorbe realnych modelov, ¢o sa tyka postupu prace?

Zistila som, Ze digitdlny sculpting ma niekolko vyhod oproti sculptingu v realnom svete.
Jednou z nich su funkcie softvéru, napriklad obycajné ako je symetria, ktora sa jednym
kliknutim v Zbrush-i zapne, a tym ulahcuje vytvdranie vyvazeného a proporcionalneho
dizajnu, nakolko nam staci vytvorit len polovicku modelu. V realite sa nic nevytvori za vas,
musi sa vytvorit kazda cast modelu. Myslim, Ze praca s 3D modelmi v digitalnom prostredi
je ovela jednoduchsia, pretoZe je mozné casti modelu rychlo a jednoducho presuvat,
zvdcSovat alebo zmazat. Na druhej strane, prdaca so skutocnou hlinou si vyzaduje vela
fyzickej zrucnosti a pozornosti k detailom uz od zaciatku projektu. Neexistuje Ziadne tlacidlo
pre symetriu, a ak urobite chybu v proporciach alebo meraniach, moze to celu sochu pokazit.
Navyse, ked raz zacnete sochu s urcitou poziciou, tazko ju zmenite bez toho, aby ste ju
nemuseli zacat' celu nanovo. Mojim ndzorom je, Ze prdaca so skutocnou hlinou je ovela
narocnejsia ako digitalne socharstvo. No je to zaZitok pracovat rukami, je to viac spontanne

a kreativne...
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4. Kol’ko variant pribliZne vytvori$, kym sa dostane$ k finalnemu dizajnu a ¢o je

pre teba rozhodujuci faktor toho, Ze je model hotovy?

Pri mojich osobnych projektoch sa nezameriavam na variacie modelov, skor by som
povedala, zZe sa jedna o jednu variantu — jeden model, az kym s nim nie som spokojnd.
Neexistuje Ziadna verzia 1, 2 alebo 3. Je to len nekonecny proces uprav a vylepseni, kym
nevytvorim dielo, ktoré spliia moje ocakdvania a vizudlne predstavy. Ak by som sa rozhodla
nahravat ako sculptim, pravdepodobne by nebolo vidno linedarny proces od nametu az po
findlnu sochu... skor by sme tam videli ako sa to neustdle meni, ako sa moje myslienky a
napady vyvijali pocas procesu. Preto by som povedala, Ze moje diela sa vyvijaju postupne
a organicky — je to taky dynamicky proces tvorby. AvSak v produkcii ( v praci), sa vyvija
mnoho verzii, pretoze ich musime poslat’ klientovi, ktory ma vzdy poznamky k tomu, ¢o chce

inak.

5. KresliS si svoje budiice modely nez sa pustiS do sculptingu? Pripadne aka je

tvoja resSers?

Ano, vidy pouzivam referencie. Ak vytvdaram postavu, tak ju predtym nakreslim na papier,
alebo si najdem podobné referencné obrazky toho, co chcem priblizne vytvorit. Napriklad
ak chcem pripravit malého draka v kreslenej / Stylizovanej podobe, bud’ si ho nakreslim
sama, alebo zhromazdim vsetky filmy od Disney a Pixar s drakmi, vSetky video hry, kde je
drak a najdem si aspekty, ktoré sa mi pacia — napriklad pouzité farby, proporcie tela, tvar
hlavy, atd. Najdem si aj realne referencie, ako fotky krokodilov alebo plazov a podla toho
modelujem alebo skicujem. Dokonca, aj ked’ ide o modelovanie niecoho skutocného, ako je
ludska tvar, potrebujeme vela referencii o tom, ako ludska hlava vyzerd. Nikdy nezabudnem
na cvicenie, ktoré mi dal moj profesor.: aby som nakreslila pracku z pamditi. Je to nieco, co
mdme kazdy doma, vieme ako vyzera, pozerame sa na nu kazdy den, no ked' ju zacnete kreslit
spamditi, je to len kocka s kruzkom uprostred a par gombikmi. A potom mi dal fotku pracky,
s tym, Ze mam nakreslit pracku znovu. Zrazu to naozaj vyzeralo ako pracka, uz to nebola len
kocka. Malo to vsetky spravne tvary a proporcie. Referencie su zaklad. Ak modelujeme nieco

z pamdti, tak sa nenaucime nic nové... to sa da len Studovanim tvarov.
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Obr. 32, 33: Ukézka z tvorby Vladimiry Strukanovej - vyvoj tvorby. !

41 STRUKANOVA, Vladimira. Minétauros. In: Artstation [online]. 2020 [cit. 2023-04-19]. Dostupné z:
https://www.artstation.com/artwork/e0KJrw
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6. PopiS mi prosim tvoj postup tvorby digitalnej sochy. Pouzivas viac softvérov?

Pre mna to zacina konceptom, ktory moze byt urobeny bud v 2D alebo priamo v 3D, so
zameranim na spravne proporcie a celkovy Styl. To som zvykla robit v Zbrush-i alebo po
novom robim koncepty na mojom iPad-e — so softvérom, ktory sa vola Nomad Sculpt.
Vyhovuje mi jeho jednoduchost a to, Zze moézem sculptit na lavicke vonku, v kaviarni alebo v
lietadle. Potom to vyexportujem a pokracujem v Zbrush-i, kde zacnem pridavat detaily
a zloZitejsie prvky mojmu modelu. Ked' som spokojna s modelom a povazujem ho za findlny,
alebo je to projekt, ktorému sa uz venovat' nechcem no chcem ho prezentovat v mojom
portfoliu, tak to zvycajne importujem do iného softvéru ako je Maya alebo Houdini, kde
mozem pridat’ materialy, osvetlenie a dalsie efekty na vytvorenie konecného renderu. A
pokial’ tomu chcem venovat extra viac casu, tak vytvorim aj textury pre model, napriklad v

softveri Mari, alebo Substance Painter.

7. Mo0ZeS mi prosim opisat’ tvoje vyhovujice pracovné prostredie a technické

zZazemie?

Moje idealne pracovné prostredie je home office, kde mam svoj viastny priestor a mézem sa
plne ponorit’ do tvorivého procesu bez akéhokolvek rozptylovania. Nemam rada, ked mi
niekto pozerd cez plece, ked pracujem, pretoze mi to berie pocit toho, ze mam slobodu
kreativne experimentovat s formami. Radsej prezentujem nieco, ¢o povazujem za hodné
prezentovania. Hoci velmi casto spolupracujem s inymi umelcami / kolegami, ktorych mdam
velmi rada, no mat vlastny pracovny priestor mi pomdha sustredit sa a byt produktivnejsou.
Pokial ide o technické zazemie, mam solidne vedomosti vo vela softvéroch z VFX, ¢i uz ide
o 3D softvery ako je ZBrush, Maya, Houdini, Mari, Substance, alebo 2D softvéry ako Nuke
a Photoshop. Nemyslim, Ze softvér hrd velkii rolu, ide hlavne o vedomosti. Co sa tyka
vybavenia, nepotrebujem vela, staci mi graficky tablet Wacom, ktory som si kupila na

zaciatku svojej kariéry a stale ho pouzivam aj po 7 rokoch.

