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1 UVOoD

Svét se neustale zrychluje a totéz se tyka i svéta filmu, zejména
v oblasti vyvoje technologii specialnich a vizualnich efekti a jejich
zobrazeni na platné. To, co by bylo pred 10 lety povazovano za
nemyslitelné, je dnes jiz standardem. Staci se podivat na animace obliceje
a simulaci vody v prvnim Avatarovi (2009) a porovnat je s jeho
pokracovanim. Uz nemutZeme mluvit o malych krtccich, ale o velkych
skocich. A nejvice viditelné jsou tyto zmeény pri pokusech opétovného
zadaptovani puvodniho dila, at uz se jedna o remake starsiho filmu nebo o

filmovou re-adaptaci literarniho nebo divadelniho dila.

Jelikoz vytvorit obstojné efekty prostrednictvim pocitace dnes neni
tak naroc¢né ani nakladné, mnoho studii si usnadnuje praci tim, Ze na
ukor specialnich neboli praktickych efekttt radé&ji vyuzivaji vizualni,
digitalni efekty, jejichZz premira nékdy danym snimktm spiSe Skodi.
Jednim z filmt, ktery predstavuje zajimavou pripadovou studii vyvoje
téchto efekttl a této problematiky, je Soubgj Titanil, adaptace klasického
mytologického pribéh, ktery byl pro velké platno adaptovan dvakrat -
jednou v roce 1981 a podruhé v roce 2010.

Cilem této bakalarské prace je analyzovat a porovnat vizualni slozku
filmt Soubgj Titanit z let 1981 a 2010, a to vyhradné se zamérenim na
specialni a vizualni efekty. Zkoumanim rozdili mezi jednotlivymi zptisoby
animace, praktickymi a digitalnimi efekty, stylem a celkovou atmosférou,
chci v této studii poskytnout vhled do toho, jak vyvoj technologie béhem
triceti let ovlivnil vyobrazeni zdanlivé totozného namétu na velkém platné
a zda nové moznosti prispé€ly k jeho ozvlastnéni. Jinymi slovy, tato studie
nabizi pohled na to, jak si filmari prizptisobili a zuzitkovali tehdejsi filmové
technologie a jak diky nim ozivili fantazijni svét, plny mytickych postav
a lokaci.

Souboj Titanul je americky fantasy film, ktery byl poprvé uveden v
roce 1981. Film, ktery reziroval Desmond Davis, se inspiroval reckou

mytologii a vypravi pribéh Persea, syna boha Dia, ktery musi porazit
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Krakena a zachranit princeznu Andromedu a jeji mésto pred zkazou. V
hlavni roli se objevil Harry Hamlin, ktery ztvarnil Persea. Dale ve filmu
hrali Laurence Olivier, Maggie Smith, Claire Bloom a dalsi. Film je znamy
predevsim diky kombinaci atraktivniho pribéhu a vizualnich efektti, které
byly v dobé uvedeni do kin velmi ptisobivé. K vytvoreni monster a
mytickych bytosti bylo pouzito mnoho trikt, vcetné miniatur nebo
kombinace loutek a stop-motion animace. Za vétsinou téchto trikt stal
legendarni tvirce Ray Harryhausen, ktery se proslavil svymi pracemi na
filmech jako Zlata Sindibadova cesta (1973) a Jdason a Argonauti (1963).
Snimek ziskal nadprimérné ohlasy od kritikti i divaktli a postupem casu
se stal kultovni filmovou klasikou.

V roce 2010 byl uveden remake filmu, ktery reziroval Louis
Leterrier. Film mél aktualizovany d€j a hvézdné obsazeni, vCetné Sama
Worthingtona, Liama Neesona a Ralpha Fiennese. Stejné jako jeho
predchiidce byla i tato verze znama svymi napaditymi vizualnimi efekty,
které vyuzivaly moderni technologie, predevSim ve formé pocitacove
generovaného obrazu (CGI) a dalSich digitalnich efektti. Na rozdil od
predchozi verze, spoléhal film predevsim na akcéni scény a dynamické
bojové sekvence. Prestoze ziskal spiSe prameérné az podprumeérné
hodnoceni od kritikdh i divakti, jeho komer¢ni uspéch dal vzniknout
pokracovani pod nazvem Hnév Titanit (2012), které bylo uvedeno do kin o
dva roky pozdéji.

Prace se sklada ze dvou hlavnich casti — teoretické a analytickeé.
V prvni casti, ktera slouzi jako teoreticky zaklad, se zaméruji na tri
oblasti, které jsou pro analytickou ¢ast nezbytné.

Nejprve se zabyvam metodologii, kterou pri analyze a komparaci
filmt vyuzivam, a to konkrétné neoformalismem. Tento pomérné otevieny
pfistup mi umoznuje dukladné analyzovat formu, strukturu, techniky a
styly kazdého ze snimkti a zaroven se zabyvat také tim, jak tyto prvky
ovlivinuji vyznam a vnimani obou filmu. V kontextu této prace mi
umoznuje zkoumat a porovnavat rtzné typy efektd, jako jsou napriklad

modely, animace, CGI a dalsi. Za nezbytné zde také povazuji vysvétleni
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nékterych neoformalistickych a dalsich pojmt z filmové teorie, a uvedeni
prikladu jejich aplikace pri komparaci za tcelem hlubsiho pochopeni mé
analyzy a interpretaci pojmu v ni uzivanych.

Ve druhé oblasti vyhodnocuji dostupné prameny a literaturu jako
primarni zdroje, ze kterych v praci cerpam a kterymi podporuji svou
argumentaci. Za dulezité povazuji zminit i socialné-historicky kontext,
protoze je neoddé€litelné spojen s technologickym vyvojem a Kkulturnimi
tendencemi v dobé vzniku filmt, které vyrazné ovlivnily podobu
vyslednych dél.

Analyticka ¢ast zahrnuje analyzu filmt a jejich nasledné srovnani.
U obou verzi se zaméruji na ¢tyfi hlavni oblasti, které se primo vztahuji
k vizualnim prvkim. V prvni oblasti zkoumam, jaké typy efektti byly ve
filmu pouzity. Ve druhé oblasti se zabyvam tim, za jakym ucelem byly
vyuzity a jaké mozZnosti ¢i omezeni pro film predstavuji. Treti cast se
zameéruje na prostredi, do néhoz byly zasazeny. V zavéreCné casti je
proveden neoformalisticky rozbor jedné =z nejvyraznéjsich a nejvice

ikonickych scén filmové historie, v niZ Perseus svadi souboj s Meduizou.



