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ABSTRAKT

Tato praca sa zaobera odhadom ceny trikového zaberu s cielom objasnit’ a priblizit’ vSetky
potrebné skuto€nosti, ktoré s tymto procesom stvisia. Na uvod praca popisuje trikovy zaber
ako taky a Cinnost’ profesii, ktoré sa na tomto procese priamo podielalaji a vSeobecne
definuje sticasné trikové postupy prostrednictvom, ktorych su trikové zabery vytvorené so
snahou poskytnutia zakladnej orientdcie v oblasti trikovej tvorby. Na zdklade predstavenych
suvislosti sa praca snazi vysvetlit’ samotny postup odhadu ceny trikového zaberu. Sucastou

prace je aj porovnanie pristupu viacerych trikovych §tadii k tejto problematike.

Klicova slova: Odhad ceny, Vizualny efekt, Trikové technologie, Post-produkéné Stadio,

Breakdown

ABSTRACT

This thesis deals with cost estimation of visual effect shot. The aim of this thesis is to clarify
and introduce all necessary parts of this proces. First part of the thesis describes visual effect
shots in general and procedures of professions, which are directly involved in the proces of
making it. Further, it provides a general definition of current visual effects procedures,
through which they are made, with the intention to provide basic understanding of visual
effects. This thesis tries to explain actual procedure of visual effect shot’s cost estimation
using presented links. A comparsion of several visual effect studios attitudes to this theme

1s included

Keywords: Cost estimation, Visual effect, Visual effect technologies, Post-production stu-

dio, Breakdown
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UvVOD

Pri potrebe vyuzitia trikovych zaberov v akomkol'vek audiovizudlnom projekte je jednou
z prvych a najpodstatnejSich informacii, ktoré producenta zauimaju ich cena. O vizualnych
efektoch sa vie, Ze su drahé. Popri tomto tvrdeni je ale Casto prehliadanym faktom ich hod-
nota, ktora do vSetkych projektov, ktorych st sicast’ou prinasaju. Sloboda s akou maji dnes
moznost’ tvorcovia vdaka trikovym technolégidm pracovat’ je skoro neobmedzend. Sce-
naristi a reZiséri uZ nemusia ¢akat’ na technologicky pokrok v oblasti poc¢itacovej grafiky,
ktory by im umoznoil dostato¢ne presvedcivo vizualizovat’ ich pribehy ako tomu bolo v mi-
nulosti. Ak st trikové zabery alebo vizualne efekty pouZzié€ na sprdvnom mieste a v spravnej
miere dokazu pribeh posunut’ tam, kde by to bez nich nebolo mozné. Samotné vizualne
efekty st vytvarané post-produkcne, v Stadiach a spolo¢nostiach na to urc¢enych a ich vyroba
je teda od zvysku produkcie z velkej Casti oddelena, co moze znemoziovat triezvy pohl'ad
na ich cenu. Z dévodu mojej fascinacie tymto komplexnym odborom som sa rozhodol po-
kusit’ sa touto pracou ¢o najdokladnejsie popisat’ proces odhadu ceny trikového zaberu, ktory
sa z po¢iatku moze javit’ rovnako neviditel'ne ako st vo filmoch nevidite'ne zasadené mnoz-

stva vizualnych efektov.
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1 TRIKOVY ZABER

Aby som mohol rozobrat’ problematiku odhadu ceny trikového zéberu je nutné najprv defi-
novat’ ¢o to vlastne trikovy zaber je, akym profesidm z odvetvia vizualnych efektov prilicha
aka ¢innost, Co je jeho sucast'ou, aké nastroje sa vyuzivaji na jeho realizaciu a teda ¢im
vSetkym musi prejst’. Od jeho ivodného popisu na papieri scenaru az po finalny efekt, ktory
st moZze divak pozriet na platne kina ¢i obrazovke televizie. Od svojich pociatkov, uz v dobe
rannej kinematografie filmari pre svojich divakov vytvarali ilizie, ktoré ich pribehy postvali
d’alej. Jednym z prvych priekupnikov bol Georges Meliés, ktory pri natd€ani svojich filmov
vynasiel mnoZzstvo postupov, ktorych podstata je vyuzivana dodnes a ktorych spdsob, akym
boli svojho ¢asu vytvorené ostava dodnes pre mnohych zahadou. V priebehu ¢asu presli
nespocetnym kvantom zmien a technickych inovécii, ¢i uz i8lo o triky praktické alebo op-
tické. Ked’ pred 40 rokmi vysiel film Star Wars: Epizode IV - A new hope (rez. George Lucas
- 1977) znamenalo to obrovsky prevrat v oblasti trikovej tvorby, ked’ze tu bol prvy krat v
historii celovecernych filmov pouzity vizualny efekt vytvoreny digitalne, prostrednictvom
pocitaca. Tato udalost’ dodala odvahu d’alSim tvorcom k experimentovaniu s vyuzivanim
digitalnych technologii, ide napriklad o filmy ako 7ron (rez. Steven Lisberger - 1982) alebo
Star Trek II: The Wrath of Khan (reZ. Nicholas Meyer - 1982) a tak vo vel'kej miere prispela
spolu s dal§imi projektami k rozvoju tohto odvetvia do podoby, v akej ho pozname dnes. V

tejto praci sa budem venovat majoritne trikovym zdberom vytvorenych digitalne.

1.1 Co je trikovy zaber

Pojem trikovy zdber moze byt’ v pripade mojej prace mierne zavadzajuci, ked’Zze moze ist’ aj
o zéaber taky, ktory vyuziva na strane jednej Specialne efekty - teda efekty vytvorené priamo
na place poCas nataCania akymi st redlne pyrotechnické efekty (voda, oheni sneh), per-
spektivne triky s miniatirami a rozne optické triky a na strane druhej vizudlne efekty - efekty
vytvorené digitalne. Takato situacia nie je ni¢im neobvykla, kombinécia placovych Special-
nych efektov a efektov digitalnych je vo vel'a pripadoch nevyhnutnd, no zaoberat’ sa budem
len odhadom ceny triku vytvoreného digitalne - teda vizualnym efektom. Na jeho presna
definiciu budem citovat’ z knihy The VES Handbook of Visual Effects. “Pojem vizudlny
efekt sa pouziva na pomenovanie akéhokolvek obrazu vytvoreného, upraveného alebo
vylepSeného pre film alebo iné médium s pohyblivym obrazom, ktoré nie je mozné vytvorit
pocas samotného natacania .. Toto tvrdenie naznacuje, Ze vdcsina prdce na vizualnych

efektoch je realizovana post-produkcne, po tom, ako je natacanie dokoncené. Umelci, ktory
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vizudlne efekty vytvaraju sa vSak zblizka podielaju na celej realizacii projektu, ¢i uz ide o

film, televiznu reldciu alebo reklamu - od viplne prvych dni produkcie.”

Dovolim si tvrdit’, Ze v sucasnosti vyuziva vizualne efekty do urcitej miery vicSina nielen
Hollywoodskych filmov. Toto tvrdenie je jednoducho podlozite'né dostupnymi Statistikami
a zoznammi kasovo najuspesnejSich filmov za posledné roky. V rebricku svetovych trzieb
filmov za rok 2016 je kazdy znich efektov plny’. Vyuzitie vizualnych efektov nekongi pri
vytvarani fiktivnych svetov a epickych bojov vesmirnych lodi vo vzdialenych galaxiach, z
vel'kej Casti sa pouzivaji aj na napravu chyb, ktore vznikli na place pri natdani (odrazy
Stdbu na lesknicom povrchu alebo mikrofonové tdgo v obraze), na Upravy atmosféry
(pocasie, denné obobie), Upravy exteriérov historickych filmov matte paintingami alebo

doplnovanie pozadi za okna miestnosti. Nie su nijako Zanrovo ani platformovo obmedzené.

' cit. OKUN, Jeffrey A. a Susan. ZWERMAN. The VES handbook of visual effects: industry standard VFX
practices and procedures. Burlington, MA: Focal Press/Elsevier, c2010. ISBN 0240812425

% Box Office Mojo [online]. Seattle, WA 98108: Box Office Mojo, 2016 [cit. 2017-02-01]. Dostupné z:
http://www.boxofficemojo.com/yearly/chart/?view2=worldwide&yr=2016&p=.htm
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SVETOVE TRZBY ZA ROK 2016

Nazov filmu
Captain America: Civil War
Finding Dory
Zootopia
The Jungle Book (2016)
The Secret Life of Pets
Batman v Superman: Dawn of Justice
Rogue One: A Star Wars Story
Deadpool
Fantastic Beasts and Where To Find Them
Suicide Squad
Doctor Strange
The Mermaid (Mei ren yu)
X-Men: Apocalypse
Kung Fu Panda 3

Warcraft

Trzby
$1,153,304,495
$1,027,865,760
$1,023,784,195

$966,550,600
$875,457,937
$873,260,194
$834,507,837
$783,112,979
$778,656,573
$745,600,054
$658,535,752
$553,810,228
$543,934,787
$521,170,825

$433,677,183
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2 PRODUKCNA ZLOZKA PRE TRIKOVU TVORBU

Na vytvorenie trikového zéberu sa v zavislosti od jeho naroc¢nosti podiela ur¢it¢ mnozstvo
Pudi, zastupujucich velké mnoZstvo rozdielnych funkcii, od concept artistov a matte
painterov, cez 3D modelerov, rigerov a animatorov, az po compositorov a mnoho d’alSich.
K jednotlivym postupom, funkciam a technologiam sa budem podrobnejSie venovat v dalSej
kapitole. Napriklad na filme Life of Pi (rézia Ang Lee - 2012) pracovalo spolu viac ako 900
Fudi zodpovednych za vizualne efekty’. Pre uréenie potrebného poétu pracovnikov konkré-
tneho projektu, ako aj vymedzenie postupov a technologii, na zaklade ktorych sa bude pri
realizacii postupovat’ a samotného naplanovania a nacenenia prace na trikovych zéberoch su
dolezité naymé dve klucové funkcie a to produkény vizudlnych efektov a supervizor vizual-
nych efektov.“Tvoria jadro produkcného oddelenia vizualnych efektov, ktorého ciel’ spociva
v podporeni naplnenia vizie rezZiséra filmu prostrednictvom kreativneho vyuZitia vizualnych

efektov.””

2.1 Supervizor trikovych zaberov

Supervizor je Clovek vo veducej pozicii, disponujuci schopnostou zvladnut' realizéciu
trikovych zaberov, iizko spolupracujtci s produkénym vizualnych efektov a rezisérom, ako
aj celym tymom umelcov pracujucich na ich vytvoreni. M4 teda na starost’ rieSenie problé-
mov ako technickych, tak kreativnych. Do projektu vstupuje od jeho zaciatku a zotrvava v
fiom az po dokoncenie trikovych zédberov v postprodukcii. V kazdej ¢asti vyrobného procesu
vykonava inu ¢innost’. V preprodukcii prichadza s technologickymi rieSeniami a aspektami
vytvorenia trikovych zaberov a materidlmi potrebnymi pre samotné natdCanie filmu -
spOsobmi, ako pri natdani konkrétnych zédberov postupovat’, aby bol vysledny trikovy zaber
funk¢ny. Pocas natdCania na place dohliada na dodrzani uréenych postupov a zaobstarava
materialy potrebné neskor v postprodukcii akymi st vlastnosti a charakter osvetlenia lokécie,
pouzité nastavenia kamery a charakter pouzitej optiky, zabery lokacie bez hercov (clean
plate) alebo vzdialenosti medzi réznymi objektami.V postprodukcii potom kontroluje a

vyhodnocuje dokoncované trikové zabery, ku ktorym d’alej postiva odozvu. Tiez prezentuje

3 IMDb [online]. IMDb, 2016 [cit. 2017-02-01]. Dostupné z: http://www.imdb.com/title/tt0454876/company-
credits?ref =tt dt co

4 cit. FINANCE, Charles L. a Susan. ZWERMAN. The visual effects producer: understanding the art and
business of VFX. Amsterdam : Boston: Elsevier/Focal Press, c2010, s. 37. ISBN 0240812638.
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a konzultuje uz vytvorenu pracu s jednotlivymi zloZkami postprodukéného Studia a rezi-
sérom. Supervizor nepracuje sadm, pod sebou modze mat’ viacero asisten¢nych funkcii. Jeho
pozicia nesie vysoku zodpovednost’ za kvalitu spracovania trikov vysledného filmu, preto si
vyZaduje nie len Siroké spektrum praktickych skusenosti a znalosti z oblasti vyroby vizual-

nych efektov, ale aj z oblasti dizajnu, optiky, svetla, farebného citenia a kompozicie.