8. MysliS, Ze dokaze niekedy Al (artificial intelligence) nahradit’ pracu digitalneho

sochara? Vyuzivas pri svojej praci Al aplikacie?

Je nepravdepodobné, Ze by Al v blizkej buducnosti uplne nahradilo digitalne socharstvo. Aj
ked’ sa technologia Al vyrazne posunula v oblastiach ako je rozpoznavanie obrazov a reci,
Jjazyka alebo generovania obrdzkov a textu, stale tam chyba uroven kreativity a umeleckej

intuicie, ktoru autor prindsa do svojej prdace. V buducnosti moze Al asistovat’ alebo zlepsit
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pracu, ale je nepravdepodobné, ze nahradi ludsku kreativitu a umelecké vyjadrenie. Sama
pracujem pre spolocnost, ktord vyvija Al technologie, hlavne teda ndstroje na realisticku
animdciu vo videohrach a VFX. Pomocou 3D simuldcii svalov, a mnohych metadat o tom,
ako sa svaly hybu pod kozou a ako na to koza reaguje, ¢i sa natahuje alebo sa vrasti. To
vSetko sluzi na vytvaranie rigu pre digitalne postavy, aby ich pohyby tvari a tela boli co
najviac realistické. V konecnom dosledku bude Al len ndstroj, ktory mad ulahcit prdacu
rigerom, nie ich nahradit. TakZe ako digitalny sculptor sama prispievam tomuto

vzrusujucemu stretu umenia a technologii.

9. Co je pre teba zdrojom inpiracie v tvorbe?

Hlavne cerpam z mojho okolia: prirody, ludi a Zivocichov. Fascinuje ma anatomia zvierat
a to, ako sa vyvijali pocas evoliicie — v com sii rovnaké a v com nie. Dalej to ako sii ludské
tvare jedinecné je pre mna motivaciou vytvarat a zachytavat'ich rozdiely, ktoré v nich vidim.
V kazdom stvoreni vidim nieco zvildstne a nieco, ¢o by som chcela pouzit' v mojich digitalnych
sochdch. Dalsou z mojich fascindcii je anatéomia, ¢i uz c¢loveka alebo zvierat, pretoZe sa
sustredim na formy, sprdavanie svalov, tuku a koze a ich zachytenie do digitalnej podoby.
Okrem toho sa necham ovplyvnit filmami a hrami, ktoré mi poskytuju insSpirdciu k vytvoreniu

niecoho podobného s viastnym umeleckym podanim.

10. UzZ si niekedy vytvorila model pre 3D tla¢? AKy to bol pocit drzat’ v rukach svoju
figurku?

Ano, uz som vytvorila model pre 3D tlac, konkrétne ide o Stylizované zvieracie figirky pre
Jjednu stolovu hru. Bohuzial, eSte som ich nemala moznost vidiet' vytlacené v skutocnosti, no
velmi by som si to priala, pretoze boli velmi roztomilé. Momentalne pracujem na niecom
podobnom a dufam, Ze tentokrat to uvidim v realite. Taktiez zvazujem kupu 3D tlaciarne,
aby som mohla vytlacit malé figurky pre moje stolové hry alebo pre mojich priatelov, ktori
maju ako hoby malovanie miniatur. Myslim si, Ze by bolo uzasné vidiet' moje diela vytlacené

v redlnom svete.
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Obr. 34, 35, 36: Ukazka z tvorby Vladimiry Strukanovej. Digitalne figarky na 3D tla¢.*?

Jun Huang je vytvarny maliar, sochar, autor modelov, 3D modelar a tvorca textur, stavitel’
rekvizit a vytvarnik konceptov do hier, filmov, ¢i televizie. Je tieZ podnikatel’, ktory vytvoril
mnozstvo uspe$nych umeleckych produktov. Jeho profesionalne skusenosti zahffiaju pracu
na modeloch stalych vystav pre Royal Saskatchewan Museum v Regine. Momentélne zije
vo Vancouveri BC Canada. Za poslednych 8 rokov pracoval hlavne v priemysle videohier -
od Fiffa Road cez Worldcup, The Bigs: Baseball MVP... cez koncepéné navrhy a 3D
modelovanie pre hry vratane Dead Rising 2 a 3 az po 2D ilustracie kartovych hier ako Reign
of Dragons a Lord of Dragons. Poslednych 7 rokov tiez u¢i a mentoruje na Skolach 3D

animéaciu. ¥

Obr. 37: Ukazka z tvorby Jun Huanga — model z hliny. **

42 STRUKANOVA, Vladimira. Watchmen of Destiny - Hedgehog. In: Artstation [online]. 2018 [cit. 2023-03-31]. Dostupné z:

https://www.artstation.com/artwork/12R8G, https://www.artstation.com/artwork/wV9V5, https:/www.artstation.com/artwork/5S88DGA
4 HUANG, Jun. About me. Junsanatomy [online]. [cit. 2023-04-22]. Dostupné z: https://www.junsanatomy.com/pages/about-us

a4 HUANG, Jun. Carnotaurus. In: CGSOCIETY [online]. 2010 [cit. 2023-04-22]. Dostupné z:
https://junh79.cgsociety.org/6jyj/carnotaurus
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1. Akych socharov z terajSich i historickych obdobi obdivujete a v com?

Jedny z najvplyvnejsich socharov su pre miia Michael Angelo pre jeho pozornost k detailom
a Stylizovany dizajn. Dalej Rodin za jeho déraz na pozu, tvar, detaily a drsnost rukopisu, ¢o

davalo jeho dielam pocit sily.

2. Z akymi vSetkymi materialmi viete pracovat’ a aky je to pre vas pocit modelovat’

s realnou hlinou?

Vytvoril som prace s pouzitim hliny na vodnej baze ale moje oblubené medium je hlina na
baze oleja. Modelovanie s hlinou mi dava pocit prace so skutocnym tvarom a formou —
nieco co v digitalnom sochdrstve nikdy neziskate — aj ked' skutocna hlina je obmedzend

mnozstvom detailov a extrémnych tvarov, ktoré mozete dosiahnut v digitalnom socharstve.