2 METODOLOGIE

Ve své bakalarské praci vychazim pfi analyze filmu a jejich nasledné
komparaci z neoformalistického pristupu, ktery popsala Kristin
Thompsonova v knize Breaking the Glass Armor: Neoformalist Film
Analysis. ' Tento pristup, navazuje na praci ruskych literarnich formalist
a prazskych strukturalisti a je specificky tim, Ze ,...nam dovoluje
rozhodnout, které z mnoha (vlastné z nekoneéného mnozstvi) otdazek, jez si
mtizeme o dile pokladat, jsou ty nejuzitecnéjsi a nejzajimavéjsi.“> Metoda,
kterou Thompsonova chape jako soubor postupu v analytickém procesu
se ,...pak stava nastrojem k ziskani odpovédi na tyto otdzky.“ Skutecnost,
Ze neoformalismus je postaveny na tom, Ze lze analyzovat jakykoliv film,
ktery v nas vzbudi zajem, jej ¢ini velmi otevienym pristupem, vhodnym
pro analyzu mé prace. DalSi prednosti, diky kterym jsem si tuto
metodologii vybral, popisuji nize a stejné také zakladni nastroje a
techniky, které budu pri své analyze vyuzivat. Zaméfim se predevSim na
to, jak je pojimam a jakym zpuisobem jsou relevantni pro téma, kterym se
tato prace zabyva.

Opiram se také o knihu Kristin Thompsonové a Davida Bordwella
Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu?, ktera se pod drobnohledem
zameéruje nejen na filmovy styl a formu, ale také na charakteristiky zanr,
strukturu pfibéhti a dalsi tvardi filmové kategorie, jakymi jsou napfiklad
kamera, mizanscéna, zvuk nebo strih. Tato kniha je teoretickym
a formalistickym zakladem, ze kterého prejimam jak terminologii, tak
postupy, které mi pomutizou pfi detekci a komparaci jednotlivych slozek

u obou analyzovanych filmu.

1 Tato publikace vySla na konci 80. let 20. stoleti. Pro tcely prace vyuzivam pouze tiSténou kopii kapitoly
Neoformalistickd filmovd analyza: jeden pristup, mnoho metod, kterd vysSla v Ceském prekladu pro casopis
Iluminace 10 v roce 1998.

2 THOMPSON, Kristin. Neoformalistickd filmovd analyza: Jeden pristup, mnoho metod. Iluminace. 1998, 10(1),
str. 4.

3 Tamtéz, str. 1 a str 4.

4 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Uméni filmu: tivod do studia formy a stylu. V Praze: Nakladatelstvi
Akademie muzickych uméni, 2011. ISBN 978-80-7331-217-6.
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2.1 Neoformalismus

Vyhodu neoformalismu vidim predevSim v tom, Ze nepredepisuje
postup, jak ma byt analyza provedena, ale je spiSe jakymsi navodem,
podle kterého se ridime pri analyze toho, co nas na filmu zaujme. Nejsme
tedy pri vybéru konkrétniho filmu svazani pozadavky metodologie a mame
svobodu volby, jaky film si vybereme a z jaké perspektivy k nému budeme
pristupovat. Volbou neoformalistického pristupu se také mizeme vyhnout
zjednoduseni c¢teni filmu a redukci jeho komplexnosti, ke které podle
Thompsonové dochazi pri pouziti predem vytvorené metody, jejiz striktni
pravidla zpuisobuji vzajemnou podobnost analyz vystavenych na téchto
metodach, ¢imz se pro nas jejich vysledky stavaji zameénitelné a
nezajimavé, stejné jako filmy, které analyzuji.®

Vzhledem k tomu, Ze se ve své praci zameéruji na dva ve své dobé
vysokorozpoctové velkofilmy, znichZz jeden spada do Kkategorie
hollywoodskych filmovych trhaki, je pro mé také zasadni tvrzeni, Ze tento
pristup nerozliSuje tradicni déleni uméni na ,vysoké® a ,nizké".

173

Thompsonova totiz tvrdi, ze “...hravé zdbavné filmy mohou nase vnimani
zaméstndavat stejné komplexné jako filmy zabyvagjici se vaznymi, slozZitgymi

tématy.

2.2 Ozvlastnéni

Neoformalismus prejima termin ,ozvlastnéni® od ruské formalistické
skoly, zejména od Viktora Sklovského, podle néhoz je smyslem uméni
ovlivnit vnimani divakdl a nabidnout jim mozZnost obnovit svij pocit
zivota.” Jinymi slovy, aby dilo bylo povazovano za umélecké, mélo by
obsahovat ozvlastnujici prvky, které divaka na dobu sledovani dila

vyvedou z automatizovaného svéta. Automatizace je zptusobena otupenim

5 THOMPSON, Kristin. Neoformalistickd filmova analyza: Jeden pristup, mnoho metod. Iluminace. 1998, 10(1),
str. 4.

6 Tamtéz, str. 6.

7 Tamtéz, str. 7.



nasich schopnosti opakujicimi se a navyklymi ¢innostmi, ze kterych je
slozen kazdodenni zivot. Kristin Thompsonova, ktera ozvlastnéni vztahuje
ve své knize predevsim na filmy ovsem Sklovského definici mirné upravuje
jelikoz tvrdi, ze ,Ozvlastnéni je prvkem vsech umeéleckych dél, ale jeho
prostredky a stupern se znacné liSi a ozvlastnujici schopnosti urcitého dila
se v prtibéhu historie méni.*® Dila tak lze podle ni rozdélit spiSe na vice a
meéne originalnéjsi, a tudiz vice a méné ozvlastnujici podle toho, nakolik se
vymezuji proti zazitym konvencim a nakolik silné pusobi na divaka
v ramci vyvedeni z vnimani reality. Za ozvlastnujici prvky lze v Souboji
Titantl povazovat napriklad vyuziti specialnich efektti nebo zakomponovani
mytologickych postav a prostredi do pfibéhu. Tento nastroj tak hodlam
vyuzivat pri komparaci nové verze s originalem, kdy se zabyvam tim, jaké

ozvlastnujici prvky obé verze obsahuji a zda jsou shodné nebo se 1isi.