2.2 Produkény trikovych zaberov

V globalnom meritku sa produkény v oblasti vizualnych efektov vyskytuje na viacerych
urovniach, ktoré zavisia od toho, pre koho v danej situacii pracuje. Moze ist’ o produkéného
pracujuceho pre producenta alebo filmové Studio, ktoré vyuziva sluzby spolo¢nosti
venujucej sa tvorbe vizualnych efektov alebo o produkéného, ktory priamo spada pod takuto
spolo¢nost’. Pre jasnejSie vysvetlenie problematiky, ktorej sa moja praca venuje medzi nimi
d’alej nebudem rozliSovat’ a budem k tejto pozicii referovat’ jednotne - ako ’ produkénému
vizualnych efektov. “Produkcny vizudlnych efektov stoji na obchodnom a administrativnom
Cele vyrobnej zlozky trikovych zaberov, je zodpovedny za ich rozpocet a naplanovanie ich
realizacie a je nevyhnutny pre pospdajanie potrebnych sucasti tvoriacich trikové zabery a

lispesne tak projekt zrealizovat.””

V do6sledku néaplne prace tejto funkcie je produkény
trikovych zdberov najdolezitejSim ¢lankom tykajucim sa problematiky odhadu ceny triko-
vého zéaberu, kedze tito Cinnost’ sdm vykonava. “Okrem toho na zaklade scendra, story-
boardu a previzualizacii vytvara detailny rozpocet, ktory pocas celého trvania projektu
monittoruje, doplia a prispésobuje vietkym zmendm v pocte a ndrocnosti trikovych zdberov,
ktoré sa vidy pocas kazdého projektu vyskytmi.”® Druhou rozhodujucou ulohou takéhoto
produkéného je spominané naplanovanie realizacie vSetkych Cinnosti stivisiacich so vzni-
kom trikovych zéberov. “V tomto aspekte rozobera scenar, aby tak mohol stanovit kedy a

kde je potrebné jednotlivé prvky trikovych zaberov natocit a podrobne sleduje vyvoj zhotove-

nia finalnych trikovych zaberov, aby tak mohol prisposobit’ vyrobny plan v pripadoch, kedy

3 Cit. FINANCE, Charles L. a Susan. ZWERMAN. The visual effects producer: understanding the art and
business of VFX. Amsterdam : Boston: Elsevier/Focal Press, c2010, s. 39. ISBN 0240812638.
6 cit. FINANCE, Charles L. a Susan. ZWERMAN. The visual effects producer: understanding the art and
business of VFX. Amsterdam : Boston: Elsevier/Focal Press, c2010, s 41. ISBN 0240812638.
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sa nestiha a je potrebnd zmena.”’ Obe &innosti spolu priamo suvisia. Uréujucim faktorom
na spravne odhadnutie a zvladnutie tychto tikonov je znalost’ a sktisenost’ produkéného s
vyuzivanim vybavenia potrebné¢ho na dosiahnutie Ziadaného efektu, ako aj naslednych
posprodukénych postupov, pre vytvorenie predstavy o mnoZzstve €asu a prostriedkov, ktoré

budu pri vyrobe nevyhnutné.

2.3 Spolupraca produkéného a supervizora

Produkény a supervizor trikovych zaberov uzko spolupracuju, vymienaju si podstatné in-
formacie a konzultuju spolu vSetky dohodnuté aspekty. U supervizora ide o aspekty tech-
nické a kreativne, u produkéného o tie tykajice sa rozpoctu a planovania. Napriklad moze
ist' o to, €1 by v nejakej situacii nebolo lepSie konkrétnemu zaberu venovat’ viac ¢asu, aby
mohol byt dokonceny efektivnejSie na tkor zéberu in¢ho, ktory je mozno vytvorit' jed-
noduchsie, ako bol povodne zamysl'any. Snahou produkéného je odovzdat’ vytvorené efekty

v€as a v ramci rozpoctu, supervizorovou je zas ich vysledna kvalita.

7 cit. FINANCE, Charles L. a Susan. ZWERMAN. The visual effects producer: understanding the art and
business of VFX. Amsterdam : Boston: Elsevier/Focal Press, c2010, s. 41. ISBN 0240812638.
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3 TRIKOVE TECHNOLOGIE

V tejto kapitole popisujem profesie a postupy, ktoré sa priamo podielal’aju na vytvoreni
trikového zaberu. Na zdklade vlastného vyzkumu som vybral tie najklucovejsie a najviac sa
vyskytujice. Popis je skor obecnejsi, ako by mal zachadzat' do hibky kadej znich a
nepopisuje teda technické aspekty, ktoré s nimi suvisia. Sluzi na vytvorenie predstavy o
zdihavom a komplikovanom procese, ktory vytvoreniu trikového zdberu predchadza. Kazda
sekcia ma s ohl'adom na velkost’ post-produkéného $tadia urcité zastiipenie. U menSich Stadii
zastupuje vié§inou jeden Elovek viac funkcii. Cim je §tadio vicsie, tym logicky narasta aj
pocet zastipenia vSetkych profesii, ktor¢ sa dalej Specializujii a utvaraju v rdmci jed-
notlivych odeleni hierarchie. Na optimalizaciu vyrobného procesu mé kazdé Studio svoj
pipeline - workflow, zdkladom ktorého st vopred definované kroky, ktorymi sa bude cela
vyroba riadit’. Technologicky rozvoj v oblasti vypoctovej techniky a vyvoj pocitacovej graf-
iky si vyZaduje neustdlu modernizaciu zariadeni, s ktorymi umelci vytvarajici vizudlne
efekty pracuju. Taktiez je pre kazda technologiu potrebny Specificky druh softvéru, na ktory

musi postprodukéné Stidio vlastnit’ licencie.

3.1 Concept Art

Podstatou tejto profesie tvori vizualizacia niecoho fiktivneho, vyjadreného slovne v scendri
alebo existujiceho len v rezisérove] mysli. Umelec zastdvajici funkciu concept artistu
dokaze na zaklade detailné¢ho opisu predstavy vymysleného sveta, postavy ¢i predmetu
nakreslit’ ich podobu. Postupnym dolad’ovanim a Upravami vznikne verzia, s ktorou su
spokojné obe strany a d’alej sluzi ako nastroj na komunikaciu daného napadu - konceptu -
naprie¢ celym projektom. Na baze tychto konceptov budu zjednotené vizie vSetkych

kreativnych oddeleni, ktoré podl'a nich budt d’alej pracovat’ a tvorit’.

3.2 Matte Painting

Matte painting je technika vytvarania obrazu, ktory sliZi na dotvorenie lokacie, v ktorej sa
audiovizualne dielo natdCa. Ide o jeden z najstarSich a navyuzivanejSich efektov vobec.
P6vodne sa maloval na sklo a bol umiestneny pred kamerou. Dnes je jeho vyuzitie totozné -
umyslom pouzitia matte paintingu je vytvorit presvedCivy obraz za ic¢elom vybudovania
niecoho neexistujiicého ¢i fyzicky nerealizovatelného alebo uSetrenia na doprave na urcita

lokaciu. Spociva v pridani alebo vymene €asti obrazu z nato¢eného materialu za obraz novy
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— vytvoreny matte painterom. Obraz, ktory bude neskér dosadeny je vytvoreny prostred-
nictvom malby alebo manipulacie fotografii. V sucasnosti je ¢asto kombinovany s 3D
modelmi, na ktoré je nasledne digitdlne projektovany - tento spdsob poskytuje SirSie spek-
trum moznosti pohybu kamery a zmien v osvetleni, ked’Ze v takomto pripade uz ide o vir-

tualne prostredie, ale je aj casovo narocne;jsi.

3.3 Compositing

Ide o kone¢nt fazu vytvorenia trikového zaberu, v ktorej st vSetky jeho sucasti posklada-
ného do jeho finalnej podoby. Vo vysledku méze ist’ o jednoduchu kompoziciu obsahujucu
zopar vrstiev, na ktorych st jednotlivé digitalne prvky (napriklad matte painting), ale aj o
vel'mi naro¢na (vkladanie 3D modelov v kombinacii s 2D efektami do reédlnej scény), v
ktorej su ich kvanta. Praca kompozitora, ak je vykonana spravne, je da sa povedat’ nevidi-
tena, jeho ulohou je presvedcit’ divéaka o tom, Ze po dokonceni jeho prace ide o jeden su-
visly obraz. Pod compositing spadaju d’alSie Casto vyuzivané sucasti, ktorymi st najma ro-

toscoping, kI'aiCovanie a motion tracking.

3.3.1 Motion Tracking / Matchmoving

Na zasadenie jednotlivych €asti trikového zaberu do finalnej kompozicie je najskor potrebné
zosuladit’ pohyb kamery pouzitej pri nataCani s kamerou, s ktorou sa pracuje v postprodukeii,
teda s kamerou virtudlnou. Programy urc¢ené na trackovanie na zaklade svojich algoritmov
sleduju uzivatel'om definované body z nato¢ené¢ho materialu a analyzuju ich polohu vo zvo-
lenom ¢asovom Useku. Tuto polohu zaroven ukladaju vo forme koordinacii, ktoré polohu
predmetu (bodov) reprezentuju. Koordindcie sa potom pouZzivaji na synchronizaciu pohybu

novych prvkov (modelov alebo matte paintingov) a ich integraciu do trikovych zéberov. ®

3.3.2 Rotoscoping

Nazov tejto techniky je odvodeny z Cias tradi¢nej animacie, kedy animatori pouzivali na
vytvorenie prirodzeného pohybu kreslenej postavy pristroj s ndzvom rotoskop. Reédlnu scénu

nasnimali na filmovu surovinu a takto ziskany obraz premietali po okienkach na sklenent

8 GRESS, Jon. [Digital] visual effects & compositing. San Francisco, California: New Riders, 2015, s. 123.
ISBN 0321984382.
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dosku, na ktorej obraz animatori obkresFovali.” Dnes sa v oblasti vizualnych efektov
pouziva na izolaciu Casti obrazu, aby sa nasledne mohli pouZzit’ v obraze inom alebo aby sa
z obrazu mohli uplne odstranit’ ¢i nahradit’ - vyuzity moze byt napriklad v situaciach, kedy
na separovanie objektov od pozadia nie je mozné pouzit’ kI'aiCovaciu plochu, na odstranenie
lan pouzitych na kaskadérske kiusky pri natdCani alebo na iné rozne retuSe (Gprava make-
upu). Na rozdiel od historie uz nejde o detailné prekreslovanie celého obrazu, ale o
vytvaranie masky v jeho tvare pricom stale plati, ze v niektorych pripadoch je tento postup

aplikovany posuvanim masky obrazok po obrazku.

3.3.3 Keying

Keying alebo klucovanie je proces, ktory sa pouziva na oddelenie predmetu alebo postavy
od pozadia, na ktorom je natoCena, aby nasledne mohla byt dosadena do iné¢ho pozadia.
Predmet alebo postava je natocend pred rovnomerne nasvietenym, jednofarebnym pozadim
a potom prostrednictvom softvéru uréeného na kI'icovanie z platna vyextrahovana so snahou
zachovania &o najvicSieho detailu nataaného subjektu.'” Ako pozadie sa najéastejsie

pouziva zelené alebo modré platno.

3.4 3D Tvorba

Skratkou CGI — Computer-generated imagery (pocitacom generované obrazy) alebo CG —
Computer graphics (pocitacova grafika) sa oznacuje vSetok obraz vytvoreny vylu¢ne pros-
trednictvom pocitacov. Dnes patri k Standartnym néstrojom sliZiacim na vytvorenie kom-
plexnych trikovych zaberov. MoZnosti vyuzitia 3D tvorby st skoro neobmedzené. Vd’aka
nej je v sucasnosti mozné byt svedkom monumentéalnych subojov kolosalnych robotov.
Rastuce poziadavky divdkov na stile viac realisticky poOsobiacejSiu alebo Stylisticky
uveritel'nejS$iu pocitacovu grafiku robia tato disciplinu zna¢ne narona — umelci, pracujici v
tejto oblasti sa musia neustale zdokonal'ovat’ a prisposobovat’ novym trendom ich vybavenie

je potrebné neustale aktualizovat’.