3. Odkial’ €erpate inSpiraciu pre vas dizajn soch?

Inspirdciu nachadzam kdekolvek — v prirode, v myslienkach aj snoch, v piesiiach a basnach,

.....

pochadzaju z filmov, serialov a videohier.

4. Ako dlho vam asi trvalo sa vypracovat’ na profesionalneho modelara (ru¢nych

modelov)?

S modelovanim z hliny som zacal v 6 rokoch ale nikdy som sa k tomu vazne nedostal az do
veku 13 rokov. Vtedy som tuzil pracovat’ v priemysle Specidlnych efektov na mejkapoch
a maskach. Najprv som sa zacal ucit o tom ako zachovat sochy trvalejsie tvarovanim a
formou odlievania v silikonoch, sadre a ziviciach. Chodil som do miestnej verejnej kniznice
a ucil sa z dostupnych knih. Moje prdace v 15 rokoch boli ocenené umelcami v Stand Winston
Studio, vd'aka comu som v 16 rokoch ziskal staz pri praci na The Lost World: Jurassic Park.
O 2 roky neskor som sa stal profesionalom v tradicnom socharstve (pocas svojich
poslednych rokov na strednej Skole) kedy som pracoval na tvorbe soch pre expoziciu zvierat

v Royal Saskatchewan Museum.
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Obr. 38, 39: Hlinena socha v silikone, zaliata polyuretanovou zivicou, mal'ovand akrylovou

farbou.*

Obr. 40: Ukazka z tvorby.* Obr. 41: Ukazka z tvorby.*

5. Uz ste niekedy digitalizovali/ skenovali svoj ru¢ne pripraveny model?
Jeden z mojich modelov som digitalizoval/naskenoval len na skusku. Zatial’ to nie je nieco,
¢o robim ako profesionalnu prax. Aj ked viem, zZe niektoré studia to robia, aby vyuzili vyhody

oboch médii, digitalnych aj tradicnych.

4 HUANG, Jun. Baby T-rex; Carnotaurus. In: CGSOCIETY [online]. 2010 [cit. 2023-04-22]. Dostupné z:
https://junh79.cgsociety.org/6jyj/carnotaurus; https://junh79.cgsociety.org/rbuj/baby-t-rex

4HUANG, Jun. Creature. In: CGSOCIETY [online]. 2009 [cit. 2023-05-03]. Dostupné z:
https://junh79.cgsociety.org/t013/creature

4THUANG, Jun. Leopardman. In: CGSOCIETY [online]. 2010 [cit. 2023-05-03]. Dostupné z:
https://junh79.cgsociety.org/2xud/leopardman-challenge
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6. V ¢om je pre vas digitalny sculpting odliSny od fyzického a aké vyhody/ nevyhody

v oboch vnimate?

Digitalne socharstvo ma svoje vyhody pri tvorbe variacii a rychlych upravach. Vzdy sa
mozete vratit k predchadzajucej verzii, ¢o nie je mozné u fyzického socharstva. Ma vyhodu
v rychlom duplikovani, zmene velkosti, orezavani, natahovani, pohybe v priestore,
kombinovani hmoty dohromady, tvorbe zloZitych detailov a omnoho viac. No fyzické
socharstvo poskytuje vizualnu referenciu, ktoru digitalne sochdarstvo nemoze poskytnut —
modely z hliny mozu byt velmi uzitocné na hrubé koncepty, ktoré si nevyzaduju pristup k
vybaveniu a elektronike. Pre publikum je fyzicka vec casto viac zrozumitelna ako pohlad na
nieco na obrazovke. Tento problém je dnes rieseny pomocou 3D tlaciarni, hoci v niektorych

pripadoch trva tvorba 3D tlaci dlhsie ako modelovanie z hliny.

7. Ako podPa vas ovplyviiuje technika tvorby vysledny dizajn?

Myslim si, Ze modelovanie s hlinou je vo vysledku obmedzenejsie kvoli financnym nakladom,
technologii, materialom a case. Zatial' co digitalne socharstvo je takmer neobmedzené
v moznostiach tvorby dizajnu. No je obmedzené tym, ¢i ho mozno vyrobit' v realnom Zivote
ako fyzicky objekt. Ak teda chcete vytvarat fyzické modely prostrednictvom digitalneho
modelovania, musite vediet, co v procese tlace funguje a co nie — to obmedzuje vas dizajn.
No mat to na pamditi uSetri vela casu v porovnani s vytvaranim navrhov, ktoré nie je mozné

vyrobit.

8. Pre aky ucel vytvarate vase modely?
Rad vytvaram modely, z ktorych sa v skutocnosti daju urobit fyzické modely — nieco, co
mozem citit a dotykat sa toho. Aj ked’ zvycajne zacinam vytvarat' modely digitalne, aby som

preskumal napady.

9. Miyslite si, Ze maji v budicnu reilne modely alebo 3D naskenované realne modely
nad’alej Sancu uplatnenia vo filmovom/ hernom priemysle alebo sa bude vSetko
tvorit’ uz len digitalne?

Ano, myslim, Ze dno, cielom nie je byt limitovany a obmedzeny, no pouzit akékolvek

prostriedky na komunikdciu myslienky.
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10. Su podPa vas poznatky z klasického socharstva prospeSné v novych digitalnych

meédiach alebo to vnimate ako zanik tradicii?

Ano, myslim si, Ze poznatky z tradicného sochdrstva su prospesné z hladiska toho, Ze vam
umoznia lepSie alebo hlbsie pochopit fyzicku Strukturu a formu. Co vam pomoze lepsie

vizualizovat' vase navrhy.

Z tychto dvoch rozhovorov vyplyva, ze redlne a digitdlne modelovanie si navzajom
nekonkuruje ale rozsiruje moznosti tvorby z jedného do druhého a naopak. Zistila som, ze
digitalne modelovanie umoznuje vysSiu konzistenciu detailov nez ru¢né. No rucné
modelovanie je vynimo¢né vd’aka fyzickej pritomnosti v trojrozmernej forme, ¢im sa mu

pripisuje vyssia hodnota. Premyslanie pri realnom a digitdlnom modelovani je vSak totozné

— pristupuje sa k nemu s rovnakym estetickym porozumenim o tom, ¢o model potrebuje.