2.3 Prostredky, funkce a motivace

Zminované prvky spadaji do skupiny tzv. ,prostredk”, coz je termin
pouzivany pro jakoukoli soucast, ktera ma ve filmu sviij vyznam. Muze jit
o diegetické prvky, jako jsou Kkostymy, masky nebo postavy, i o
nediegetické prvky, jako je téma, ramovani kamery nebo barevna korekce
v postprodukci. Tyto prostredky lze analyzovat pouzitim konceptt funkce
a motivace. Funkci je mysSleny cil, kterému slouzi vSechny pritomné
prostredky, které jsou mezi sebou ve vztahu. Prostredky mohou mit vice
nez jednu funkci a rovnéz muzZe vice prostredku plnit funkci stejnou a
poté ziskavaji oznaceni funkéni ekvivalenty. Motivace je pak dtvod,
kterym si dilo ospravedlnuje pritomnost konkrétniho prostredku a funguje
jako interakce mezi strukturami dila a aktivitou divaka.

Thompsonova rozdéluje motivaci na ¢tyri zakladni typy. Kompozic¢ni
vytvari vnitfni soubor pravidel, které se vztahuji ke konstrukci narativni
kauzality, casu a prostoru. Realisticka motivace se zaméruje na to, jakym

zpusobem je prostredek vérny realnému pojeti. Transtextualni odkazuje

8 THOMPSON, Kristin. Neoformalistickd filmovd analyza: Jeden pristup, mnoho metod. Iluminace. 1998, 10(1),
str. 8.
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na konvence jinych uméleckych dél a predpoklada divakovu uvédomeélost
téchto konvenci na zakladé predchozi zkuSenosti. Posledni, umeélecka
motivace je pritomna v kazdém dile, ale lze ji spatrit pouze za

predpokladu, Ze ostatni tri jmenované typy jsou upozadény.

2.4 Dominanta

~Hlavni formalni princip, jehoZ uziva dilo ¢i skupina dél k organizaci
prostredkt do jednoho celku. Dominanta uréuje, které prostiedky a funkce
vystoupi do popredi jako dilezité ozvlastnujici rysy a které budou méné
dulezité. Dominanta ovlada dilo, Fidi a spojuje podrazené prostredky do
nadrazenych celki; prostrednictvim dominanty se k sobé vztahuji

stylistické, narativni a tematické roviny.“?

Dominanta je v neoformalistické analyze dtilezitym pojmem, protoZe
nam umoznuje zvolit si metodu, kterou budeme film analyzovat. Lze ji
urcit podle prostredkti, které dané umeélecké dilo stavi do popredi.
V pripadé mé bakalarské prace, respektive srovnani filmt Soubogj Titant,
se jedna o vyobrazeni a zakomponovani mytologického bozstva a prostredi
do realného svéta za pomoci specialnich nebo vizualnich efektti. Klicova je
tak pro mé komparace stylu téchto efekti, které vytvareji stejnou

dominantu, jez ma diky volbé odlisnych nastrojii rozdilné charakteristiky.

2.5 Mizanscéna, prostiedi a postavy

Termin mizanscéna se uziva jak v teatrologii, tak ve filmové teorii.
V pripadé druhého zminovaného se tak oznacuji vSechny prvky, které jsou
zachyceny v zabéru kamery. Spada sem tak napriklad prostredi, postavy,
kostymy, rekvizity ale i herectvi a osvétleni. Do mizanscény se pocitaji
i prvky pridané v postprodukci, jako vizualni efekty ¢i barevna uprava
obrazu. Mizanscéna muze byt zkonstruovana, i do wurcité miry

neovlivnéna.

9 THOMPSON, Kiristin. Neoformalistickd filmovd analyza: Jeden pristup, mnoho metod. Tluminace. 1998, 10(1),
str. 31.
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Jednim z klicovych prvkt mizanscény je prostredi. Scény ve filmu se
odehravaji bud na skutec¢nych lokacich, nebo v "umélém" prostredi
(realném nebo digitalnim) vytvoreném filmarem. Prostredi ,...mtzZe ve
Jfilmu nabyt na vyznamu; nemusi to byt pouze ,ndadoba“ pro uddlosti, ale
muZze dynamicky vstoupit do narativni akce.“’® Nakolik se prostredi
v jednotlivych filmech narativné zapojuje a jaky podil na tom maji
specialni efekty, zkoumam v analyze obou snimkdu.

Postavy, jejichz analyza je také soucasti mé prace, lze definovat jako
fiktivni bytosti, které mohou, ale nemusi mit zaklad v realném svéte a
které jsou utvareny souborem vlastnosti, jez je personifikuji. Mezi né patfi
napriklad charakter, temperament, moralni postoje, motivace ¢i styl
oblékani. Pro ucely analyzy vztahuju tento pojem na vSechny tvory, kteri

kromeé lidi a bohtl obyvaji fikéni svéty téchto film1i.

2.6 Specialni a vizualni efekty

Efekty pouzivané ve filmu se déli na specidalni efekty (SFX) a vizudlni
efekty (VFX), pricemz hlavni rozdil spo¢iva v tom, v jaké fazi vyroby filmu
se pouzivaji a jakou maji podobu. Oboji vSak oznacuje triky a techniky
pouzivané ve filmech k simulaci reality, kterou nelze realizovat jinymi
zpusoby, at wuz proto, zZe jsou priliS nakladné, nebezpecné nebo
neproveditelné kviili omezenim skutecného svéta.

Do SFX lze zaradit vSechny prvky, které jsou zalozeny na praktickych
tricich a optickych iluzi. Patfi sem napriklad masky, loutky,
animatronicka zarizeni, pyrotechnika nebo stop-motion. V pripadé
posledniho zminovaného se jedna o metodu animace modeli fyzickou
zmeénou jejich polohy mezi snimanim jednotlivych zabért. Pfi promitani
vyslednych snimktl béznou rychlosti vznika iluze samostatného pohybu.