? GRESS, Jon. [Digital] visual effects & compositing. San Francisco, California: New Riders, 2015, s. 116.
ISBN 0321984382.
10 GRESS, Jon. [Digital] visual effects & compositing. San Francisco, California: New Riders, 2015, s. 106.
ISBN 0321984382.
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3.4.1 CG Modeling

CG Modelovanie alebo “digitalne modelovanie oznacuje proces vytvorenia matematickej
reprezentdcie trojrozmerného tvaru objektu. Vysledkom tohto procesu je to, comu sa v tomto
odvetvi hovori 3D model alebo 3D mesh.”"" Prostrednictvom modelovania je mozné
vytvorit’ akykolvek predmet alebo bytost’. V zavislosti od vyuzitia modelu a jeho charakteru
existuju rozne pristupy k samotnému modelovaniu. Po dokonceni pokracuji modely d’alej
cez produkény pipeline, kde buda d’alej spracované a dohotovené. Za zmienku stoji aj sculpt-
ing, ktory by sa dal definovat’ ako digitalny ekvivalent tradi¢ného socharstva. Ide o postup
interaktivneho vytvarania 3D charakterov prostrednictvom sculptovacich a textirovacich

nastrojov.

3.4.2 CG Texturing

Dokonceny model, akokol'vek detailny by sdm o sebe nikdy nebol dostacujuci pretoze mu
chyba potrebny material a textira. Skér ako mdze byt model natexturovany musi prejst
procesom UV mapping -u . V strucnosti ide o rozbalenie plasta trojrozmerného ge-
ometrického tvaru do dvojrozmernej plochy. Ked’ je model rozbaleny mdzu sa nanho pros-
trednictvom texturovacieho softwéru textiry aplikovat’. Textury sa vytvaraja generovanim
textirovych map z fotiek s vysokym rozliSenim alebo s ruéne kreslené. Okrem textiry je
potrebné vytvorit’ a aplikovat aj shader — “digitalny material imitujuci viastnosti materialu

, 12
realneho sveta.”

3.4.3 CG Rigging

Aby mohol byt model rozpohybovany - zanimovany, potrebuje najskor digitalnu kostru -
rig. Tento skryty mechanizmus sluZzi ako ovladaci systém pre animatorov. Rigging je tech-
nicky naro¢ny proces a to obzvlast’ v pripadoch, ked’ si model okrem kostry vyzaduje si-

mulacie svalovych systémov a koze.

" cit. VAUGHAN, William. Digital modeling. Berkeley, CA: New Riders, c2012, s. 1. ISBN 0321700899.
2 cit. VAUGHAN, William. Digital modeling. Berkeley, CA: New Riders, c2012, s. 48. ISBN 0321700899.
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3.4.4 CG Animacia

Pocitacova 3D animacia je proces vytvarania pohyblivého obrazu v trojrozmernom di-
gitdlnom prostredi. Vznikéd dokladnou manipuléciou jednotlivych ¢asti 3D modelu prostred-
nictvom vytvoren¢ho rigu. “Animdcia opisuje pohyb 3D objektu v priestore a jeho de-
formdciu po urcitii dobu.” Vysledné vyexportované obrazky su potom zoradené do

sekvencii, ktoré na zaklade toho, ako nimi bolo manipulované vytvaraju ilaziu pohybu.

3.4.5 CG Lighting

CG Lighting alebo osvetlovanie ma v oblasti digitalnej tvorby rovnaku funkciu aki ma aj
v redlnom svete. Na dosiahnutie pozadovanej atmosféry pouZziva osvetl'ovac rovnaké pros-
triedky — svetld, ktorych vlastnosti st pocitacovo simulované. V pripade CG osvetl'ovania

existuje vicsie spektrum moznosti Stylizacie svetla.

3.4.6 CG Simulacie

CG Simuldcie a Casticové systémy (particle systems) sa pouzivaji na vytvorenie vSetkého,
¢o by bolo ¢asovo narocné a komplikované na ruénu animdciu, so zdmerom ¢o najviac sa
priblizit’ k realite prostrednictvom matematickych a fyzikalnych vzorcov a algoritmov (re-
prezentujucich napriklad gravitaciu). NajCastejSim prikladom takychto simulécii byvaju
vybuchy, destrukcie a deformdcie objektov, snezenie, dazd’, pohyb a spravanie vody, ¢i
inych tekutin alebo simulacie davovych scén. Z hladiska ¢asovej naroc¢nosti spomedzi

vSetkych odvetvi 3D tvorby st simulécie najnarocnejsie.

3.4.7 CG Rendering

Po dokonceni modelovania, vytvoreni a aplikovani materialov a textir, animacie a
nasvietenia scény nasleduje rendering. “Rendering referuje ku generacii 2D obrazu z 3D
objektov vytvorenych v 3D grafickom softvéri. Rendering alebo vykreslovanie 2D obrazu sa
uskutocnuje prostredictvom rendereru, ktory je sucastou 3D grafického softvéru alebo pros-

’
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trednictvom samostatnych renderovacich softvérov.”” Naro¢nejSie 3D modely sa renderuju

B cit. OKUN, Jeffrey A. a Susan. ZWERMAN. The VES handbook of visual effects: industry standard VFX
practices and procedures. Burlington, MA: Focal Press/Elsevier, c2010, s. 835. ISBN 0240812425.
" cit. OKUN, Jeffrey A. a Susan. ZWERMAN. The VES handbook of visual effects: industry standard VFX
practices and procedures. Burlington, MA: Focal Press/Elsevier, c2010, s. 837. ISBN 0240812425.
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do viacerych samostatnych vrstiev, do ktorych su rozlozené textlry a vlastnosti materidlov.
Vysledna podoba je potom dosiahnuta skladanim a ladenim tychto vrstiev v compositingu,
¢o ma za nasledok urychlenie vypoctu pripadnych tprav. V zavislosti od toho aké je scéna,
ktoru je potrebné vyrenderovat’ komplexna sa odvija ¢as, ktory bude na tento proces po-
trebny. V najnaro¢nejSich pripadoch méze byt cas potrebny na render jedného obrazku
niekol'ko dni. Na rendering sa pouzivaju vysoko vykonné pocitace prepojené medzi sebou,

ktoré spolu tvoria render farmy.

3.5 Priklady vyuZzitia trikovych technologii

Castou formou prezentacie postprodukénych §tadii je showreel, v ktorom prezentujii hotovii
pracu na projektoch, ktorych boli sucastou. Okrem showreelu postprodukéné Studid
zverejiiuju aj pripadové Stadie konkrétnych projektov - detailné rozbory vytvorenia
trikovych zaberov, ukazané krok po kroku. Na ucelenie obrazu o tom, akym spdsobom a v
akych kombinaciach sa trikové technoldgie moézu pouzit’ struéne analyzujem pouzitie vi-

zualnych efektov z vybranych filmov, pricom vychadzam prave z dostupnych rozborov.
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3.5.1 The Girl with the Dragon Tattoo (rez. David Fincher - 2011)

Trikovy zéaber vytvoreny postprodukénym $tadiom Digital Domain. Ide o staticky zaber, do

ktorého je prostrednictvom compositingu dosadeny matte painting (prvky snehu a vymena
oblohy).
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3.5.2 Gone Girl (rez. David Fincher - 2014)

Trikovy zaber vytvoreny postprodukénym Studiom Artemple - Hollywood. Ide o dynamicky
zéber, v ktorom je do okien dosadena krajina. Kedze je kamera v pohybe, bolo potrebné
zéber natrackovat’ na zladenie pohybu reédlnej a digitalnej kamery. Zaber bol nato¢eny v
ateliéri, za oknami boli zelené platna, ktoré bolo potrebné vykl'icovat’. Exteriér, ktory bol

do zdberu dosadeny bol vytvoreny prostrednictvom matte paintingu.
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3.5.3 Stalingrad (rez. Fjodor Bondarcuk - 2013)

Trikovy zaber vytvoreny postprodukénym Studiom Main Road Post. Ide o kombinéaciu

nato¢ené¢ho materidlu a materialu vytvoreného digitalne.

Prva tretina zéberu, v ktorej leti strela z tanku a preraza okno budovy je vytvorena prostred-
nictvom pocitacov. Pre tuto Cast’ zaberu bolo potrebné vymodelovat’ a natextiirovat’ budovu,

okno a projektil, ktory musel byt zaroven animovany. Rozbitie okna bolo dosiahnuté di-

gitalnou simulaciou.
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Za okno je dosadeny zaber s dvoma hercami natoCeny na modrom platne, ktory sa strele z
tanku vyhybaju. Modré platno je vyklicované a na jeho miesto je dosadena digitalna miest-

nost’, do ktorej projektil pokracuje.
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V poslednej Casti zaberu projektyl v miestnosti vybuchuje. Demolacia a dym st znovu

vytvorené digitdlnou simuléciou.
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4 ODHAD CENY TRIKOVEHO ZABERU

Odpovedat’ na otazku, kol'ko budu vizuélne efekty stat’, je v pociatocnom Stadiu kazdého
projektu rovnako obtiazne ako odpovedat’ na otdzku, kol'ko bude stat’ stavba rodinné¢ho
domu. Odpovedat je v oboch pripadoch obtiazne z dévodu vel'kého mnozstva neznamych,
ktoré st s ich vyrobou spojené. Tak ako potrebuje architekt pri ndvrhu domu poznat’ o aky
dom ma jeho klient zaujem, aka mé byt jeho rozloha alebo co vSetko ma byt jeho sucast’'ou,
tak potrebuje aj produkcny ¢i supervizor trikovych zdberov poznat’, o vSetko ma byt su-
cast'ou trikového zaberu a ako si ho klient (v tomto pripade rezisér) predstavuje. Tvorba ceny

trikového zaberu je dlhy a naro¢ny proces, uskutocnujuci sa vo viacerych krokoch.

4.1 Breakdown

Prvy krok, ktory vedie k odhadu ceny je vytvorit’ breakdown scenaru. Ide o krok, ktory je
podstatny pre vSetky audiovizuédlne projekty, bez ohl'adu na to, ¢i trikové zabery vyuzivaju
alebo nevyuzivaju. “Vytvorenie zloZiek je proces, ktory umozZniuje vytvorit zoznam vsetkych
postav, lokacii, rekvizit, specialnych efektov, kostymov a dalsich zloZiek potrebnych pre re-
alizdciu projektu.”"® Tento dokument sluzi ako zoznam potrieb produkcie a vytvara lepsiu
predstavu o tom, ako moze byt projekt uskutocneny. Pre trikové zabery sa vytvara samo-

statny breakdown.

4.1.1 Tvorba breakdownu

Tvorba breakdownu zac¢ina vyznacenim zaberov, v ktorych bude potrebné pouzit’ vizualne
efekty. Je mozné, Ze v obdobi tvorby zloziek je k dispozicii iba literarny scenar, ktory obsa-
huje len ¢isla obrazov. Priblizny pocet zaberov je potrebné odhadnut’. “Da sa predpokladat,
Ze jedna veta v scendri sa rovna jednému zaberu, toto pravidlo ale nemusi platit, kedZe rozny
reZiséri a scendristi majii rézne praktiky.”'® Po&et trikovych zaberov v danom projekte je

jednym z urcujucich faktorov ich celkovej ceny.

15 cit. RYAN, Maureen A. Producer to producer: a step-by-step guide to low-budget independent film produ-
cing. Studio City, CA: Michael Wiese Productions, 2010, s. 58. ISBN 9781932907759.

16 cit. OKUN, Jeffrey A. a Susan. ZWERMAN. The VES handbook of visual effects: industry standard VFX
practices and procedures. Burlington, MA: Focal Press/Elsevier, c2010, s. 7. ISBN 0240812425.
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4.1.2 Pomenovanie trikovych zaberov

Organizécia je jednym zo zdkladnych atributov uspesného dokoncenia projektu v akej-
kol'vek sfére. Ked’ st potencidlne trikové zdbery zvyraznené je potrebné ich pomenovat’ a
oc¢islovat’. Na pomenovanie trikovych zéberov sa da pouzit’ viacero sposobov, no Ziadny z
nich nie je nejako predpisany, dolezité je, aby bol zvoleny postup prehladny a aby sa
dodrzoval a zachoval sa tak poriadok, ked’Ze z tohto breakdownu bude vychadzat’ viac l'udi.
Kniha The Visual Effects Producer uvadza ako najpouzivanejsi postup pri oznacovani za-
berov “zacat kazdy trikovy zaber pismenom V (ako visual), za ktorym nasleduje cislo obrazu
(napriklad cislo 8) a po nom cislo zaberu (napriklad cislo 1). Vo vysledku je potom zaber

v r JJ] 7
oznaceny ako V8.1.

Kniha The VES Handbook of Visual Effects ako najpouzivanejsi spdsob zase uvadza “oz-
nacenie trikovej sekvencie dvoj alebo troj pismenovou skratkou za ktorou nasleduje troj
alebo Stvor (pripadne viac) miestne cislo zaberu zvicsené o desat. Vo vysledku su napriklad
zdabery zo sekvencie ,,vybuch bomby,, oznacené ako VB010, VB020. Ak je potrené pridat
medzi existujiice zdbery novy zdber oznaci sa ako VB015.”'"® Druhy spdsob méze byt
efektivnejs$i z dovodu jednoduchsieho vkladania novych zaberov do vytvorenych sekvencii
a teda prehladnejSej organizécie a tiez je k nemu mozné neskor jednoduchsie referovat’,

ked’ze jeho popis je uz v jeho nazve.