3.3 Modely vo filmovych dielach

Moznosti a varianty pri vol'be techniky tvorby modelu urcuje technologické workflow filmu,
no aj dostupnost’ finanénych zdrojov pre projekt. Pri vybere technoldgie sa zvazuju
individudlne poziadavky projektu. Ked’ ide o trikovy film, v ktorom vystupuje fantasticka
bytost’ — k preskimaniu metddy akou tvora zhotovovat’ existujli napriklad rozne referencné
filmy. Vybrala som teda 4 z nich podl'a vlastnych preferencii, ktoré z méjho pohladu spliiiaju
vysoku vytvarnu Urovenl a technicku kvalitu prevedenia. Vyzdvihnem, ¢im je kazdy film

zaujimavy a popiSem proces tvorby.

Ako prvy film uvediem Nekonecny pribeh zroku 1984. Vtedy eSte neexistovalo CGI
(Computer Generated Imaginary). Vsetko vo filme muselo byt vytvorené prakticky —
Specidlnymi efektami s pohyblivymi kulisami a elektronickymi babkami, ktoré boli
ovladané pakami alebo babkarmi z vnutra kostymu. V tomto obdobi sa vSak vynasla nova
technologia digitdlneho kl'icovania — blue screen (nahradzovanie pozadia). Vo filme sa
vyskytuje obrovské mnozstvo trikov. Na svoju dobu i§lo o nezvycajne drahy film. Rozpocet
Nekonecného pribehu predstavoval zhruba 27 miliénov dolérov, ¢o bolo napriklad viac ako

dvojnasobok rozpod&tu prvych Hviezdnych vojen a rovnako tak aj Votrelcov.*3

48Létajici pes z roku 1984. Jak vznikaly legendarni filmové efekty bez pocitacii. Online. Seznam Spravy. 2019. Dostupné
z: https://'www.seznamzpravy.cz/clanek/letajici-pes-z-roku-1984-jak-vznikaly-legendarni-filmove-efekty-bez-pocitacu-84966. [cit. 2024-
05-12].
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V Nekone¢nom pribehu vystupuje lietajici drak Falco, a prave preto bola tato technologia
klIiCovania vel'mi prinosnd, pretoze umoznila tejto babke vo filme lietat. Falco bol
vytvoreny ako obrovsky redlny model o diZke asi 16-tich metrov. Pre pohyb bola ovladana
iba jedna ¢ast jeho tela — trojmetrovy krk.*’ Falco bol navrhnuty tak, aby ho milovali deti

a jeho tvar mala pdsobit’ roztomilo. Vznikla tak jeho podoba pripominajica skor lietajuceho

psa nez draka, ktord je absolutne ikonické a originalna dodnes.

Obr. 43: Letiaci Falco. ! Obr. 44: Ukazka scény s Falcom. >

“Re-imagining The NeverEnding Story — Documentary. Online. 2018. Dostupné

z: https://www.youtube.com/watch?v=W4DP2rDAoRA&ab_channel=Michael Sku Wif. [cit. 2023-11-25].

50 The Special Features. Online. In: The Entertainment Nut. 2014. Dostupné

z: https://theentertainmentnut.wordpress.com/2014/10/08/blu-ray-review-the-neverending-story-30th-anniversary-
release/. [cit. 2023-11-17].

31 The Film Used The World’s Largest Blue Screen At The Time. Online. In: Ranker. 2023. Dostupné

z: https://www.ranker.com/list/the-neverending-story-behind-the-scenes-stories/hannah-collins. [cit. 2023-11-17].
52 Production Dragged On Seven Months Longer Than Planned. Online. In: Ranker. 2023. Dostupné

z: https://www.ranker.com/list/the-neverending-story-behind-the-scenes-stories/hannah-collins. [cit. 2023-11-17].
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Obr. 45: Dalsia babka pre Nekone&ny pribeh. s Obr. 46: Dalsia babka. >

Z domacej tvory u starSich diel je krdsnou ukazkou préaca na filme Z pekla §t’astie z roku
1999 od reziséra Zdenka Trosky. V tejto dobe uz existovali digitalne efekty, no vo filme sa
tradi¢ne pracovalo na realnych maskach a $pecialnych efektoch, ktoré sa kombinovali s tymi
digitdlnymi. Jednalo sa o pomerne vel'kolepti rozpravku. Natacalo sa v meste Tel€ a vo filme
si zahralo napriklad 100 koni a 600 komparzistov. Povodny rozpocet filmu bol planovany
na 35 milionov korun, no kvoli reklame a marketingu sa rozpocet vySplhal az na 75 miliénov
kortin. Jednym z neprijemnych faktov je, ze este pred natdcanim sa stala nehoda a zhoreli

dekoracie v hodnote 10 milionov. >’

Vo filme si zahral drak s tromi hlavami. Drak bol najskor vytvoreny ako mala maketa. Proces
tvorby navrhovania draka bol v zédklade rovnaky ako je aj v dielach dnesnej doby. Vyber
techniky sa odvijal uz od pociatocnych kreslenych aj modelovych navrhov. Zohladiioval sa
vizual, velkost’ modelu a herecka akcia. V neposlednom rade samozrejme aj cielova skupina
divakov. Kedze sa jednalo orozpravku bola prijatelnd véacSia miera Stylizacie p-re
mladistvych. VtedajSie 3D technoldgie neboli na takej pokrocilej trovni ako dnes, no drak
zapada do prostredia svetelnej atmosféry. Zaujimavé je, Ze pre textiru jeho koze sa vytvorilo
cesto, ktoré bolo akurat zafarbené a potom upravené digitalne. V zabere na obrazku niZSie
sa pri natacani pouzil zeleny referencny objekt pre herecku, ktory bol nahradeny digitalnym

drakom.

33 Alternate ending. Online. In: The Never Ending Story (1984). 2022. Dostupné

z: https://www.alternateending.com/2022/05/the-neverending-story-1984.html. [cit. 2023-11-18].
4The Neverending Story Rockbiter 8 x 10 Inch Photo. Online. In: Amazon.com. 2018. Dostupné
z: https://www.amazon.com/-/he/dp/BO7BB6W7Y6. [cit. 2023-11-18].

5520 FAKTU — Z pekia $tésti. Online. YouTube. 2020. Dostupné

z: https://www.youtube.com/watch?v=ZF5TnWKUkdo&ab_channel=Stejk. [cit. 2024-05-13].
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Obr. 48, 49: Kresleny navrh a model z hliny. Autor Boris Masnik.

Ako d’alsiu ukazku som vybrala serial Dark Crystal z roku 2019. Je to babkovy animovany
film natoceny podl'a povodného fantasy filmu zroku 1982. Tuto ukédzku som vybrala,
pretoZe tu boli vytvorené tZasné rozsiahle stavby kulis prostredi v Zivotnej velkosti a aj
charaktery boli animované pri Zivej akcii babkarmi. V starom filme autori vytvorili 30 az 35
setov za tri roky. Autori nového seridlu mali na tvorbu 70 az 80 setov 6 mesiacov. VacSina
bola identicky inSpirovana origindlnym filmom.* Rozpocet bol az 97 milionov dolarov.
Dostupné uz boli st¢asné technoldgie a to viedlo k rozhodovaniu sa o vybere techniky medzi

plne kvalitnym CGI a ru¢nou vyrobou.