VFX zahrnuje digitalni kompozici a CGI (computer-generated
imagery). CGI oznacuje jakoukoli dvourozmérnou nebo trojrozmérnou

grafiku vytvorenou pocitacem. Drive se jednalo vyhradné o zalezitost

10 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Uméni filmu: tvod do studia formy a stylu. V Praze:
Nakladatelstvi Akademie muizickych uméni, 2011. ISBN 978-80-7331-217-6.
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postprodukce, ale dnes s nim lze do jisté miry pracovat jiz béhem
samotného nataceni. S timto terminem souvisi také virtualni kamera,
ktera kopiruje schopnosti skutecnych kamer, s tim rozdilem, Ze se jedna o
Cisté digitalni nastroj, ktery slouzi k nataceni pocitacem generovanych

animaci a prostredi.
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3 VYHODNOCENI PRAMENU A LITERATURY

Svou bakalarskou praci stavim na komparaci a analyze dvou verzi
filmu Soubogj Titant (1981, rezie Desmond Davis; 2010, rezie Louis
Leterrier). Své badani zakladam pouze na sekundarnich pramenech, a
tudiz Cerpam z materialti, které jsou verejné dostupné. V predkladané
studii maji tyto podklady podobu odborné literatury, dokumentt,

rozhovort a filmt samotnych.

3.1 Audiovizuadlni prameny

Pri patrani po zdrojovych materialech ke staré verzi filmu jsem
nenarazil kromé jedné vyjimky na zadné, které by se ji vyhradné zabyvaly,
ale existuje nékolik publikaci a dokumenttl vénovanych osobé, ktera stala
za specialnimi efekty a ktera meéla velky podil na tom, jak film nakonec
vypadal. Touto osobou je jeden z nejznameéjSich a nejuspésnéjsich
animatorit Ray Harryhausen, oznacovany také jako mistr stop-motion
animace, nebot se podilel na nékolika filmech, které byly ocenovany pro
kvalitu svych trikti. Pri svém vyzkumu jsem se potykal s problémem
absence jakychkoli zabért z nataceni ¢i tvorby specialnich efektti, a proto
veskery mnou pouzity audiovizualni material, ktery obsahuje nanejvys
produkeéni fotografie, tak predstavuji dokumenty a rozhovory natocené
dlouho po premiére Soubogje Titarnul (1981), které se zameéruji predevsSim na
osobu vySe zminéného tvarce a jeho pristup k efektim a trikim v
prabéhu celé jeho tvorby. Jsem proto odkazan pouze na vzpominky Raye
Harryhausena nebo jinych filmaft a tvircd, a proto k nim pristupuji
s opatrnosti, protoze lidé maji casto tendenci prehanét, prikraslovat nebo
si s odstupem Casu pamatovat véci jinak, nez se skutecné staly.

Vychazim predevSim ze dvou dokumentarnich filmt, The
Harryhausen Chronicles a Ray Harryhausen: Special Effects Titan,
natocenych v roce 1998, respektive 2011, které se zabyvaji umélcovym

zivotem a dilem a které jsou doplnény nejen jeho vlastnimi poznamkami,
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ale i komentari dalsich lidi z filmového prumyslu - rezisért, producentu,
animatorti — ktefi s nim spolupracovali nebo byli jeho dilem ovlivnéni. V
obou téchto dokumentech jsou pfihodné uvedeny také pasaze vénované
Soubgji Titantl (1981), nebot se jedna o dilo, které vdéci za sviij uspéch
z velké casti pravé jemu a je s nim neodmyslitelné spjato. V neposledni
rade vyuzivam také rozhovor s timto umeélcem, ktery vysel jako bonusovy
material u prilezitosti uvedeni snimku na DVD pod nazvem A
Conversation with Ray Harryhausen, v némz kromeé popisu jednotlivych
postav a tvoru hovori také o pribéhu a hereckém obsazeni. I pres svou
stru¢nost a kratkou délku se jedna o jediny z pramenu, ktery se zameéruje
Cisté na Soubogj Titanul (1981). Tyto dokumenty mi umoznuji castecné
nahlédnout do mysli Raye Harryhausena, a pochopit jeho tvirci zameéry
pri praci na efektech ke zminovanému filmu.

U verze z roku 2010 je situace jesté horsi, coz pripisuji kombinaci
faktu, Ze se jedna o pomérné novy film, ktery nebyl ni¢im inovativni, a
navic se mu dostalo smiSeného prijeti jak u kritikd, tak u divakt. Jediné
relevantni podklady 1ze nalézt v podobé bonusového materialu na Blu-ray
vydani, ktery obsahuje zabéry z nataceni a rozhovory s herci a tvurci.
Jelikoz tento disk nevlastnim a na ceském trhu je momentalné
nedostupny, pracuji s kopii téchto zabért, kterou ve formé videi na server
YouTube nahral kanal HaBal.a s ozna¢enim Clash of the Titans (2010) BTS
o1-10."

3.2 Literatura pfedmétna

Kromé literatury zamérené na zvolenou metodologii pracuji také
s literaturou, ktera se vztahuje k tématu analyzy. Prvni z nich je kniha
filmového teoretika Constantina Verevise z roku 2005 Film Remakes'?,
ktera podrobné zkouma fenomén filmovych remakti nejen z hlediska

samotného textu, ale také z hlediska pramyslu, produkce a Kkritické

11HABALA. Clash Of the Titans (2010) BTS 01-10 [video]. YouTube. 2019 [2023-01-8]. Dostupné z:
https://youtu.be/104bh25mrCM.
12 VEREVIS, Constantine. Film Remakes. Edinburgh: Edinburgh University Press, 2005. ISBN 0748621873.
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a divackeé recepce. Tato kniha se jako jedna z mala timto tématem zabyva,
a je proto cennym zdrojem informaci, nebot mi umoznuje nahlédnout na
tento proces z vice stran a pochopit diivody zmén ke kterym doslo v nové
verzi Souboje Titanu. Z této literatury proto cerpam primarné pri analyze
této verze a komparaci obou filmti. Kromé toho vyuzivam vybrané pasaze z
knihy Film Remakes, Adaptation and Fan Production: Remake/Remodel’’
od dvojice autorti Katheleen Loock a jiz zminéného Constantina Verevise.
Jedna se o sbornik dvanacti eseji od prispévatelli z mezinarodni
konference z roku 2010, kteri se zameéruji na odliSné zptisoby reprodukce
dél, jez mnasledné demonstruji na Siroké sSkale hollywoodskych i
nezavislych filma. Kniha tak prinasi radu poznatkta a novych objevii, na
které ve své analyze navazuji a které rozsSifuji mé uvazovani o filmovych
remacich o dalsi perspektivy.