4.1.3 Kategorizacia trikovych zaberov

Dal$im krokom po oznadeni a spoéitani trikovych zaberov je ich kategorizacia. V tomto
ohl'ade sa na zaklade popisu zo scenaru ur¢i ndroc¢nost’ ich spracovania. Kategorizované
mozu byt napriklad ako jednoduché, stredne narocné alebo vel'mi narocné. Narocnost’ za-
beru zéavisi od predpokladaného postupu a technoldgie, ktora bude pouzitd na jeho
vytvorenie. Vizualny efekt v trikovom zdbere mdze byt relativne jednoduchy ako nahrade-
nie oblohy novou oblohou (Sky replacement). Rovnako ale moze byt komplexny, zloZzeny z
viacerych vrstiev, ktoré je potrebné vyklacovat’, natrackovat’ a dosadit’ a zadroven vytvorit

digitdlne modely, ktoré bude potrebné natexturovat’, nasvietit, zanimovat’ a vyrenderovat’.

7 cit. FINANCE, Charles L. a Susan. ZWERMAN. The visual effects producer: understanding the art and
business of VFX. Amsterdam : Boston: Elsevier/Focal Press, c2010, s. 82. ISBN 0240812638.

8 cit. OKUN, Jeffrey A. a Susan. ZWERMAN. The VES handbook of visual effects: industry standard VFX
practices and procedures. Burlington, MA: Focal Press/Elsevier, c2010, s. 8. ISBN 0240812425.
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“Vo vseobecnosti plati, Ze je podstatne nakladnejsie vytvorit zabery s 3D digitalnymi posta-
vami ako vytvorit konvencnejsie vizudlne efekty.”"® Z hradiska kategorizacie st trikové za-
bery popisané na konci predchadzajiucej kapitoly zoradené od jednoduchého po vel'mi
naro¢ny. Na zaklade kategorizacie je nasledne mozné ku kazdému typu efektu priradit’ ade-
kvatnu cenu. “Pri odhade ceny sa pocita s priemernou dizkou zdberu, ktord je 5 az 8 sekiind
a jej sucastou je “handle’ na zaciatku a na konci v podobe 4 az 16 framov, ktory umoznuje
Jemnii manipuldciu v strihu aj ked uz zdber hotovy.” *°V pripade po¢iatoénych odhadov ide
skuto¢ne len o €o najpresnejsi pokus priblizit’ sa k skutocnej cene. Tento krok mdze nastat’
uz u producenta, ktory projekt produkuje ako celok. Vysledny breakdown bude v takomto

pripade sluzit’ ako odrazovy mostik pre postprodukcéné stadia.

4.1.4 Ukazka trikového breakdown

Na ilustraciu vytvorenia trikového breakdownu budem vychddzat z modelového break-
downu dostupnej v knihe The Visual Effects Producer.”’ Na vytvorenie breakdownu sa
najcastejSie pouziva tabul’kovy program akym moze byt’ napriklad Microsoft Excel. Na zkla-
de informécii ziskanych z rozboru scendru sa vytvori tabulka, ktorej sti€astou su rutinné
informacie - C¢islo obrazu, Cislo stranky scendru, ¢islo trikového zaberu a popis zaberu zo
scenaru. Informacie dolezité pre trikové zabery, ktoré si v tabul’ke zahffiaji material, ktory
je potrebné natocit’ poCas produkcie; digitalne prvky, ktoré zaber obsahuje (Matte Painting,
CG Simulacie) a techniku kompositingu (2D/3D Kompozicia). Poslednou informéciou,
ktora je v breakdowne je odhadovana cena. Dalimi informaciami, ktoré mozu byt’ su¢astou
breakdown st udaje o ¢ase (Den/Noc), udaje o lokacii (ak je znama) a informacia, ktora
hovori aky typ efektu sa v konkrétnom zabere pouzije (Retus, Stabilizacia obrazu). Prikla-
dovy breakdown je zostaveny z trikovych zaberov popisanych v predchadzajticej kapitole.

Pre ucely demonsStracie st udaje o stranke scendru a Cisle obrazu a zdberu vymyslené

¥ ¢cit. FINANCE, Charles L. a Susan. ZWERMAN. The visual effects producer: understanding the art and
business of VFX. Amsterdam : Boston: Elsevier/Focal Press, c2010, s. 90. ISBN 0240812638.

20 cit, OKUN, Jeffrey A. a Susan. ZWERMAN. The VES handbook of visual effects: industry standard VFX
practices and procedures. Burlington, MA: Focal Press/Elsevier, c2010, s. 6. ISBN 0240812425.

21 FINANCE, Charles L. a Susan. ZWERMAN. The visual effects producer: understanding the art and
business of VFX. Amsterdam : Boston: Elsevier/Focal Press, c2010, s. 85. ISBN 0240812638.
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Vchod postavy do

25 42 | DT050 Matte Painting 2D Kompozicia
domu
Postava vchadza do domu Vchod postavy do {[racking; Greenscreen, -
40 52 | GG080 ’ Rotoscoping, Matte 2D Kompozicia
kamera v pohybe domu Painting

Strela z tanku preraza okno
budovy, v ktorej sa jej vyhyba e Rotoscoping, Matte
par ludi a vybuchuje v zadnej h'swglzl:ijc?zgg;e na Painting, CG miestnost,

miestnosti CG Dym, CG Destrukcia

Matte Paint - Obloha

Dvojica ludi v Tracking, Bluescreen,

40 52 | SG030 3D Kompozicia

Matte Paint - Sneh
Matte paint - Krajina
Matte Paint - Budova

CG Miestnost
CG Dym
CG Destrukcia

4.2 Tvorba ceny trikového zaberu

Hotovy breakdown, ktory bol vypracovany na strane producenta (alebo ho prefiho vypraco-
valo postprodukéné stadio) sa nasledne odosiela spolu so vSetkymi dostupnymi materialmi
(scenar, storyboard) do postprodukénych stadii. Tie na zaklade obdrzanych materidlov
vytvaraji cenové ponuky. Prostrednictvom konzultacii s vyrobnym $tabom (rezisér, pro-
ducent, kameraman) zistuju, ¢o najpodrobnejsie informéacie o sposobe, ktorym budu zabery
s potrebou vyuzitia vizualnych efektov nato¢ené (kamerové uhly a pohyby) a h'adaju mozné
rieSenia a alternativy akymi bude Ziadany efekt docieleny ¢o ¢asovo najvyhodnejSie a vi-
zualne najefektivnejsie. Kazdy zaber sa dokladne rozpracuje a zakresli do samostatného sto-
ryboardu pre trikové zabery. Ked’ je storyboard hotovy rozoberaju sa technické a kreativne
aspekty realizacie jednotlivych trikovych zaberov. “To ako si supervizor predstavuje zdaber
popisany v scendri sa moze od predstavy reZiséra znacne odlisSovat. V takychto pripadoch
pomdha storyboard a previz ujasnit’ si reZisérovi viziu. Tento sposob umozni omnoho pres-

9922

nejsi odhad ceny a tiez urcenie najvhodnejsej techniky spracovania.”” Produkény, ktory ma

2 Cit. OKUN, Jeffrey A. a Susan. ZWERMAN. The VES handbook of visual effects: industry standard VFX
practices and procedures. Burlington, MA: Focal Press/Elsevier, c2010, s. 32. ISBN 0240812425.
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na starosti rozpocet urcuje cenu trikovych zaberov na zaklade predchadzajucich sktisenosti
postprodukéného §tudia z dokonéenych projektov. V pripade, ze produkcny alebo supervizor
nedokdze odhadnut’ cenu pre niektory zo zdberov konzultuje to s vrchnym zastupcom ade-
kvatneho oddelenia v rdmci postprodukéného Stidia. Ak je napriklad sticastou zaberu 3D
model, vrchny zéastupca oddelenia 3D modelovania ur¢i priblizne kol'ko ¢asu v hodinach
zaberie priemernému Stidiovému modelérovi konkrétny digitalny prvok vytvorit. Na zakla-
de toho je odhad ceny v takomto pripade neporovnatelne presnejsi, kedze mzda, za ktora
modelér pracuje je pre postprodukéné Stadio znama. Takymto spdsobom sa postupuje
pomedzi vSetkymi zlozkami, ktoré su pre vytvorenie trikového zaberu potrebné. Zasadny
faktor, od ktorého cena trikového zaberu zavisi je teda ¢as potrebny na jeho vytvorenie, ktory
sa da urcit’ az na zaklade presne definovanych postupov podla ktorych sa bude natacat, a

rovnako presne definovanych technik a poziadavok na trikové zabery.

V hodinovej sadzbe, ktort si postprodukéné Stadio za pracu uctuje je zahrnutd hodinova
mzda umelcov, odvody, prendjom priestorov a naklady na ich prevadzku, licencie k potreb-
nym softwérom a néklady na udrzbu a vylepSenie hardwéru. NeoddeliteI'nou stcast'ou za-
dania kazdého projektu je deadline, ktory je potrebné pri odhade ceny zohl'adnit’. “Pracovny
den pri vytvarani vizualnych efektov moze trvat pri najmensom 8 hodin, no je prav-
depodobné, Ze bude trvat’ 10 az 12 hodin. BliZiacim sa finalnym deadlinom mozZe cas po-
trebny na dokoncenie trikovych zaberov prudko stipat nahor. Cas strateny kdekolvek pocas

produkcie musi byt dohnany vo vizudlnych efektoch.”™
Vyslednt cenu trikového zaberu teda tvori cena za vSetky Cinnosti priamo suvisiace z
vytvorenim digitalnej prace (compositing, animacia, render) ako aj ndklady na produk¢ny

manazment a koordinéciu a urcity podiel zisku z celkovej prace na projekte.

4.2.1 Samostatné poloZKky ceny trikového zaberu

Aj ked’ podstatnu Cast’ ceny trikového zaberu tvori praca digitalna, nie je jedinou polozkou,
ktoréa sa v celkovych nakladoch objavi. Pre vznik novych a unikéatnych efektov je potrebné

urcité mnozstvo vyzkumu. Tento proces sa oznacuje anglickym vyrazom Research & De-

3 Cit, OKUN, Jeffrey A. a Susan. ZWERMAN. The VES handbook of visual effects: industry standard VFX
practices and procedures. Burlington, MA: Focal Press/Elsevier, c2010, s. 10. ISBN 0240812425.
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velopment alebo skratene R&D. Mdze ist’ o grafické navrhy spracovania virtualnych pros-
tredi alebo o upravu ¢i vyvoj softwéru potrebného na docielenie urcit¢ho efektu. Polozky

suvisiace s vyskumom a vyvojom sa v rdmci rozpoctu poznacuji samostatne.

Dal$ou samostatnou polozkou su digitdlne assety, ktoré sa do zaberov vkladaju. Digitalny
asset je akykol'vek predmet (Matte painting, 3D Model, CG Simulécia), ktory sa musi vy-
tvorit’ alebo pridat’ do vysledného diela, aby bolo kompletné. Separovanim tychto poloziek
sa predchadza moznym komplikaciam, ktoré by vznikli pri zmene poctu trikovych zaberov,
v ktorych sa konkrétny digitalny asset vyuziva pretoze Cas na jeho vyrobu je rovnaky bez-
ohl'adu na to kol'kokrat sa v projekte pouzije. Ak by cena digitalneho assetu nebola uvedena
samostatne, ale bola by rozlozena do celkovych cien trikovych zadberov v sekvencii, ktora
ho vyuZziva, znamenalo by to v pripade zniZenia poctu trikovych zdberov sicasne zniZenie
jeho ceny. Ako priklad méze ist’ o sekvenciu desiatich zaberov, v ktorych sa nachadza 3D
model auta. Cena modelu - 100 000,- korun, by sa rozpocitala rovnomerne do kazdého za-
beru - po desat’ tisic korin na zaber. Ak by sa znizil pocet zdberov na 5 znamenalo by to
znizenie ceny modelu na 50 000 korun. Samostatne sa Uctuje aj praca supervizora a Stabu
postprodukéného Studia a techniky, ktorti vyuzivaji (napriklad zelené alebo modré platna)
na place pocas natd¢ania. Samostatnou stiCastou ceny trikovych zaberov st ndklady za color-
grading a farebné korekcie (pre kind, pre televiziu). Naklady spojené so zalohovanim a
posielanim dat, kuriérske sluzby a vytvorenie DCP (Digital Cinema Package) st rovnako

rozpoctované samostatne.