S%Volani Krystalu. Online. 2019. Dostupné
z: https://www.netflix.com/search?q=vol%C3%A 1ni%20kry&jbv=80238013. [cit. 2023-11-25].
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Obr. 50: Model hlavy.*’ Obr. 51: Babka na radiové ovladanie. *®

V Stadiu Double Negative v pre-produkcii bol pri technologickych a animaénych testoch
v roku 2016 vytvoreny CGI animovany charakter spolu v akcii s realnou babkou. Vizual 3D
charakteru vSak nevyzeral podl'a zdmeru autorov. Snaha napodobnit’ digitdlne babkovy
charakter nebolo dostacujuce. Objavil sa rozpoznateI'ny rozdiel medzi hmotnym objektom,
ktory zachytdva redlne svetlo, je vrstveny a mé redlnu textiru, verzus "nie¢o" ¢o bolo
vytvorené pocitacovo. Interakcia CGI charakteru aredlnej babky posobila na divaka

dojmom, Ze pozerajuic sa na CGI by chcel proste vidiet' babku.

2016 TEST
Gl GELFLING WITH PUPPETT SKEKSIS

Obr. 54: 3D CGI charakter. Detail. ® Obr. 55: Ruéne vyrobeny charakter. Detail. ¢

"Dark-Crystal-BTS. Online. In: Nerdist. 2019. Dostupné z: https://legendary-digital-network-assets.s3.amazonaws.com/wp-
content/uploads/2019/07/13093417/Dark-Crystal-BTS.jpg. [cit. 2024-05-13].

8Behind The Scenes Of The Dark Crystal, Netflix’s Retro Puppet Extravaganza. Online. In: Gqmiddleeast. 2019. Dostupné
z: https://www.gqmiddleeast.com/culture/behind-the-scenes-of-the-dark-crystal-netflixs-retro-puppet-extravaganza. [cit. 2023-11-25].
59,2016 TEST. Online. In: Https://canadachild9.tumblr.com/. 2020. Dostupné

z: https://canadachild9.tumblr.com/post/617430779217297408. [cit. 2023-11-25].

Princess Brea, The Dark Crystal: Age of Resistance | Ep. 1. Online. In: Lochiels. 2019. Dostupné

z: https://lochiels.tumblr.com/post/187706100324/princess-brea-the-dark-crystal-age-of-resistance. [cit. 2024-05-13].

61, 2016 TEST. Online. In: Https://canadachild9.tumblr.com/. 2020. Dostupné

z: https://canadachild9.tumblr.com/post/617430779217297408. [cit. 2023-11-25].

2The Dark Crystal Prequel Is Game of Thrones With Puppets. Online. In: Wired. 2019. Dostupné

z: https://www.wired.com/2019/09/geeks-guide-dark-crystal/. [cit. 2023-11-25].
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Po testoch sa rozhodlo, Ze vSetky charaktery vo filme buda vytvorené ako redlne babky (tak
ako tomu byvalo v starych filmoch). K tomu sa vSak eSte uplatnila varianta len trochu
manipulovat’ redlne natocené babky digitdlne. Drobna uprava v ismeve, ¢i v o¢iach pomohla
eSte viac priviest’ k zivotu redlne babky. Tvare boli odlievané do formy z materialu, ktory
bol dostato¢ne pruzny ako pokozka. V niektorych pripadoch boli niektoré Casti tlacené na
3D tlaciarni (prsty). Vsetko bolo ovladané mechanicky a elektronicky. Pre novll generaciu
vyrastajucu v CGI dobe mala byt tato sktisenost’ novym divackym zazitkom. Rozhodlo sa
tak aj napriek tomu, ze ziva akcia s velkymi modelmi bola ovela viac finan¢ne nakladnejsia

nez by boli CGI modely.

Obr. 56: Behind The Scene. *

Ako poslednu ukazku uvediem film Okja zroku 2017 — opéat’ z doby pokro€ilych VFX
technologii. Pre tento film bol digitalne vytvoreny model obrej zvieracej bytosti (Okja),
ktord hré skoro v kazdom zabere — medzi zZivou hereckou akciou. Je to jeden z prikladov

filmu, kedy preto tvorba CGI vysla vel'mi ndklade — 50 milionov dolarov.

Obr. 57: Ukéazka zaberu z filmu Okja. ©

8 Voldani Krystalu. Online. 2019. Dostupné

z: https://www.netflix.com/search?q=vol%C3%A 1n1%20kry&jbv=80238013. [cit. 2023-11-25].
$4Temny krystal: Vek odporu. Online. In: BAKER, Kevin. Https://m.imdb.com/. 2019. Dostupné
z: https://m.imdb.com/name/nm5637047/mediaviewer/rm381389569/. [cit. 2023-11-25].
Shitps://www.awn.com/vixworld/method-studios-brings-okja-life?fbclid=IwAR 1 gtCtqu5-
t05Am3wWdAYJ523CERSRMvAHr15dzCL62ZR{pMgOgwi66xIRg
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Okja je vytvorena vel'mi perfekcionisticky a vo filme posobi vel'mi realisticky, hoci je jasné,
ze je fantastickou bytost’ou. Pohybuje sa na Styroch nohach a ma mohutné telo, vd’aka comu
pdsobi vel'mi tazko — ¢o je vlastnost’, ktoru nie je I'ahké vizualne docielit’. Medzi 'ud'mi na
scéne jej pohyb posobi nemotorne. Hned’ prvé nacrty Okju predstavovali obrovské stvorenie
s tupym nufakom a malymi uSami. Proces navrhovania krasne popisuje scenarista a rezisér

Bong Joon-ho a VFX supervizor Erik De Boer.

Obr. 58: Prvy navrh Okju. %

»Pre mna boli vychodiskovym bodom dva aspekty tohto stvorenia: Musi mat obrovsku
vel'kost’ a musi posobit’ laskavo, introvertne a smutne. Urobil som niekol’ko kresieb a potom
som sa stretol s dizajnérom tvorov a diskutovali sme o koncepte. Hoci ide o zviera, ktoré
nepozname, musi byt povedomé, takze musi mat’ ndznaky zvierat, ktoré pozname — prasa,
hrocha, lamantina. Lamantin vyzera tak laskavo a ma vyraz akoby bol nepravom obvineny.
Vymenili sme si a zdiel'ali viac ako 100 obrdzkov hrochov a lamantinov. Potom sme zacali
s navrhovanim. V procese bolo vela pokusov a omylov.” — Bong Joon-ho, scenarista
a reziser.