Dalsi knihou, kterou pouzivam, jsou Special Effects The History and
Technique od Richarda Rickitta, byvalého generalniho feditele
spolecnosti Clockwork Digital, ktera se zabyva vizualnimi efekty ve filmu a
televizni produkci. Jedna se o ocenovanou ucebnici, vyskytujici se na
filmovych Skolach a univerzitach po celém svéte, ktera se na vice nez 300
stranach vénuje historii specialnich efektd, technikam a postuptim, které
jsou popsany na prikladech z riznych filmt. Pouzivam ji jako hlavni zdroj
informaci o historii specialnich efektd a kontextu doby, ve které byly
vytvareny, a cerpam 2z ni také faktografické informace, jména
a terminologii. Kniha se zabyva prevazné praktickymi triky a v zavéru
i pocitacovou animaci a CGI, ale protoze se jedna o publikaci z roku 2000
koncici popisem tehdy pouzivanych technologii, nezahrnuje nové moznosti
a postupy, které byly vyvinuty po jejim vydani a které byly uplatnény pri
tvorbé efekttl pro verzi Souboje Titantl o deset let pozdéji. Tudiz vzhledem
k zastaralosti informaci doplnuji vybranou literaturu o publikaci

zamérenou na moderni vizualni efekty The Filmmaker's Guide to Visual

13 VEREVIS, Constantine a Katheleen LOOCK. Film Remakes, Adaptations and Fan Productions:
Remake/Remodel. London: Palgrave Macmillan, 2012. ISBN 1349442534.

14 RICKITT, Richard. Special Effects: The History and Technique. London: Virgin Books, 2000. ISBN
1852278005.
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Effects’, ktera se zabyva CGI, motion capture a dalsimi technologiemi,
jimiz se predchozi kniha nezabyvala.

Kniha The Art of Ray Harryhausen'®, je posledni, avSak neméné
duilezitou doprovodnou literaturou, kterou pouzivam, a ktera je z hlediska
vybrané literatury zajimava proto, ze do ni prispél sam Ray Harryhausen.
Publikace se nezaméruje na zadné konkrétni dilo, ale je ucelenym
prurezem jeho tvorbou od uplnych zacatkti az po pozdni dila, takze v ni
prirozené nechybi ani cast vénovana maskam, modelim a animaci ze
Souboje Titanu (1981). Jednotlivé kapitoly obsahuji kromé podrobnych
popisu vytvareni specialnich efekttl a informaci ze zakulisi také nacrty,
koncepty a storyboardy a dohromady tak tvori celek, ze kterého pri

analyze staré verze a jejich efekttr vychazim.

VysSe uvedené zdroje a literaturu jsem prostudoval a ve své praci vy-

uzil, kromé dvou knih Constantina Verevise a Kathleen Look s nazvy Film
Remakes a Film Remakes Adaptation and Fan Production: Remake/
Remodel, které jsem shledal irelevantnimi, jelikoz jsem pro né ve své praci

nenasel uplatnéni.

15 DINUR, Eran. Filmmaker's Guide to Visual Effects: The Art and Techniques of VFX for Directors, Producers,
Editors, and Cinematographers. London: Routledge, 2017. ISBN 1138956228.

16 HARRYHAUSEN, Ray a Tony DALTON. The Art of Ray Harryhausen. New York: Billboard Books, 2006.
ISBN 0823084000.
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4 SOCIALNE-HISTORICKY KONTEXT

4.1 Verze z roku 1981

V dobé uvedeni filmu Souboj Titanit v roce 1981 prochazely filmové
efekty vyraznou promeénou. PrestoZe pocitacem generované obrazy (CGI)
byly teprve v pocatcich a stale prevladalo pouzivani praktickych efektu,
miniatur, matnych maleb a tradi¢nich animacnich technik, jako je stop-
motion, technologie, jako barevné klicovani (pomoci bluescreenu),
a novinky, jako motion control photography, se zacaly stavat
rozSifen€jSimi a pouzivanéjSimi. Tyto technologie prinesly do filmové
tvorby novou dimenzi, jelikoZ umoznily dosahovat stale komplexnéjsich a

Jednou z nejvyznamnéjSich udalosti tohoto obdobi, ktera vyrazné
ovlivnila technologicky posun, bylo uvedeni Star Wars George Lucase v
roce 1977. Film vyuzival prevratné efekty a triky, véetné detailnich modelt
a miniatur, pokrocilé animatroniky, optickych kompozic a technologie
motion control photography, ¢imz vytvoril dosud nevidany zivouci vesmir.
Prestoze si fantasy zanr od svého rozmachu ve 40. letech 20. stoleti
udrzoval stalou divackou zakladnu, mnoho filmd se v 70. letech
zaméfovalo predevsim na realismus a socidlni témata. Uspéch Star Wars
vSak zvelké casti pomohl obnovit zajem o sci-fi a fantasy filmy i mezi
SirsSim publikem a nastavil standardy pro realisticnost efektd v
nasledujicich letech. Souboj Titanti byl jednim z prvnich filmu, které z
tohoto zvyseného zajmu o fantasy pribéhy tézily, ¢emuz dopomohl i
vhodné zvoleny a atraktivni nameét, ktery cerpal z bohaté tradice recké
mytologie a vypravél pribéh o bozich, monstrech a hrdinech.

Dalsim vyznamnym filmem, ktery prispé€l k rozvoji efektt, byl film
Tron (1981), ktery vysel ve stejném roce jako Souboj Titanil. Tento film
pouzil prikopnické CGI k vytvoreni virtualniho svéta, ktery se nepodobal

nicemu, co bylo ve filmu k vidéni predtim. Pouziti CGI ve filmu znamenalo
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zlom v tomto odvétvi a zahajeni éry vizualnich efektt, protoze filmari si
zacCali uvédomovat potencial nové technologie. Tron a rada dalSich filmua
jako Superman (1978), Mlady Sherlock Holmes (1985) nebo Blade Runner
(1982) neustale posouvaly hranice technologii a prfipravily pudu pro

filmové trhaky 90. let zalozené na pocitacovych efektech.

Kritické a divacké prijeti

Film ziskal od kritikti1 a divakt lehce nadprimérné hodnoceni. Smés
akce, dobrodruzstvi a mytologie, kterou film nabidl, prevysila kritiku,
ktera se tykala predevSim slabého scénare a herectvi hlavni postavy.
Jednou z hlavnich vytek viéci filmu byl také nedostatecny vyvoj postav,
protoze se film soustredil spiSe na specialni efekty a akci nez na postavy.