4.2.2 Cenova ponuka rozdielnych postprodukénych stadii

Aby ziskal producent prehl'ad o cenovych ponukach réznych postprodukcénych stadii moze
si trikovy breakdown nechat’ vypracovat’ u viacerych z nich. Je v zaujme producenta vytvorit’
spravodlivé podmienky pre vSetkych, ktorych oslovi, aby tak nasledne bolo mozné medzi
sebou rozne cenové ponuky porovnat. “Vsetci by mali obdrzat rovnaky pociatocny trikovy
breakdown, rovnaké storyboardy a rovnaké specifikacie a mal by im byt povoleny rovnaky
pristup k reZisérovy a ostatnému klvicovému persondlu na kladenie otdzok.”**. V takomto

pripade nie je pociato¢nd odhadovana cena sti€ast'ou breakdownu. Vyhodnotenim vSetkych

2 Cit, FINANCE, Charles L. a Susan. ZWERMAN. The visual effects producer: understanding the art and
business of VFX. Amsterdam : Boston: Elsevier/Focal Press, c2010, s. 102. ISBN 0240812638.
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ponuk sa ur¢i vitaz. Ak ide o vacsi projekt vitazov moze byt’ viac a potrebna praca sa medzi
nich prerozdeli. Producent a postprodukéné stadio medzi sebou uzavri zmluvu prostrednic-

tvom ktorej sa vymedzi presny rozsah prace, ktoru sa $tadio zavédzuje vykonat’.
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5 VYZKUMNA CAST

V tejto &asti prace dopliiam objasnenie problematiky, ktorej sa venujem pohladom na viace-
ro postprodukénych studii. S jednotlivymi subjektami som viedol riadeny rozhovor, ktory sa
skladal z dvoch casti. V prvej bol predmet mojich otdzok skor obecnejsi, sluzil hlavne na
zaradenie kazdého subjektu a tiez ako zdroj informacii pre predchédzajuce kapitoly. V
druhej Casti som zastupcom postprodukénych spolo¢nosti predlozil rovnakeé trikové zabery,
ktoré som analyzoval v tretej kapitole tejto prace. Zauimal ma ich priblizny odhad hodin
potrebnych na realizaciu takychto zdberov a pohl'ad na ich naro¢nost’. Kazdy zo subjektov

dostal identicky material, aby bolo nésledné porovnanie ich odhadov ¢o najpresnejsie.

5.1 Subjekty pripadovej Stadie

Barte seart

BareBear
Zlin

Stadio zaloZené v roku 2014

Rozhovor som viedol s technickym rezisérom Zlinskeho animaéného §tiidia BareBear s

panom Marcelom Legindim.*

> Studio sa v sucasnosti okrem tvorby reklam venuje prevazne tvorbe seridlov

» Konkurenénu vyhodu $tadia vidi Marcel Legindi v tom, Ze su schopni zabezpecit’
projekt od ndpadu alebo nametu, cez scenar az po finalny, hotovy produkt

» 'V studiu st Styria stali zamestnanci, pri naro¢nych projektoch navysuju pocet na 15
az 20 l'udi. Kazdy znich je v prvom rade animator, ale okrem animécie zastupuje
viac pozicii, nielen z kreativneho, ale aj produkéného hl'adiska.

» Efekty z hl'adiska naroc¢nosti v ramci konkrétnych vymedzenych skupin v stadiu
nerozliSuju. Ak by mal pan Legindi popisat’ jednoduchy zdber videl by ho ako z4-

ber taky, v ktorom sa ni¢ nemdze pokazit’.

%> Kompletny rozhovor je stcastou prace uvedeny v prilohdch oznaceny ako PRILOHA P I: RIADENY
ROZHOVOR SO STUDIOM BARE BEAR
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» K odhadu ceny za trikové zabery sa dostanu tak, Ze si rozdelia celu zakazku na jed-
notlivé zlozky, podl'a ktorych si ur¢ia hodiny potrebné na vyrobu animacie alebo
efektov. Tuto pracu vykonava v §tadiu pan Legindi. Pre zlepSenie presnosti odhadu

si zapisuju hodiny stravené nad kazdym projektom.

% stupioz27

STUDIO 727
Bratislava

Stadio zaloZené v roku 1997

Na moje otazky mi za §tadio 727 odpovedal jeho majitel, pan Ladislav Dedik.

» 'V sucastnosti sa stadio venuje filmovej a reklamnej tvorbe a taktiez digitalizacii
archivnych filmov. Stidio disponuje technolégiami ako st motion control, motion
capture, scanovacie zariadenia a tieZ filmovymi ateliérmi.

» Vlastnosti, pre ktoré si klienti vyberaju prave toto studio vidi pan Dedik najmi v
kvalite, v§estranosti a rozsahu pontkanych sluzieb.

» 'V studiu pracovalo v ¢ase nasho rozhovoru 35 stalych zamestnancov a d’alSich 10
freelancerov. Medzi stalymi zamestnancami su l'udia vo funkciach $pecialistov na
konkrétne discipliny, ale aj generalist zastupujuci viacero funkcii naraz.

» Pan Dedik sa vyjadril, ze presne kategorizovat’ efekty je naro¢né — retus mikrofénu
moze byt vel'mi jednoducha, ale ked’ sa mikrofén nachadza napriklad v odraze
zrkadla moze z l'ahkej veci vzniknut’ komplikovana zélezitost. Generalne by retuse
zaradil medzi zvdcésa lahké efekty. Do stredne naro¢nych efektov by zaradil
kompozi¢né zalezitosti, kde sa kI'i¢uja postavy z Greenscreenu. Medzi naro¢né by
zaradil kombinaciu compositingu a 3D a zabery s vyuzitim technoélogii, ktoré je po-
trebné riesit’ uz v produkcii (napriklad motion control). Podla pana Dedika st

Castokrat najt'azSie trikové zabery tie, ktoré su zle navrhnuté, pretoze viésinou

26 Kompletny rozhovor je sidastou prace uvedeny v prilohdch oznateny ako PRILOHA P I: RIADENY
ROZHOVOR SO STUDIOM 727
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trikové zabery, ktoré vyzeraju t'azko, ale st dobre navrhnuté/vymyslené sa v
kone¢nom dosledku skladaju 'ahko

» 'V stadio 727 urcuju priblizna cenu na zéklade scenaru, kedy sa po dohode s rezi-
sérom urci priblizne aky rozsah prace sa ocakava — ¢o bude potrebné spravit’. Podl'a
toho sa stanovi pocet dni, aky pocet jednotlivych profesii je potrebny (animétorov,
compositorov, artistov,..) a na zédklade cenniku sa stanovi cena. Odhad vykonava
veduci produkcie alebo manaZér produkcie, ktory komunikuje s jednotlivymi
vedacimi oddeleni — za 3D, za compositing, ak je potrebné trikové natdCanie tak s
trikovym Stabom a ti mu na zéklade poziadaviek a predchadzajtcich skisenosti

odhadnu priblizny pocet potrebnych hodin.

N ulrlr

UPP
Praha/Budapest’

Stadio zaloZené v roku 1994

Za spolo¢nost UPP mi na otazky odpovedal vfx supervizor pan Boris Masnik.?’

» Spolocnost’ sa sklada z troch Specializovanych ¢asti, ktorymi si VFX — teda od-
delenie filmovych trikov, Reklama a DI, ktorého ulohou su prepisy, zalohovanie a
konverzie dat, synchronizacie, off/on-line, grading a DCP. Zo spomenutych Casti je
poctom zamestnancov a objemom prace najrozsiahlejsia skupina VFX, ktora
vytvara obrazové efekty pre celovecerné filmy, televizne seridly a miniserialy, v st-
Casnosti najma pre zahrani¢né produkcie

» Spolupracu so spolo¢nost'ou nadvizuji podl'a slov pana Masnika klienti na zaklade
pozitivnych referencii, kladného hodnotenia komunikacie, pomeru kvality a ceny
prace a snahe vyhoviet’ meniacim sa poziadavkam v obdobi postprodukcie a

moznosti spoluprace na priprave projektov.

27 Kompletny rozhovor je sucastou prace uvedeny v prilohach oznadeny ako PRILOHA P I: RIADENY
ROZHOVOR SO STUDIOM UPP
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» Pocet zamestnancov spolo¢nosti UPP nemdze byt zverejneny. Vacsina zamestnan-
cov je $pecializovanych na konkrétnu ¢innost’, v pripade potreby su ale jednotlivi
Specialisti schopni zasko¢it’ a pomdct’ s pribuznymi technolégiami.

» Vizualne efekty z hl'adiska ich naro¢nosti na vyrobu rozlisuju ako:

Lahky: 2D kompozicia, ktora nevyzaduje ziadne d’alSie vstupy (napriklad mate
painting, 3D,...), podkladovy zaber je dobre nasnimany (podl'a predchadzajuce;j
dohody, v spravnom rozliSeni a spravne exponovany) a va¢sinou sa jedna o zaber
staticky alebo s jednoduchym pohybom kamery (ktory nevyzaduje 3D tracking).
Jedna sa vicsinou o retuse, vymenu oblohy, split-screen a jednoduché kli¢ovanie.
Jedinou vynimkou st dlhé zabery, ktoré vyzaduji ,”rué¢nd pracu” (rotoscoping).
Tieto zabery spadaju do kategorie stredne naro¢nych efektov

Stredne narocny: Zaber so zlozitejSou 2D kompoziciou (napriklad GreenScreen s
&lenitymi objektami v popredi, s malou hibkou ostrosti, odrazy pozadi v scéne,..) v
pohybe kamery. Zaber s kompozicou vécsieho poctu vrstiev. Pouzitie 3D objektov
a ich 'ahkd az stredne naro¢na animacia, va¢si matte painting vo vrstvach (pripadne
projektovany na jednoduchy 3D model,..)

Naro¢ny: Komplexna trikova scéna s vyuzitim vel'kého mnozstva 3D modelov,
pripadne ich animacia, vel'ké matte painting vo vyraznom pohybe kamery, vyuZitie
simuldcii a particle efektov, charakterova animécia.

» Slovami pana Masnika je cena za konkrétny zaber stanovena su¢tom odhadnutych
“Clovekohodin” (odpracovanej 1 hodiny 1 ¢lovekom) pre vsetky pouzité techno-
logie (2D Compositing + Rotoscoping + Matte Painting + Tracking + 3D + Mas-
sive + 3D Lighting/Rendering + Particle). Rozpoc¢ty v UPP vytvara $pecializovany
pracovnik a konzultuje ich so supervizorom dané¢ho projektu (vedenie firmy potom

rozpocet schval'uje a prezentuje klientovi)

R.U.R. Postproduction
Praha

Studio zalozené v roku 2011



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

Na moje otazky za spolo¢nost RUR odpovedal pan Jan Viesticek.?

>

Stadio sa venuje hlavne reklamam a kratkym formatom. Pre spestrenie workflow
pracuju na 2 az 3 filmoch do roka, ale primarne sa na ne nekoncentruju.

Svoju konkuren¢nu vyhodu vidia v schopnom persondle, ¢asovej flexibilite a
dostato¢ne velkej kapacite na to, aby mohli projekty urobit’ v€as a dobre.

Stadio zamestnava 20 stalych zamestnancov, ktorych dopliiaju priblizne d’al§imi 10
freelancermi. V Studiu existuju 4 zakladné rozdelenia prace — produkcia, ktora je
doélezitou sucast'ou tymu vo veciach organizacie a dohadovania, data lab, ktory
spracuvava vsetky data a pripravuje ich pre d’al§ie spracovanie, okruh 2D praco-
vnikov, ktori sa vramci compositingu $pecializuji na konkrétne veci ako online -
dokoncovacie prace s klientom a druhé skupina, ktora robi pomocné prace pre
online (maskovanie, kI'i¢ovanie,..). Poslednym okruhom je 3D, kde je kazdy z
pracovnikov generalista — dok4Ze vykonavat kazdu z disciplin tohto odvetvia, ale
okrem toho sa Specializuji na jednu konkrétnu disciplinu (modelovanie, svietenie,
simuldcie, animacia,..)