»Irochu sme sa pohrali s nohami a zmenili proporcie, napriklad velkost” usi. Pridali sme
srst, aby Ojka bola jemnejSia a ZenskejSia. Zamerali sme sa na to, aby bola dostatocne

pritazliva na to, aby sa do nej divaci zamilovali. — Erik De Boer, VFX supervizor. ¢

66TSUI, Curti. The Evolution of a “Superpig”’: Designing Okja, from Start to Finish. Online. The Criterion Collection. 2022. Dostupné
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67 JUNG, E. Alex Jung. How Okja Brought Its Adorable Super-Pig to Life. Online. Vulture. 2017. Dostupné z:
https://www.vulture.com/2017/06/how-okja-was-

made.htm]?fbclid=IwAR1YpUBa9 w7W4gbjEM8IOQKbZpzEkmOW6leymSwtgcSBed4g3PFKT1al8yU. [cit. 2023-12-
19].
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\

t (‘
Obr. 59: Vytvarny koncept Okju. ¢

Po vytvoreni navrhu nasledovalo finalizovanie dizajnu a samotna vyroba modelu. Rezisér
Bong sa spojil s umelcom Jang Hee Chul, s ktorym pracoval aj na filme The Host (2006)
alebo Snowpiecer (2013). Jang podla 2D navrhu v zavere dizajnovania Okju vytvoril ako
3D sochu z hliny. To umoznilo charakter naskenovat’ pre nasledny proces digitdlneho
modelovania a tvorby vizualnych efektov. ¢° Jednalo sa hlavne o malé tipravy dizajnu, ako
napriklad pocet prstov, velkost’ usi, tvar chodidiel a pridanie srsti pre krajs$i vizudl. S
dorazom na estetiku sa autori zamerali na vyskum a vyvoj simulécii koze a svalov. Vysledok

zabezpecil, ze Okja mala primerani hmotnost’ a realistickost’.

Obr. 60: Realny model Okju pre 3D sken.”

9STSUL, Curti. The Evolution of a “Superpig”: Designing Okja, from Start to Finish. Online. The Criterion Collection. 2022. Dostupné
z: https://www.criterion.com/current/posts/7858-the-evolution-of-a-superpig-designing-okja-from-start-to-finish?fbclid=IwAR 1 qtCtqu5-
to5Am3wWdYJ523CERSRMvAHr15dzCL62ZR fpMgOgwf66xIRg . [cit. 2023-12-21].. [cit. 2023-12-19].

%9 TSUI, Curti. The Evolution of a “Superpig”: Designing Okja, from Start to Finish. Online. The Criterion Collection. 2022. Dostupné
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VFX zabery boli zlozité, napriklad sa Okji dotykali aj piati herci sticasne a ¢asto bola Okja
v zabere celi minutu alebo sa dlho objimala s Mijou — hlavnou protagonistkou. Préca si
vyzadovala mnozstvo naro¢ného rotoskopingu, dokresl'ovania a animacie na neuverite'ne
doveryhodnej a vysokej tirovni. 7! Na nata¢ani sa pouzivala atrapa pre interakciu s hercami.
Ked’ze mala reprezentovat’ 6 tonové zviera, ¢o je na placi neredlne, jednalo sa skor o
nahradné predmety nez babku. Napriklad laserom vyrezana hlava z peny, neskor nahradena

CGI. Bolo to tiez dolezité pre vrhanie tienov, aby sa v postprodukcii dosiahla realisticka

pritomnost’ zvierata.”

Obr. 61: Specialna pomdcka VEX supervizora.”>  Obr. 62: Specialny kostym pre SFX. 7

Obr. 63: Ukéazka zaberu z filmu Okja.
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studios-brings-okja-life?fbclid=IwAR 1gtCtqu5-toSAm3wWdYJ523CERSRMvAHr15dzCL62ZR f{pMgOgwf66x1Rg . [cit.
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2024-05-13].

"4Okja 'A Visual Effects Story' Featurette | Netflix. Online. In: You Tube. 2017. Dostupné

z: https:/i.ytimg.com/vi/NQqgzNC{9bkk/maxresdefault.jpg. [cit. 2024-05-13].
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3.4 Divak ako rozhodujuci faktor pri vybere techniky

Spomedzi digitadlnych a redlnych babok som si vybrala pre divacke porovnanie postavu
Yodu z legendarnej filmovej série Star Wars. Dovodom bola moja osobna obl'uba v tejto
postave a sama som si pri sledovani filmovej série vSimala rozdiely medzi herectvom

s babkou a CGI animaciou.

Je zaujimavé, ze vroku 2011 vepizéde I: The Phantom Manace (1999) bola pri
rekonstrukcii obrazu do 4K babka Yodu odstranena a nahradend CGI charakterom, ktory
vystupoval v epizodach II a III: Attack of the Clones (2002) a Revenge of the Sith (2005).
Motivaciou v tychto epizodach pre zdigitalizovania Yodu bola rozs§irend moznost’ pohybu
a animacie, oproti tej, ktori mala babka v epizodach V a VI: The Empire Strikes Back (1980)
a Return of the Jedi (1983). No v tejto originalnej trilogii redlna pdvodna babka funguje
perfektne. Je to aj preto, Ze je obklopena realnymi rekvizitami a realnym prostredim. 7
AvsSak redlna babka Yodu pre prvu epizodu natoceni neskdr bola vytvorend nanovo
znového materidlu a nesplnila divacke oCakévania a priniesla vela kritiky. Materidl bol
tazsi a tvorcovia tiez museli preto vlozit do babky silnejsi mechanizmus. Material
nereagoval idealne na svetlo a jeho farba vo filme bola preto ina oproti povodnej. Dal§im
problémom bolo, Ze babka vyzerala starSie ako v originalnej trilogii, pri€om bola snaha o to,
aby vyzerala mladsie. 7’ Tieto nedostatky iba podporili to, Ze popri digitalnych rekvizitich

a v CGI prostredi sa tam nehodila. Rozny divaci v§ak na to mézu mat’ r6zne nazory...

Niekol’kych nezavislych pozorovatel'ov zo svojho okolia som sa som na zédklade video

ukdzok a fotiek opytala, ktori Yoda je pre nich vizudlne atraktivnejSi, putavej$i —

jednoducho, ktoré¢ho Yodu maji radSej a pre¢o?