Pozitivné vSak kritici hodnotili specialni efekty a putsobivou
a komplexni stop-motion animaci, ktera byla pouzita k vytvoreni monster
ve filmu, zejména pri ztvarnéni Gorgony Meduzy. Pochvalu si ovSem
vyslouzilo i herecké obsazeni, v némz Laurence Olivier budil respekt jako
Zeus a Maggie Smithova predstavovala zarlivou bohyni Thetis. Kritik
Roger Ebert popisoval film jako ,...velkolepé a slavné romantické
dobrodruzstui plné vaznych hrdiniti, krasnych hrdinek, désivych nestuvur a

strhujicich soubojtt na Zivot a na smrt.“!”

Divaky podobné nadchla vizualni podivana a epicky pribéh filmu. Na
IMDb ma film v soucasnosti hodnoceni 6,9/10* a na Cesko-Slovenské
filmové databazi se hodnoceni pohybuje kolem 83 %.'? Film se stal
kasovnim uspéchem, vydeélal zhruba pétinasobek svého rozpoctu 15
miliont1 dolarti a postupem c¢asu se stal oblibenou klasikou fantasy Zanru,
pricemz hrdina pribéhu Perseus, stejné jako Kraken a Meduza, se stali

popularnimi popkulturnimi postavami.®®

17 EBERT, Roger. Clash of the Titans. RogerEbert.com [online]. 1981 [cit. 2023-04-08]. Dostupné z:
https://www.rogerebert.com/reviews/clash-of-the-titans-1981

18 Souboj Titand. CSFD.cz: Cesko-Slovenskd filmovd databdze [online]. [cit. 2023-04-08]. Dostupné z:
https://www.csfd.cz/film/17962-souboj-titanu/prehled/

19 Clash of the Titans. IMDb [online]. [cit. 2023-04-08]. Dostupné z: https://www.imdb.com/title/tt0082186/

20 Clash of the Titans. The  Numbers  [online]. [cit.  2023-04-08].  Dostupné  z:
https://www.the-numbers.com/movie/Clash-of-the-Titans-(1981)#tab=summary
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4.2 Verze z roku 2010

Remake Soubgje Titanti odrazel nékolik trendti ve filmovém primyslu,
které pretrvavaji dodnes. Srozmachem CGI a dalsich digitalnich
technologii na pocatku 90. let kazdy novy film posouval hranice toho, co
bylo mozné zobrazit a spolecnosti jako Industrial Light and Magic, Pixar
nebo Digital Domain neustale prichazely s inovacemi v podobé novych
programti a technologii, které umoznovaly pouzivat ve filmech stale
uspésna, dala vzniknout mnoha pokracovani a dodnes se tési velké oblibé,
jako napriklad Terminator 2 (1991), Toy Story (1995), Matrix (1999), Pirati
z Karibiku (2001) nebo Avatar (2009). Pouziti vizualnich efekta v remaku
tak bylo zcela logickou volbou, jelikoz se jednalo o standard, kterym se jiz
v té dobé ridila veskera vysokorozpoctova filmova produkce. Tato verze
tudiz vyuzivala vétSinu modernich technologii, at uz v podobé CGI,
techniky zeleného platna nebo snimani pohybu herct za pomoci motion

capture.

Kritické a divacké prijeti

Verze z roku 2010 se setkala se smiSenymi az podprimérnymi ohlasy
kritik1 i divaka. Ackoli byl film komeréné uspésny a celosveétové vydeélal
pres 493 miliont dolari, na mnoho divakti nezaptsobil a byly mu
vytykany podobné nedostatky jako prvni verzi.?! Nékteré z kritik se tykaly
slabého scénare a  nedostatecného vyvoje  postav, zejména
jednorozmeérnosti hlavni postavy Persea, kterého ztvarnil Sam
Worthington, jehoz nepresvédcivy vykon prispél podle mnohych k tomu, Ze
postava neméla dostatecné silny charakter.

Co se tycCe kritického prijeti, film ziskal 39 % hodnoceni na Rotten

Tomatoes** a 39 bodu ze 100 na Metacritic.>> Na strankach IMDb je

21 Clash of the Titans. The  Numbers  [online]. [cit.  2023-04-08].  Dostupné  z:
https://www.the-numbers.com/movie/Clash-of-the-Titans-(2010)#tab=summary
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hodnocen 5.8/10* a na Cesko-Slovenské filmové databazi ma
momentalné hodnoceni 56 %.%® Néktefi Kkritici a divaci chvalili velkolepost
vizualnich efektt filmu, které nahradily stop-motion animaci a praktické
efekty z predchozi verze. Kritizovali vSsak vyuziti 3D technologie (jelikoz
bylo film mozné sledovat i s polarizacnimi 3D brylemi), ktera byla
nedotazena a ztézovala prehlednost akce na platné a vyslednému dojmu
z filmu spise Skodila.

SmiSené hodnoceni se promitlo také do nazort, ktefi recenzenti
v jednotlivych denicich zastavali. Napriklad Peter Travers z Rolling Stone
byl k filmu velmi kriticky a ve svém zavérecném verdiktu napsal, ze "Film
Jje podvod, ve kterém si dobri herci jdou pro vyplatu a pouzivagji vousy a
silng malke-up, aby skryli svty stud”.*® Roger Ebert byl naopak mnohem
vstricn€jsi a v deniku Chicago Sun-Times film doporudil s tim, Ze i pres

ocividné nedostatky poskytne film cilovému publiku skvélou zabavu.