Vizudlne efekty z hl'adiska ich ndro¢nosti na vyrobu rozliSuju ako:

Jednoduchy: Vymeny oblohy, jednoduché typy retusi a 2D compositingu

Stredne naro¢ny: Kl'icovanie a vyuzitie greenscreenu, dokresl'ovacky — matte
painting

Naro¢ny: Kombinacie 2D a 3D, 3D Postava dosadena do akcie nato¢enej kamerou,
simuldcie (vlna tsunami na plazi)

Pribliznt cenu za trikovy zdber odhaduji na hodiny — konzultacia produkcie, za-
stupcov 2D a 3D okruhov a rézie ohl'adne scenaru/storyboardu zdber po zabere s
doérazom na to, ¢o robi kamera, Co pan VSesticek popisuje ako vel'mi ddlezity faktor
pre postprodukéné prace a na zdklade toho odhadnt naro€nost’ prace. Potom je

nutna konzultacia s tret'ou stranou — zadavat’elom alebo rezisérom

8 Kompletny rozhovor je sucastou prace uvedeny v prilohach oznadeny ako PRILOHA P I: RIADENY
ROZHOVOR SO STUDIOM R.U.R.
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5.2 Pristup jednotlivych subjektov

Zaber €. 1

BareBear: Efekt ohodnoteny ako jednoduchy. Casovy odhad §tadia pre tento zaber bol 4
az 5 hodin préace. Postupy, ktoré¢ by na jeho vytvorenie pouzili sut Compositing a Matte

Painting.

STUDIO 727: Efekt ohodnoteny ako jednoduchy. Casovy odhad §tidia pre tento zaber bol
12 hodin préce. Postupy, ktoré by na jeho vytvorenie pouzili si Vykla€ovanie oblohy,

Matte painting snehu a travy, Farebné korekcie a Compositing.

UPP: Efekt ohodnoteny ako jednoduchy. Casovy odhad $tudia pre tento zaber bol 14 hodin
prace. Postupy, ktoré by na jeho vytvorenie pouzili si Vyhl'adanie fotografie/zaberu ob-

lohy, Jasovy kl'i¢ oblohy, Matte painting snehu, 2D Kompozicia.
Presné Casové rozlozenie prace:
2D Compositing: 8 hodin

Matte Painting: 6 hodin
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RUR: Efekt ohodnoteny ako jednoduchy. Casovy odhad $tadia pre tento zaber bol 3
hodiny prace. Postupy, ktoré by na jeho vytvorenie pouzili st 2D compositing, Matte

painting snehu, travy a vymena oblohy.

Zaber ¢. 2

9

BareBear: Efekt ohodnoteny ako vel'mi naro¢ny. Odhad §tidia pre tento zaber bol 30 az
40 hodin prace. Postupy, ktoré by na jeho vytvorenie pouzili su Vyklicovanie zelenej, Ro-
toscoping rastlin a herca, 3D odlesky v oknéach, Upravenie svetelnosti, Matte painting kra-

jny v pozadi a jeho dosadenie.

STUDIO 727: Efekt ohodnoteny ako stredne naro¢ny. Odhad $tadia pre tento zaber bol 12
hodin préace. Postupy, ktoré by na jeho vytvorenie pouzili su Kl'u¢ovanie, Tracking, Roto-

scoping a Farebné korekcie.

UPP: Efekt ohodnoteny ako stredne naro¢ny. Odhad $tadia pre tento zaber bol 24 az 28
hodin prace. Postupy, ktoré by na jeho vytvorenie pouzili s Vyhl'adanie fotografie/zaberu
krajiny za okno, Matte painting — pripadna Gprava krajiny a rozdelenie do vrstiev, 3D

Tracking (s vyuZitim tenkych liniek ramu okna, potrebna znalost’ ohniska objektivu a



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

pouzitej kamery), GreenScreen kI'G€ a despill jeho refelxii v scéne, 2D Kompozicia krajiny
do vytvorenej masky s vyuzitim tracking, podl’a rozsahu pohybu kamery pripadna
animacia jednotlivych planov matte paintingu (pripadne ich projekcia na 3D plochy),
Doladenie jasovych a farebnych pomerov pozadia a popredia, pripadne praca s hibkou os-

trosti (ak by kamera ostrila na herca pri niZSom clonovom ¢isle).
Presné Casové rozlozenie prace:

2D Compositing: 15 hodin

Matte Painting: 4 hodiny

Tracking: 5 hodin

3D: 5 hodin (V pripade, ze pohyb kamery bude vyrazny a bude potrebné premietnut’ matte

painting na plochu terénu v perspective)

RUR: Efekt ohodnoteny ako jednoduchy. Casovy odhad §tadia pre tento zaber bol 4 — 24
hodin. Velky rozdiel v ¢asovom odhade je v pripade stidia z ddvodu viacerych moznosti
pristupu k trikovému zéberu. Prva moZznost’ bolo pouZzitie nato¢eného materialu z data-
banky vlozeného za vykli¢ovanu postavu zpred zeleného platna (4 hodiny). Rovnako
¢asovo naro¢na varianta bola vytvorit namiesto materiadlu z databanky dokresl'ovacku,
ktora sa vlozi za postavu (toto rieSenie moze posobit’ vel'mi ploSne). Poslednou moznost'ou
bola 3D projekcia, vlozend za vykla¢ovanu postavu — podla slov pana VSesticka moze ist’
o najlepsie a najpraktickejsie rieSenie v pripade, Ze nie je natocené vyhovujuce pozadie.

Vybrany spdsob by zavisel od toho, ¢o by boli schopny dostat’ od produkcie.
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Porovnanie pristupov zicastnenych subjektov

Spoloénost Odhadovany pocet hodin Postupy a technologie Néaro¢nost

1. Zaber (The Girl With The Dragon Tattoo)

BareBear 4-5 Compositing, Matte Painting Jednoduchy
STUDIO 727 12 Vyklucovaple oblohy, Matte Pgl‘ntlng, Jednoduchy
Farebné korekcie, Compositing
Vyhl'adanie zaberu oblohy, Matte Painting
UPP 14 snehu, Jasovy klu¢ oblohy, 2D Jednoduchy
Kompozicia
R.U.R. 3 2D Compositing, Matte Painting Jednoduchy

2. Zaber (Gone Girl)

Matte Painting, GreenScreen Kluc¢ovanie,
BareBear 30-40 Rotoscoping, Upravenie svetelnosti, 3D = Velmi naro¢ny
odlesky v oknach

Klaéovanie, Tracking, Rotoscoping,

STUDIO 727 12 Farebné korekcie Stredne naro¢ny
Vyhladanie zaberu krajiny, Matte
UPP 24 - 28 Painting, Klu¢ovanie, 3D Tracking, 2D | Stredne naro¢ny
kompozicia
Vyhl'adanie zéberu z databanky, Matte
R.U.R. 4-24 Painting, Klu¢ovanie, 3D Projekcia, 2D Jednoduchy

Compositing

5.3 Vysledky vyzkumu

Bez ohl'adu na to, o ktoré studio iSlo, zhodli sa na tom , Ze prvy prikladovy zaber je na
realizaciu jednoduchy, av$ak ich ¢asovy odhad bol rozdielny. Postupy a technoldgie jed-
notlivych $tudii sa pri tomto zaber taktiez priblizne zhoduju. Pohl'ady na ¢asovy odhad a
kategorizaciu efektov zii¢astnenych studii sa ale pri druhom prikladovom zabere zna¢ne roz-

chadzaju, kedy bol zaber vyhodnoteny st¢asne ako jednoduchy, stredne naro¢ny a naro¢ny.

Najlepsou moznostou vyhodnotenia mojej pripadovej Studie mi pride pohlad na katego-
rizaciu trikovych zaberov. Zosumarizovanim vsetkych vystupov je mozné konstatovat’, ze
priemerne je na realizaciu 'ahkého trikového zaberu potrebnych 4 az 12 hodin, stredne
naro¢ného zaberu 12 az 30 hodin a vychadzajuc z odhadu stadia BareBear pre druhy prikla-
dovy zaber ako aj faktu, zZe ziadny zaber kategorizovany ako stredne naro¢ny nepresiahol

hranicu 30 hodin, je na realizaciu naro¢ného trikového zaberu potrebnych hodin 30 a viac.
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Faktory, ktoré z mojho pohladu ovplyviiuji zaradenie zdberu do kategoérie a maju teda
vyrazny vplyv na priblizny odhad potrebnych hodin st doba posobenia Studia na trhu a pocet
zamestnancov, teda dostupnych kapacit, ktoré moézu mat’ skiisenost’ typovo s konkrétnym
trikom a tym padom ho dokazu efektivnejSie a Casovo nenaroc¢nejsie spracovat’. Tieto faktory
mozu mat’ za nasledok rozdielne Casové odhady zucastnenych subjektov. Je nutné zdoéraznit’,
ze v pripade tohto vyzkumu ide len o simulaciu - odhady su orienta¢né, ked’ze iSlo o prikla-
dové zébery, ktorym chyba mnoZstvo informacii, ktoré by za redlnych podmienok dokazala
produkcia s postprodukénym Stadiom vykomunikovat. Pohlady a najméd pristup zcast-
nenych subjektov sa lisil. V pripade Stadia BareBear pan Legindi zdoraznil, ze su zamerany
prioritne na animéciu a teda s obdobnymi zibermi nemusia mat’ skasenost. Studio 727 sa
zauimalo o detaili konkrétnych zaberov, aby dokazali potrebné vizualne efekty ¢o  naj-
presnejSie pomenovat’ a nasledne prist' s odhadom — pocas nasho rozhovoru si pan Dedik v
pocitaci nad seba ukladal poskytnuty material, aby identifikoval, o vSetko kinemu bolo doro-
bené. Studio UPP poskytlo najdetailnejsi rozbor prikladovych zaberov — v rémci rozhovoru
sa ich pristup javy ako najprehladnej$i a najsamostatnejSi . Vo svojich odhadoch pocitali aj
s pripadnymi upravami a kontrolnymi projekciami. Stadio R.U.R. ako jediné pri odhadoch
spomenulo, Ze predpokladaju uréitt priemerna dizku zaberu (5 sekund) a v ramci rozhovoru
a polozenych otazok na mia pan VSestiCek poskytnutymi informaciami pdsobil

najotvorenejsie.
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ZAVER

Oblast’ tvorby trikovych zdberov sa vyvyja kazdym ditom. Technologia, ktoréa bola aktualna
dnes zajtra uz byt nemusi. Z toho dévodu je v pripade mojej prace nemozné odpovedat’ na
otazku odhadu ceny trikového zaberu konkrétnymi Cislami, ked’Ze sa odvija od poc¢tu hodin,
ktoré je potrebné na vytvorenie trikového zadberu vynalozit'. Presna Ciastka, ktora bude po-
trebné za pracu zaplatit’ taktieZ zavisi na konkrétnych okolnostiach, ktoré st pre kazdy pro-
jekt individuélne. Presné Ciastky nemoze z pochopitelnych dovodov diskrétnosti zverejnit’
ani akokol'vek ochotné postprodukéné stadio. Co ale je pre tuto pracu podstatné je postup,
prostrednictvom ktorého je mozné sa k tejto Ciastke dostat’. Na zdklade informacii popisa-
nych v prvych kapitolach by mal Citatel’ tejto prace nadobutnut’ vSeobecnu orientaciu v ob-
lasti vizualnych efekotv a postupov, ktoré¢ sa pri ich vyvarani pouzivaju. Vdaka takémuto
rozhladu, by mal byt schopny prostrednictvom popisanych krokov vytvorit' trikovy
breakdown. Ten mu bude v prvom rade sluzit’ na lepSiu orientdciu a organizaciu prace, ktora
je potrebné vykonat’ a s jeho pomocou vzhl'adom na skusenosti z tohto odvetvia dokaze
trikovy zaber zaradit’ a jeho pribliznii cenu odhadnit’ alebo sa k nej dostat’ prostrednictvom

cenovych pontk, ktoré moze pri kazdom d’alSom odhade uplatnit’.

Zaverecna kapitola, v ktorej st popisané a porovnané pristupy viacerych postprodukénych
$tadii poskytuje zaujimavy pohl'ad na skimant problematiku. TaktieZ dopiia predchadzaj-
uce kapitoly a to najmi vd’aka priblizeniu kategorizacie vizualnych efektov od konkrétnych
subjektov pdsobiacich v profesiondlnej sfére. Na zdklade vyhodnotenia vyskumu prichadza
s variantou, na zaklade ktorej je mozné sa k prbliznému casovému odhadu a teda odhadu
ceny trikového zaberu dostat’. Aj napriek zékladu, z ktorych trikova tvorba vychéadza a kto-
rého podstata sa v kone€nom désledku nemeni, je pri zaujme o vizudlne efekty potrebné
svoje vedomosti neustale aktualizovat’ a prisposobovat’ ich novym trendom, ktoré tuto pracu

znacne inovuju a urychluju.
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PRILOHA PI: RIADENY ROZHOVOR SO STUDIOM BARE BEAR

Akym druhom projektov sa Vase Studio majoritne venuje ? Mate nejakua Specificku

vlasnost’ preco si Vasi klienti vyberaju prave Vas ?