76 GOLDBERG, Matt. THE PHANTOM MENACE Improves Slightly with CGI Yoda. Online. Collider. 2011. Dostupné

z: https://collider.com/star-wars-phantom-menace-cgi-yoda-blu-ray/. [cit. 2024-01-09].

77 WILBANKS, Ashley. Nick Maley Thinks Updating Yoda Puppet for The Phantom Menace was a Mistake. Online. Outer Rim News.
2018. Dostupné z: https://outerrimnews.com/watching/nick-maley-thinks-updating-yoda-puppet-for-the-phantom-menace-was-a-
mistake/. [cit. 2024-01-09].
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Obr. 64: Babka Yodu (1999)"® Obr. 65: CGI Yoda (2011) 7

Ukazka realnej babky Yodu

video ukazka: https://www.youtube.com/watch?v=E3-CpzZJ18w&ab_channel=JonMercano

1

Obr. 66: Yoda z epizédy The empire Strikes Back. Autor babky Frank Oz. %

Ukazka CGI Yodu

78Puppet Yoda - The Phantom Menace. Online. In: What Culture. 2022. Dostupné z: https://whatculture.com/film/10-star-wars-
moments-youll-never-see-again?page=4. [cit. 2024-05-14].

79The CGl used for Yoda in The Phantom Menace's 3D re-release in 2012 still looks absolutely gorgeous. The details on his
Jedi robe look incredible. Online. In: Reddit. 2019. Dostupné z: https://i.redd.it/imeam9u8zj131.jpg. [cit. 2024-05-13].

80 Https://en.wikipedia.org/wiki/Yoda#/media/File:Yoda_Empire Strikes Back.png. Online. In: Wikipedia. 2013. Dostupné
z: https://en.wikipedia.org/wiki/Yoda#/media/File:Yoda Empire_Strikes_Back.png. [cit. 2024-05-14].
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video ukazka: https://www.youtube.com/watch?v=xjpBIWTbMCk&ab_channel=TD-110

Obr. 67: Yoda z epizody Revenge of the Sith.?!

nejakych
s postprodukciou, nez ked’ je urcita postava vytvorena cela
len v postprodukcii. Pésobi to potom na mia velmi umelo.
Co sa tej druhej ukazky konkrétne tyka, pésobi to na mia

masiek alebo  rozpohybovanych  babok

Reakcie respondentov Vekova Zanrové
kategoria | preferencie
., Ten babkovy je milsi, kladnejsi, redlnejsi, proste cely je | 50 az 55 r. | dobrodruzné,
lepsi, aj viasy, usi, vSetko. * sci-fi,
katastrofické,
romantické
,, Tak ten digitdlny je vvmakanejsi. Lepsie detaily a tak.“ | 20 az25r. | sci-fi
,,Jad teda na Star Wars viibec nejsem, ale libi se mi vic ten | 20 az 25 r. | disney filmy,
CGI — je to vic postava. Ten z prvni ukazky vypada tak komédie
kartonove, ztuhle a neprirozene. *
,, T'en starsi Yoda posobi viac autentickejsie. Celkovo viac | 20 az 25 r. | mysteridzne
oblubujem vo filmoch, ked sa pouZivala kombinacia filmy

81 His cane was a joke. Online. In: Screen Rant. 2019. Dostupné z: https://screenrant.com/star-wars-yoda-things-between-

episode-3-4/. [cit. 2024-05-14].
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ako by ten Yoda bol animovany, a uplne tam nepatril,
oproti hranym hercom. *

,»Mne se vice libi ten digitalni. Pride mi roztomilejsi a libi
se mi, Ze na tvari je videt struktura tvare. I kdyz je digitalni
tak mi pride realnéejsi nez ten redlny. *

20az25r.

horory

,,Mne se hrozne libi ten prvni, kviili tomu, Ze mam strasné
rada staré filmy jako Souboj Titanii, ze mi pripominaji
detstvi. “

25az30r.

sci-fi, fantasy,
drama,
historické

,»Mne sa paci viac ten prvy, pretoze mi pride, Ze sucastou
toho charakteru je ten Specificky pohyb, ktory vykondva
vdaka tomu, Ze je prave babka. V digitdlnej verzii straca
vynimocnu crtu.

20az25r.

fantasy,
rozpravky,
dobrodruzné,
akéné

, Ten stary ma prosté dusi, miluji tyto staré loutkové
zpracovani, ale to vidim jako filmar. Viastné z hlediska
divackého pohledu, ten novy CGI je realistictejsi. Ma
propracovanejsi mimiku obliceje, a tak dokdzes lépe Cist

‘

emoce. NedokdZi Fict, zda je néjaky lepsi nebo horsi. *

20az25r.

drama

100 % digitalni Yoda! Kviili tomu, Ze muze chodit a
udélat vic gest nez jen "mavnout rukou." A ta loutka furt
drzi hilku ve stejné poze a je hrozné tuhy. A ten Yoda je

«

mega povedeny CG charakter.

25az30r.

sci -fi

., To 3décko mi pride o dost lepsi, o dost lepsi nez ta
loutka.” Mné se zdd osobné lepsi ten prequel, protoze
perfektné matchuje toho starého Yodu a jenom ho
vylepsuje o realistictéjsi pohyby a vlastnosti "materidalu”.
U té loutky ze 70. let je ten movement v ramci stylizace
celkem prijatelny, ale naprikliad kiize Yody se mi zda
strasné uméla. Ddva to pocit takového plastu
neprusvitného. “

20 az25r.

fantasy

., Ten digitalni je trochu moc gumovy, a hodné si pomohli
tim svétlem, jinak by nevypadal tak dobre. Ten redlny,
kdyby mél trochu lepsi oci, které nejsou tak mrtvé tak je
vlastné dost dobry. Takze asi se mé vic libi ten piivodni. *

20az25r.

triler
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,,Ja mam z toho Yody také rozpacité pocity, strasné de me | 25 az30r. | vojnove,

libi starej Yoda, protoZe proste prace s rekvizitami a historické,

loutkami. Ale zase dneska proste uz bych radsi koukal na akéné

plynulejsi CGI. “

., Pdci sa mi to retro prevedenie babkového Yodu, ta cistota | 35 az 40 r. | fantasy,

prevedenia mi prisla lepsia ako ked ma vrhnuty tien cez dobrodruzné,

oci v CGI "aby nebolo poznat, ze sa jedna o 3D model". * stredoveka
tematika

,,Nepacia sa mi techniky CGI, takze uz od pohladu mi | 5 az 10r. fantasy,

pride realny prijatelnejsi. dokumentarne,
komédie)

,»Mne sa praveze paci to prostredie so CGIl. Vnimam prave | 20 az 25 r. | fantasy,

tu graficku pracu a mimiku Yodu. To retro pri prvom mi stredoveka

sice prislo milé, ale jednoducho som sa pri nom nevedela tematika,

ani sustredit na to ¢o hovori. “ romantika)

,,Mam rad toho digitdlniho, protoze je silny a moudry. No | 30 az35r. | drama

z estetického hlediska toho v tom starsim, protoze CGI

starne.