22 Clash of the Titans. Rotten Tomatoes [online]. [cit. 2023-04-08]. Dostupné z:
https://www.rottentomatoes.com/m/clash_of_the_titans_2010

23 Clash of the Titans. Metacritic [online]. [cit. 2023-04-08]. Dostupné z: https://www.metacritic.com/movie/clash-
of-the-titans

24 Clash of the Titans. IMDb [online]. [cit. 2023-04-08]. Dostupné z: https://www.imdb.com/title/ tt0800320/

25 Souboj Titand. CSFD.cz: Cesko-Slovenska filmova databéze [online]. [cit. 2023-04-08]. Dostupné z:
https://www.csfd.cz/film/ 236434-souboj-titanu/prehled/

26 TRAVERS, Peter. Clash of the Titans. Rolling Stone [online]. 2010 [cit. 2023-04-08]. Dostupné z:
https://www.rollingstone.com/tv-movies/tv-movie-reviews/clash-of-the-titans-101680/

27 EBERT, Roger. Clash of the Titans. Rolling Stone [online]. 2010 [cit. 2023-04-08]. Dostupné z:
https://www.rogerebert.com/reviews/clash-of-the-titans-2010
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5 ANALYZA SOUBOJE TITANU (1981)

5.1 Typy uzitych efektu

Stop-motion animace a loutky

Jednim z hlavnich specialnich efektl filmu je stop-motion animace,
ktera byla pouzita k oziveni mytickych tvord. Stop-motion je metoda
animace modelt fyzickou zménou jejich polohy mezi jednotlivymi zabeéry.
Pri promitani vyslednych snimkt béznou rychlosti, tj. 24FPS, vznika iluze
samostatného pohybu téchto modelu. 2®

Naplno se zde projevuje prace legendarniho Raye Harryhausena,
ktery vénoval peclivou pozornost detailim a dokazal svym vytvoriim
vtisknout jedinecnou osobitost a charakter nejen pri navrhovani
nejruznéjsSich modeld a loutek, ale i pri jejich animaci. Jiz diky témto
prvkiim divak ihned rozpozna povahu dané postavy, aniz by se v dé&ji
jakkoli projevila. Od plazich pohybt1 Meduzy pres roztrzitou a roztomilou
sovu Bubu az po pomalé, ale niCivé utoky Krakena - kazdy tvor je
priveden Kk zivotu stejnym zpusobem, ale s unikatnim stylem pohybu a
mimiky, ktery ho odliSuje od ostatnich. To predstavuje pestrou Skalu
postav s odliSnym chovanim a vystupovanim, které nepuisobi fadne, a
jejich variace v priibéhu snimku ¢ini film stylové pestrejSim a pro divaka
také zabavneéjsim.

O pouziti této techniky a jejim vlivu na atmosféru a styl filmu
Harryhausen rika: ,Myslim, Ze mytologickym pribehitim nejlépe svedci stop-
motion, protozZe tento proces vytvari jakousi snovou kvalitu [...ktera nelze
zachytit, pokud je svet prilis realny|. Je pravda, Ze animace neni priliS
realisticka, ale nikdy jsme se nesnazili napodobovat realitu. Hrali jsme si
na melodramatické aspekty filmu a fFecka mytologie je velmi

melodramaticka. “*°

28 RICKITT, Richard. Special Effects: The History and Technique. London: Virgin Books, 2000. str. 312
29 Tamtéz. str. 157
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Zadni projekce a Dynamace

Ve filmu je vyuzita metoda zvana zadni projekce, ktera umoznuje
kombinovat zZivé scény v popredi s predem natocenymi kulisami v pozadi.
Herci tak vystupuji pred prasvitnym platnem, na které se zezadu promitaji
statické nebo pohyblivé obrazy. Kamera poté snima slozeny obraz. Tato
technika byla vyuzita napriklad pri scénach, ve kterych vidime z blizkosti
Persea leticiho na Pegasovi.*

Ve scénach, pri kterych na obrazovce interaguji skutecni herci
S postavami ozivenymi 2za pomoci stop-motion animace je pouzita
technika, ktera vyuziva zadni projekci a kterou specificky vytvoril
Harryhausen zvana dynamation (pozn. dale prelozeno jako dynamace).
Jedna se o metodu rozdélené obrazovky, ktera vyuziva zadni projekci k
umisténi animovanych postav do realného prostiedi se skute¢nymi lidmi.?!
Béhem zivého snimani herci reagovali na neviditelné bytosti a
Harryhausen pak studoval vyvolané zabéry, aby urcil, jaké pohyby ma
animovana bytost vykonavat ve vztahu k herciim a jejich prostredi, a ve
svém studiu tyto zabéry kombinoval se stop-motion zabéry tvora. Tato
technika meéla zajistit co mozna nejvérohodné€jsi interakci Persea s
ruznymi tvory, a tim také posilit pocit fyzického nebezpeci béhem bitev.
Byla pouzita napriklad ve scéne€, kdy Perseus a jeho druzina celi obfim
Stirdm, takze to vypada, ze se pri kontaktu dotykaji a zaroven sdili stejny

fyzicky prostor.

Miniatury a matte paintings

Kromé téchto postuptl jsou ve filmu pouzity také miniatury a matte

paintings, které dotvareji epické meritko filmu.

30 RICKITT, Richard. Special Effects: The History and Technique. London: Virgin Books, 2000. str. 66
31 Tamtéz. str. 156
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Miniatury neboli zmensené modely, byly pouzity ve scénach, které
nebylo mozné natocit v realném prostredi a se skutecnymi modely
v zivotni velikosti.®* Jedna se napfiiklad o rozsahly model mésta boht
Olympu nebo mésta Joppe. Miniatury v kombinaci se scénami natacenymi
s herci a kulisami v ateliérech dodavaji mytologickému svétu pocit
autenticity a ukotveni v prostoru a realité. Pouziti miniatur ovSem s sebou
prinasi také neékolik omezeni, zejména co se tyce detaild a vzdalenosti, z
niz je lze natacet, proto jsou napriklad zabéry na meésto boht1 snimany
pouze z jedné vzdalenosti a perspektivy.

Matte paintings, je pojem oznacujici techniku, pri které se dokresluje
realné neexistujici prostredi a komponuje se se skutecnymi zabéry. Tato
technika byla pouzita ke zobrazeni rozlehlych a vzdalenych Kkrajin
a starovékych ruin, coz pomohlo zduaraznit hloubku a prostorovost

jednotlivych scén.
Obé techniky vytvareji rozmanité prostredi, které prohlubuje

atmosféru snimku tim, Ze divaka vtahuji do bohatého a detailniho svéta,

pocinaje méstem bohu a konce doupétem nestviirné Meduzy.

Masky a kostymy

Nelze opomenout masky a kostymy, které zejména v pripadé Caliba
a stygijskych carodéjnic dodavaji jejich postavam charakteristicky vzhled
a osobnost. Umocnuji také pocit nebezpeci ¢i grotesknost téchto postav

a zvySujl miru napéti u divaka.