Ted’ka uz se prevazne vénujeme seridlové a filmové tvorbé. Pred tim to byli vice reklamy,
tim sme zacli a ted’ka je to sekundarni véc za celym nasim procesem. Mame za sebou 3D
serial, 15 dilt 2D seridlu a ted’ delame dalSich 5. Myslim si Ze jakoby ta naSe konkuren¢ni
vyhoda je, Ze sme schopni poskytnout tu vyrobu od scenare a ndmétu po finalni produkt. A

hlavne, Ze jsme zamé&feni na animaci - vice informéci v kratSim case.

KoPko Pudi pribliZzne zamestnavate (stalych a freelancerov) ? Je kazidy Vas

zamestnanec Specializovany na nejaka konkrétnu ¢innost’ alebo ich vykonava viac ?

Zalezi kdy, stali sme 4, pti vetSich projektech 15 az 20. ProtoZe sme mali, nemé kazdy jenom
jednu specializaci, ale ma dvé. Animator je kazdy a potom je specializace tfeba kolega ma
komunikaci, dalsi kolega spiSe maluje pozadi, dalsi kolega je animator na druhou - jenom
animuje, ja deldm technickou rezii, ale kdyz ktokoliv odpadne z toho naseho gro, tak ho

umime zastoupit.

Kategorizacia - rozliSujete vizuilne efekty v trikovych zaberoch z hPadiska ich
naro¢nosti na vyrobu? Ak ano mohli by ste pribliZit’ kedy je efekt ’ahky, kedy je
stredne naroc¢ny a kedy je vel’mi narocny ? (Pripadne ak pouZivate iné terminy mézZete

ma odkazat’ na tie)

To delaji jenom velka studia, ne mala studia jako my. My to musime delat nejvic konkrétne
jak to jde - kolik charaktert, jaké charaktery, jestli je ¢tyf nohy, dvou nohy.. Neuctujeme si
zas tak moc oproti velkym firmam a tim je jedno jestli si feknou lehké, stiedni, tezké a
uctujou si za jeden zaber 2000, 4000, 6000. Pro nas nékdy 6000 mize znamenat, Ze je to ptl
zakazky.

Akym sposobom sa dostanete k pribliZnej cene za konkrétnu pracu ? Kto u Vas tito

¢innost’ vykonava ?

Celou zakazku si rozdelis na jednotlivé slozky audiovizualniho dila a urcis si co bude trvat
ptiblizne kolik hodin. U nds to deldm ja. PiSeme si hodiny straveny na zakazkach - zaclo to
tak, ze sme to neodhadli dobfe, ale vzhledem tomu, ze si to piSu uz 12 let tak si projekt umim
rozepsat tak, ze sem schopny fict ¢asovy odhad od - do. S klientem se na cene ptedem dohod-

neme a nebo chce velmi ojedinele klient vykazy a chce zaplatit hodiny, co jsme na tom



stravili. Samoziejmosti je storyboard a pak je otazka jestli se zneho jeSte udela animatik, co
je druhd strasne diilezitd véc. Na animatiku se uz jasne poznaji véci, co je tieba a co ne.
Odhad ceny ptichazi pfed storyboardem nebo animatikem - je to od - do a nebo sou varianty.

Po animatiku se to jeSte upravuje a potom je to uz zmrzl¢ a neda se stim nic delat.

PRIKLADOVE ZABERY
Prvy prikladovy zaber

Neptedpokladam, ze je to slozité, fekl bych Ze to je jednoduché, maximalne 4 - 5 hodin.
Umim si piedstavit milion moznosti, jak to udelat podle Silenych specifikaci, v tomhle

konkrétnim ptikladu jde o Cisty matte painting s pouzitim 2D kompozice.

Druhy prikladovy zaber

Tohle mi pfijde jako sloZity zabér. Je tieba vymaskovat pry¢ zelenou, rotoscopovani ros-
tlinek, které sou taky zelené, odlesky v oknach bych asi udelal v 3D, postava by taky Sla
rotoscopovat a potom upraveni svételnosti a pridani pozadi. Casovo bych to ekl tak na 3 -
4 dny prace - jeden den znamena 10 hodin prace. V ramci toho co vidim se mi to zda naro¢né,
nesel bych do toho s lehkym svédomim, Ze to je bézna véc, kde se mi nemiize nic pokazit -
to beru jako lehky zabér. Je tam dost véci, které si myslim, Ze by se mohli pokazit a nemuseli

by vypadat dobie.



PRILOHA P II: RIADENY ROZHOVOR SO STUDIOM 727

Akému druhu projektov sa Vase $tidio majoritne venuje ? Mate nejaku Specificka

vlasnost’ preco si Vasi klienti vyberaju prave Vas ?

Mame viacero sekcii. Dokonéujeme film, ktory bude mat’ v marci premiéru - film Unos -
filmova sekcia. Robime viacero reklam napriklad PSS (prva stavbna sporit), v ramci ateliér-
ového natacania sme naposledy robili napriklad reklamu pre Rajo. V ramci digitalizaénych
¢innosti ¢innosti je toho viac. Sme na trhu 20 rokov a tych vlastnosti sme si vybudovalo

viacero, ale urcite to ¢o je dolezité je kvalita, vSestrannost” a rozsah pontkanych sluzieb.

KoPko DPudi pribliZzne zamestnavate (stalych a freelancerov) ? Je kazidy Vas

zamestnanec Specializovany na nejaka konkrétnu ¢innost’ alebo ich vykonava viac ?

Maéme 35 stalych zamestnancov a priblizne d’alSich 10 freelancerov. Mame S$pecialistov aj

generalistov.

Kategorizacia - rozliSujete vizuilne efekty v trikovych zaberoch z hPadiska ich
naro¢nosti na vyrobu? Ak ano mohli by ste pribliZit’ kedy je efekt ’ahky, kedy je
stredne naroc¢ny a kedy je ve’mi naro¢ny ? (Pripadne ak pouZivate iné terminy moéZte

ma odkazat’ na tie)

Vzdy je pocas vyroby filmu kontrolna projekcia, kde sa rozoberd aky je film naro¢ny - z
akych a z akého poctu trikovo naro¢nych a nendro¢nych trikovych zaberov sa sklada. Kate-
gorizovat’ sa to dd niekedy vel'mi tazko, pretoze niekedy je taky kategoridl vel'mi l'ahky,
napriklad retu§ mikrofonu zo zdberu mdze byt niekedy velmi komplikovany, ked sa
napriklad nachadza v odraze zrkadla a z l'ahkej veci moéZe vzniknit’ komplikovana zalezi-
tost’. Generalne to nie je také jednoduché povedat’, ale urcite patria retuse zvicSa medzi najj-
ednoduchsie trikové zabery. Potom st tam r6zne kI'i¢ovania - to znamenéa kompozi¢né veci,
kde sa kI"icuju postavy a potom je tam compositing v kombinacii s 3D, ¢o je d’alsi stupen a
nakoniec trikové zabery napriklad s motion controlom, ¢o su trikové zébery, ktoré uz musite
riesit’ nie len pri post-produkcii, ale uz v produkcii. Ked’ uz stavate celtl scénu stym, Ze ju
budete post-produkovat’ - to znamend, ze ked’ robite r6zne kombinacie technik - kameru s
motion controlom alebo letecky zéber z dronu s motion controlom alebo r6zne kombinacie
mierok. Ide o to, Ze ako si to natoéite tak tak sa vam to potom nasledne zpracovava. Skéla

trikovych moznosti je skutocne Sirokd. Castokrat st zabery navrhnuté zle najtaz$imi



trikovymi zabermi, lebo vac¢sinou trikové zabery, ktoré vyzeraju tazko, ale st dobre navrh-

nuté a vymyslené, tak sa v kone¢nom dosledku skladaju I'ahko.

Akym sposobom sa dostanete k pribliZnej cene za konkrétnu pracu ? Kto u Vas tito

¢innost’ vykonava ?

Priblizna cena sa urcuje na zdklade toho, Ze mate nejaky scenar alebo namet, po dohode s
rezisérom sa povie plus minus aky rozsah prace sa ocakava, ¢o sa bude robit’. Podla toho sa
stanovy pocet dni a kolko je potreba jednotlivych profesii, ¢i uz je to animator, compozitor,
artista a potom podla toho na zaklade cennika vyratate nejaku cenu. Vykonéva to v podstate
veduci produkcie alebo vedici manazér produkcie, ktory to ma na starosti. Ten komunikuje
z jednotlivymi Sefmi oddeleni za jednotlivé profesie, ¢i uz je to za 3D alebo za compositing,
ak je tam trikové natacanie tak s trikovym Stdbom. M4 k dispozicii jednotlivych vedtcich
oddeleni, s ktorymi moze komunikovat’. Pochopitelne sa pri tom vychadza z predchadzajice;j
skusenosti. S kazdym zdbeorm sa da hrat' do nekonecna. Ked” mate reklamu tak mate
vacsinou jeden alebo dva dni na post-produkciu a mate tam 30 zdberov, tak si to zratate, ze
kolko €asu na zaber vlastne mate. Ked’ mate film méate zaberov 100 a méate na to pol roka.
TakzZe cas si prudko prisposobujete tomu aké mate dostupné podmienky. Ta cena sa odvija
aj od toho, ¢i to musi robit’ junior alebo senior. Ked’ viete, ze mate zaber, s ktorym sa senior
bude hrat’ 2-3 hodiny, ale junior to bude robit’ 2-3 dni a potom to nebude este stale dobre¢,
tak je ta cena ina. Kupodivu je cena pri seniorovy vzdy drahsia ako pri juniorovy - aj napriek
tomu, Ze to bude 2-3x dlhSie trvat’. Dolezita vec, ked’ stavate cenu, tak rozdiel medzi filmom
a reklamou je, Ze vy na reklamu nemdzete dat’ juniora a na film moZzete pouZzit’ viacerych
juniorov, ktorych kontroluje senior, respektive supervizor, tam je zakladny rozdiel ¢asovy

stres, ktory vytvéara ti cenu.
PRIKLADOVE ZABERY
Prvy prikladovy zaber

Toto je na maximalne 12 hodiny prace. Zalezi na kvalite materidlu. Vyklucovanie oblohy,
matte painting snehu, travy a oblohy, farebné korekcie a compositing. Pokial je to zaber
staticky, nechodia v tom l'udia tak je to relativne jednoduchy zéber. Dosnezovanie, ¢o tu je,
je vyslovene rychla préaca, nejde o nejaké kalamitné veci. Rotoscoping snehu poza lavy
strom. NajvyraznejSia je vymena zelenej luky. Trava je asi najvacsi problém, sneh a strecha

su relativne jednoduché a obloha je tplne jednoducha.



Druhy prikladovy zaber

Tym, ze je zéber v pohybe sa mdézu ukazat’ nejaké veci, kedy to nebude vyzerat dobre.
Klucovacka vyzera celkom fajn. Pomohli si docela v tom, Ze je to kluCovanie do zeleného,
¢o sa klucuje celkom fajn aj voci tomu oknu, z toho nevyskakuju nejaké zasadné parazitné
veci. Toto by mohlo ist’ celkom okej, nevidim tam pravdepodobne nejaké velké problémy.
Otéazne je ¢1 mate takyto zaber jeden, alebo ich mate celtl scénu. Ak je to pri filme, tak sa
robia vac¢Sinou velké celky, kde sa skladaju tie zabery a pripravuje sa scéna, potom spravite
takychto zdberov aj 10 uz relativne rychlo a efektivne. To znamena, Ze ked’ si pripravite tie
kluce alebo tie korekcie tak s jednym zaberom mozte stravit’ pol dia kym to nastavite a kym
si odlatite vSetky farebnosti a potom uz d’alSie 1dl rychlo. Nepoznam kameru aka tam bola
pouzita, ak by to bol 2D tracking tak je to relativne jednoduché, ale pokial je tam . Pri za-
beroch v pohybe sa vel'mi nerad vyjadrujem s ¢aosm, pretoze tam vedia vzniknit’ Casto
najvacsie problémy. Toto moze byt na 12 hodin - §kala problémov méze byt dost’ vysoka.
Samozrejme treba spravit’ farebné korekcie a nejaky rotoscoping. Bohuzial nemam ten ma-
terial v kluci - na materidl si vicSinou hodite prvy klu¢ a vidite, o vSetko stym bude treba
robit’. Pracoval by na tom jeden ¢lovek. Neberem to ako komplikovany zaber, vyzera to, Ze

je tam dobra klIicovacka - exteriér v zelenej, pekne nasvieteny - stredne naro¢ny.