.U CGI ukazky mi prijde, Ze textura je neprirozend. | 20 az 25 r. | fantasy, sci-fi,

Loutka sedi do prostredi, ale nelibi se mi, Ze nedokdze akéni

spravné otvirat usta podle toho, jak mluvi a celkové jeji

pohyby jsou omezené. Piisobi spise bez-emocné. No,

kdybych si méla vybrat tak asi toho puvodniho, aspon

zapada do celkové atmosféry. *

,, Yoda z Emprire Strikes Back je zabavny, ale po chvilce je | 20 az 25 r. | sci-fi, fantasy

otravny. Ten z Pomsty Sithu ma Smrnc, je takovy bystry,

rozvazny ale zaroven plny nevyrceného, tak mozna ta

tajemnost je na néem atraktivni. Mdam rad oba. Ale asi jsem

v SW svete obecné za ty loutky nez za digital.

, Vzhladom  digitdlny, pretoze vyzerd Zivsie ale|20az25r. | animované

charakterovo bol lepsi tam, kde bol ako babka. filmy

., Mne sa paci CGI. Pride mi, Ze md viac detailov a viac mi | 20 az25 r. | ak¢né,

pripomina cloveka (realistickejsSie oc¢i a podobne) ¢im to prirodopisné,

asociuje viac ludsku bytost a je mi to prijemnejsie. detektivne
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Vicsina respondentov patri do strednej vekovej kategorie. Priblizne polovica opytanych sa
venuje filmovej tvorbe. Zistila som, Ze pohl'ad filmara je zrejme vzdy ovplyvneny vlastnymi
skusenostami z tvorby. Vo vysledku sa vSak vicSinou ich nazory zhoduji s obycajnymi
divakmi. Obycajny divak vacsinou reaguje na zaklade pocitu, ktory v iom charakter
vyvolava alebo prikladd vyssiu hodnotu tej technologii, ktorti viac obdivuje a oceiuje.
Filmovy autor okrem svojho pocitu svoj nazor zohladnuje tym, Zze sa zamysla nad
stivislostami ako st vyvoj filmu, pripadne zameranie jeho vlastnej tvorby. Obidve skupiny
divakov vnimaju styl predavania obrazovej (aj zvukovej) informacie tj. pohyb a mimiku.
Ciel'om funkc¢nosti technologie je prirodzenost’ chovania charakteru. Babka Yody je viac
Stylizovand hereckou akciou, no vdaka materidlom aredlnemu kostymu pdsobi
prirodzenejsie s prostredim. CGI Yoda je viac realistickej$i — v zmysle, Ze napodobnuje
chovanie zivého charakteru z nasho redlneho sveta (ako su zvierata a l'udia), no divak citi,
ze vo fyzickom svete neexistuje. Za predpokladu, Ze ide o napodobnenie, pripadne
vylepSenie starého Yodu tak si myslim, Ze CGI Yoda funguje. Za predpokladu, Ze ide
o nahradenie charakteru tak si myslim, ze CGI Yoda nefunguje. Z odpovedi totiz vyplynulo
aj to, ze CGI Yoda akoby mal iné charakterové vlastnosti nez ma babkovy Yoda, no pritom

sa jedna o rovnaky charakter v rdmci narativneho pribehu.
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ZAVER

Myslim, Ze z mojej prace vyplyva, Ze aj napriek prevahe digitadlneho obsahu dnesnej doby,
maju tradicné formy tvorby stdle vyznamné miesto medzi obdivovanym a zdbavnym
médiom vo filmovom dizajne. Obcas sa mi zda, ze dnesné technologie vedu k tomu, ze ru¢na
tvorba zanika alebo sa tvori v mensej kvantite, no prave preto si myslim, ze bude ¢im d’ale;j
tym viac vynimoc¢na a v budicnu sa k nej autori budi vracat’ a ozivovat’ ju. V tejto praci som
preskumala niekol’ko nadzorov tvorcov, ¢i divakov a myslim, Ze ich pohl'ad na médium
modelovania sa stotoziiuje s mojim nazorom — praktické masky / modely maja proste dusu
— nieco ako pridanu hodnotu. Myslim si, Ze povod vzniku sochy ako fyzického objektu je
hlboko zakoreneny v danom odvetvi a vytvara vedomostné a praktické zazemie pre digitalnu
tvorbu. T4 zas priniesla slobodu a nekonecnu dynamiku, ktora vdychla zivot modelom.
Digitalne modelovanie samo o sebe sa dok4zalo osamostatnit’ od ru¢ného modelovania. No
aj tak z mojho vyskumu vyplyva, Ze zostdva kombindcia oboch médii najprinosnejsia pre
tvorbu. Casto krat aj najocefiovanejsie projekty byvaji prave tie, ktoré sa dokazu vymanit’

od cistej CGI produkeii.

Bez CGI sa dnes filmové produkcie nezaobidu a aj divdk ma silné navyky a prispdsobené
zmysly na sledovanie 3D charakterov / modelov. Technolégie neustale rastu, je to
nezastavitelny proces. Na scénu prisli aj generované diela umelou inteligenciou (Al —
artificial intelligence), ktorad uvadza do sveta novy trend a stdva sa vyznamnym hra¢om vo
filmovom dizajne. Myslim, Ze ¢asom sa mozno Al zacne vyuzivat Uplne bezne — ako
dal$i nastroj, ktory urychli pracu. No da sa konStatovat’, ze sucasne Al ohrozuje ru¢nt
a manualnu tvorbu. Ked'Ze si myslim, Ze zachranou klasického remesla je a bude vzdy
kombindacia technik, tak pokial’ by raz v budiicnu Al nahradila tvorbu digitdlneho obsahu
zaloZenom na povodnych metddach, je potreba najst’ spdsob ako aj popri tejto zmene udrzat’
klasické tradicné postupy "na scéne". 3D skenovanie redlneho obsahu je v tomto kI'i¢ovou
technologiou k zachovaniu vizudlu rucnych, realistickych a autentickych materidlov

existujucich v nasom fyzickom svete.

Klasické modelovanie je potreba vnimat ako podporu v procesoch tvorby a moznost’
vyuzivat’ vSetky dostupné nastroje bez toho, aby sa autori, ¢i publikum obmedzili iba na

jednu techniku.
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