PRILOHA P III: RIADENY ROZHOVOR SO STUDIOM UPP

Akym druhom projektov sa Vase Stiudio majoritne venuje ? Mate nejakua Specificka

vlasnost’ preco si Vasi klienti vyberaju prave Vas ?

Spolec¢nost UPP se sklada ze 3 specializovanych casti: 1/ vix (oddéleni filmovych trikt —
poctem pracovnikil nejrozséhlejsi ¢ast) 2/ reklama 3/ DI (ptepisy, zdlohovani, konverze dat,
synchronizace, off/on-line, grading, DCP). Objemem prace (poctem realizovanych zabéra +
objemem zpracovavanych dat) je dominantni skupina ,,VFX*. Realizuje obrazové¢ efekty pro
celovecerni filmy, TV-serie a TV-miniserie (v soucasné dobé hlavné zahranicni produkce).
Klienti si spolupréci s nasi firmou vybiraji na zaklad¢ pozitivnich referenci, ocenuji pozitivni
komunikaci, pomér kvalita/cena a snahu operativné vyhovét ménicim se pozadavkiim v ob-
dobi postprodukce 1 mozny ,,full service od spoluprace na ptipraveé projektu pies supervizi

nataceni, obrazovou postprodukci véetné on-line a gradingu az po export finalniho dila.

KoPko Pudi pribliZzne zamestnavate (stalych a freelancerov) ? Je kazidy Vas

zamestnanec Specializovany na nejaka konkrétnu ¢innost’ alebo ich vykonava viac ?

Pocet pracovnikli bohuZel nemlZeme prezentovat. VE&tSina zaméstnancl je v ramci firmy
specializovana (v ptipad¢ potieby jsou ale jednotlivi specialisté schopni zaskocit a pomoci
na ,,piibuzné technologii*)

Kategorizacia - rozliSujete vizuilne efekty v trikovych zaberoch z hPadiska ich
naro¢nosti na vyrobu? Ak ano mohli by ste pribliZit’ kedy je efekt 'ahky, kedy je
stredne naroc¢ny a kedy je ve’mi naro¢ny ? (Pripadne ak pouZivate iné terminy moéZte
ma odkazat’ na tie)

Ano, pii pldnovani postprodukce 1 vytvareni rozpoctu kategorizujeme trikové zabery podle

naroc¢nosti.

.lehky efekt” (Easy) = 2D zkompozice, kterd nevyzaduje zadné dalsi vstupy (napf. matte

paint, 3D atp..), podkladovy zabér je dobie nasniman (podle ptedchozi domluvy, ve sprav-
ném rozliSeni, spravné exponovany) a vétSinou se jedna o zabér staticky, nebo s jednodu-
chym pohybem kamery (ktery nevyzaduje 3D tracking). Jedné se vétSinou o retuSe, sky-

replacement, split-screen a snadné kli¢ovani.

Jedinou vyjimkou jsou dlouhé zabéry vyzadujici ,,ruéni praci (roto). Tyto zabéry pak spa-

daji do ,,stfedni kategorie®.



Lsttedni efekt (Medium) = zabér se slozitéjsi 2D kompozici (napt. GreenScreen se ¢leni-

tymi objekty v popiedi, s malou hloubkou ostrosti, odrazy pozadi ve scéné..) v pohybu ka-
mery. Zabér s kompozici vétsiho poctu vrstev. Pouziti 3D objektii a jejich snadna az stfedné

naro¢nd animace, vét§i MP ve vrstvach (pfipadné promitany na jednoduchy 3D model)..

»haro¢ny efekt (Hard) = komplexni trikova scéna s vyuzitim mnozstvi 3D modelt, ptipadné

jejich animace, velké MP ve vyrazném pohybu kamery, vyuziti simulaci a particle efekti,

charakterova animace.

Akym sposobom sa dostanete k pribliZnej cene za konkrétnu pracu ? Kto u Vas tito

¢innost’ vykonava ?

Cena za konkrétni zabér je stanovena souctem odhadnutych ,,clovékohodin® (odpracované
1 hodiny 1 ¢lovékem) pro vSechny pouzité technologie (= 2D + Roto + MattePaint + Trac-
king + 3D + Massive + 3D Lighting/Rendering + Particle). Rozpocty v UPP vytvafii specia-
lizovany pracovnik, konzultuje je se supervizorem daného projektu (vedeni firmy pak roz-

pocet schvaluje + prezentuje klientovi).

PRIKLADOVE ZABERY
Prvy prikladovy zaber
Technologie:

- Vyhledani fotografie/zabéru oblohy

- MP snéhu

- Jasovy kli¢ oblohy

- 2D kompozice (mraky bychom nechali mirné pohybovat)

- Schvalovaci projekce a ptipadné upravy
Narocnost: ,,lehky efekt* (Easy)
2D =8 hod
Roto=0
MP =6
Tracking =0

3D=0



Massive =0

3)DL/R=0

Particle =0

Tj. celkem 14 ¢lovékohodin
Druhy prikladovy zaber
Technologie:

- Vyhledani fotografie/zabéru krajiny za okno

- MP — pfipadnd uprava krajiny + rozdéleni do vrstev (bude-li pohyb kamery tak vy-
razny, ze by se projevil na zméné perspektivy lavicka-trava-stromy v pozadi)

- 3D tracking (s vyuzitim tenkych linek rdmu okna, nutna znalost ohniska objektivu a
pouzité kamery — resp. velikosti ¢ipu)

- Vytvoreni GreenScreen klice, despill reflexti pozadi ve scéné

- 2D kompozice krajiny do vytvorené masky s vyuzitim trackingu, podle rozsahu po-
hybu kamery pfipadnéd animace jednotlivych plani MP, ptipadné jejich napromitani
na 3D plochy, doladéni jasovych a barevnych pomérd FG x BG pfipadné prace
s hloubkou ostrosti (pokud by kamera ostfila na herce pti niz§im clonovém Ccisle)

- Schvalovaci projekce a ptipadné upravy

Nérocnost: ,,sttedni efekt” (Medium)

2D =15 hod
Roto=0
MP =4
Tracking =5

3D = 5 (pouze v pripade, Ze pohyb kamery bude vyrazny a bude potireba promitnout MP na

plochu terénu v perspektive)

Massive =0
3DL/R=0
Particle =0

Tj. celkem 24-28 ¢lovékohodin



PRILOHA PIV: RIADENY ROZHOVOR SO R.U.R.

Akym druhom projektov sa Vase Studio majoritne venuje ? Mate nejakua Specificka

vlasnost’ preco si Vasi klienti vyberaju prave Vas ?

Jde o reklamy a kratke formaty. Pro spestieni workflow delame 2 az 3 filmy do roka, ale
primarne se na to nekoncentrujeme. Myslim si, ze proto, ze mame tady Sikovny 2Dc¢kare a
3Dckare a sme Casové flexibilni a dostate¢ne kapacitné veliky, aby sme ty projekty mohli

udelat v¢as a dobre.

KoPko Pudi pribliZzne zamestnavate (stalych a freelancerov) ? Je kazidy Vas

zamestnanec Specializovany na nejaka konkrétnu ¢innost’ alebo ich vykonava viac ?

Zamestndvame piiblizne 20 stalych lidi a o 10 lidi to umime nafouknout freelancermi, takze
mezi 20 az 30. Kazdy tplne ne, méme tady takovy jakoby, mame tady 4 zékladni rozdeleni
praci. Je tady produkce, ktera je dilezitd soucast tymu, protoze ty véci organizuje a dom-
louva. Pak je tady data lab, ktery je dulezitej$i a dilezitejsi protoZe spracovava vSechny data
a pripravuje je pro dalsi spracovani a potom delé vSechny mastri. Pak je tady okruh 2D¢kara
a 3Dc¢kara kdyz to zjednodusim. Kdyz pujdu do 2Dcka tak tam vlastne ty lidi maji tu
knowledge stejnou, to znamena musi umét udelat kompozice - klice, masky, a tak dale a pak
samoziejme lidi, ktery se specializuji v rdmci kompozitingu na konkrétni véci - lidi, ktery
delaji online, to znamena finishing obrazku s klientem. Pak je tady druhé skupina, ktera dela
kompoziting - pomocny prace pre online - maskovani, klicovani a podobné. Pak je tedy
3Dcko, kde vlastne kazdej z téch lidi co tu je je vlastne generalista, to znamena umi v tom
3Dcku si vymodelovat véc, natexturovat, nasvitit a vyrendrovat a predat na dalsi spracovani.
V tom 3Dc¢ku st nejveéci specializace - skupina, kterd feSi modeling, skupina, ktera tesi
efektovy veci jako sou voda, bubliny, iskry, ohne, ... a pak je skupina lidi specializovanych

na animaci - animatofi a posledni jsou lidi, ktery vynikaji v sviceni nebo findlnim rendru.

Kategorizacia - rozliSujete vizuilne efekty v trikovych zaberoch z hPadiska ich
naro¢nosti na vyrobu? Ak ano mohli by ste pribliZit’ kedy je efekt 'ahky, kedy je
stredne naroc¢ny a kedy je ve’mi naro¢ny ? (Pripadne ak pouZivate iné terminy moéZte

ma odkazat’ na tie).

Z kazdym jobem to prichazi individudlne, to znamena, Ze pride zakdzka, ktomu je nejaky
scenai’ potazmo storyboard, vlastne z toho ¢love€k vidi, co je tam za druh zdbéru a pak se

podle toho ktomu hleda vhodna technologie vyroby. Sou efekty jednoduchy, to znamena, ze



se nato¢i reklama, film nebo cokoliv jinyho, vSechno jde z kamery, sou tam nejaky veci,
napr. popelnice na ulici alebo zamracend obloha a chceme at’ je hezk4 obloha, jednoduché
typy retusi a 2D kompozitingu. Pak sou zlozitej$i kompozice, to znamena, ze to¢ime néco
na greenscreenu a za ten greenscreen se dava dokreslovacka mésta nebo nejakych hor, mote
a podobné. Nejslozitejsi véci jsou kombinaze 2Dc¢ka a 3Dc¢ka. KdyZ se dela 3Dc¢kovy charak-

ter k natoCeny akci v kamete nebo vlna tsunami na plaz, po ktery bézi natoceny clovek.

Akym sposobom sa dostanete k pribliZnej cene za konkrétnu pracu ? Kto u Vas tito

¢innost’ vykonava ?

Odhadujeme to na hodiny, vzdy si sedneme s online operatorem, s nekym z 3Dcka a
pfejdeme si zabér po zabéru a tam si fekneme po konzultaci s rezisérem vétSinou co deld
kamera, co je velmi dulezity faktor pro post-produkéni praci a na zéklade toho odhadneme
vlastne naroc¢nost ty prace. Pfi odhad¢ ceny je pritomna produkce, zastupce 3Dc¢ka a zastupce
2Dc¢ka, to znamend vSechny zakladni ¢innosti, co se tam délaji. Pak je nutna konzultace s 3.

stranou zadavatele - agenturou, produkci nebo rezisérem.
PRIKLADOVE ZABERY
Prvy prikladovy zaber

Je to staticky zabér, ma dejme tomu 5 vtefin, pridavamé snih a ménime oblohu. Tak to je zabér podle

mne tak na 2 az 3 hodiny. Z hlediska kategorizace je to urCite jednoduchy zabér.
Druhy prikladovy zaber

Kamera v pohybu, ale jsme na greenscreenu a doddvame tam matte painting, mize to byt matte
painting nebo si ktomu nato¢ime plate a nebo to mize byt naprojektovany 3D. Jsou tam 3 moznosti
jak to udélat a podle toho se bude liSit cena. Bud’ to médme z databanky nato¢eny v podobnym thlu
a v podobnym svétle plate a vlastn¢ jenom vyklicujem greenscreen a ddme tam plate, coZ je prace na
zhruba na 3 hodiny. Nebo to udelame jednoduchou dokreslovackou, ale bude to placaty, ale na com-
positing je to vlastné to samy, takze to bude trvat 4 hodiny. Nebo budeme d¢lat 3D projekei, co bude
asi nejrozumne;jsi, kdyZ nemame natoCeny plate. A zabere nam to den na 3D a den na 2D, takZe to
bude zhruba na 24 hodin. VSechny 3 postupy jsou na zvazeni, zalezi na tom co jsme schopni dostat
od produkce. Pokud bych to rozdéloval na kategorie tak oba zabéry jsou jednoduchy, neni tam Zadny
komplikovany 3D, zadny komplikovany shape. Je tam chlap, ktery i kdyz je kamera v pohybu tak
nema zadny dlouhy vlasy, které by mohli dé¢lat problémy s kli¢ovanim a hezky nasviceny

greenscreen.