Prestoze je vétSina téchto prvka na prvni pohled jasné odlisitelna od
skutecnych objektti ve scénach a dnes jiz vétSina z nich pusobi zastarale,
vnaseji do filmu jedinecnou vizi Raye Harryhausena a vysokou miru
kreativity a zrucnosti, kterou mnoho lidi oceni a diky niz se k filmu ¢i

a prirozeng¢jsi vizualni efekty.

32 Tamtéz. str. 188
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5.2 Trikové moznosti a omezeni

Pouzité specialni efekty zminéné v predchozi kapitole se staly
nezbytnou soucasti produkce Soubogje Titanu, jelikoz umoznily tviarcim
realizovat dany namét, ktery kombinoval pribéhy z recké mytologie
a obsahoval mnoho nadprirozenych a fantazijnich bytosti, lokaci a dalSich
prvka, které nebylo mozné ztvarnit jinym zptsobem. V pripadé postav
umoznilo vyuziti modelt a stop-motion animace vétsi miru konfigurace
vzhledu, pohybti a chiize, diky ¢emu vznikla mnohem variabilngjsi paleta
postav s riznymi specifickymi rysy, nez kdyby vSechny vychazely z lidské
fyziologie, pokud by je zpodobnovali skutec¢ni herci. Navic ztvarnéni
Krakena ¢i Meduzy za pomoci zivych hercii by pusobilo groteskné
a neodpovidalo by vaznosti snimku.

Dalsi funkci specialnich efekttl ve filmu je, Ze se podileji na tvorbé
fikéniho svéta a obohacuji nékteré scény. Prikladem jsou zminované matte
paintings, diky, nimZ mésto Joppa, do kterého se Perseus v poc¢atku filmu
dostane, pusobi mnohem rozlehlejsSim a prostorovéjsim dojmem. Maji také
podil na vyvolavani ¢i budovani divackych emoci, jako vzrusSeni a napéti,
at uz tim, Ze samy o sobé predstavuji néco pusobivého, jako kdyz Perseus
leti na Pegasovi, nebo tim, Ze svou pritomnosti divakovi predkladaji néco
désivého a napinavého, jako je scéna z Meduzina doupéte.

Predevsim jsou vSak jednim z aspektu, které divakovi poskytuji unik
z reality a pocit pohlceni, a pomahaji mu tak plné se ponorit do pribéhu
filmu, ktery se odehrava v jiné dobé a na jiném miste.

Pouziti specialnich efektt ale mélo i sva omezeni, jelikoz jejich
tvorba je velmi narocna, zdlouhava, a tedy i z hlediska rozpoctu velmi
nakladna. Kvuli velkému mnozstvi triki, byl Harryhausen (ktery na
predchozich filmech délal veskerou animaci sam) nucen najmout dalsi
animatory.* Byl to také jeden z duvodu, pro¢ byl film ctyfikrat drazsi nez

Harryhausenuv predchozi snimek Sinbad and the Eye of the Tiger (1977).%*

33 A Conversation with Ray Harryhausen [dokument]. ReZie Benjamin MEADE. USA, 2003. [Blu-ray].
34 Sinbad and the Eye of the Tiger (1977) - financial information. The Numbers [online]. [cit. 05-05-2023].
Dostupné z: https://www.the-numbers.com/movie/Sinbad-and-the-Eye-of-the-Tiger#tab=summary.
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Bylo nutné délat rizné ustupky a kompromisy, coz se nejvice projevilo v
poctu, délce a slozitosti akcnich scén v celém filmu. Tvirci byli nuceni
udrzovat akéni scény relativné kratké a soustredéné, aby maximalizovali
udernost praktickych efekti. Vysledkem je, ze se dé€j filmu nesklada z
nepretrzitych bojui, ale naopak obsahuje pouze par kratkych intenzivnich
akénich sekvenci, které jsou prolozeny dialogickymi scénami a sekvencemi
s malym nebo zadnym mnozstvim efekti.

Napriklad souboj Persea s Meduzou je jednim z pomyslnych vrcholt
filmu, ale je pomérné kratky, primocary a nepriliS dynamicky, s omezenou
akci a pohybem v prostoru. Podobné je na tom scéna, v niz Perseus bojuje
s Krakenem, ktera se odehrava na konci filmu a trva pouze necelé ctyri
minuty. Obé scény jsou vSak natoCeny tak, aby se maximalné vyuzily

zvolené techniky a zprostredkovaly divakovi co nejlepsi podivanou.

5.3 Prostfredi specidlnich efekta

Efekty jsou ve filmu zasazeny do prostredi, které jim poskytuje nejen
zaklad, na némz stoji, ale stejné jako ony je jednim z prvkua, které
zprostredkovavaji divakovi vizualni podivanou.

Vzhledem k tomu, ze je pribéh zasazen do antického obdobi, je
prostredi silné ovlivnéno charakteristickym uménim a architekturou,
ktera byla v této historické etapé pritomna. Starovéké chramy a mésta
prostrednictvim miniatur a kulis zpétné ozivaji a prispivaji k vypravnosti
a autenticnosti snimku.

Film se zvelké casti natacel v exteriérech, konkrétné v Anglii
a evropskych zemich jako je Italie, Spanélsko nebo Malta. Sami tviirci
uvedli, ze zajimavé a neobvyklé lokace byly vybirany proto, aby podporily
nadpfirozenou a jedineCnost atmosféru snimku. % Nataceni na
skutecnych lokacich pomohlo danym scénam pusobit autenticteji a
velkolepéji, i za cenu toho, Ze byly tvarci nuceni pro nékteré zabéry cekat

na vhodné povétrnostni podminky.>®

35 A Conversation with Ray Harryhausen [dokument]. ReZie Benjamin MEADE. USA, 2003. [Blu-ray].
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Zbyvajici scény, jako napriklad podvodni sekvence s vypusSténim
Krakena nebo mésto boht1 na Olympu, se natacely v ateliérech Pinewood,
coz umoznilo filmaram vétsi kontrolu nad prostfedim a vyrobnim
procesem, jelikoZz nékteré scény by bylo obtizné nebo nebezpecné
realizovat na otevieném misté.

I diky stridavému nataceni v exteriérech a ateliérech ptsobi
jednotlivé lokace velmi odlisSné, kazda ma unikatni vizualni styl a casto
prebira nebo zvyraznuje charakteristiky postav, které ji obyvaji. Napriklad
misto, kde zije Calibos, je prezentovano jako nehostinné a temneé,
vyzdobené kostmi a zvifecimi mrsSinami, které odrazeji Calibovu zlou a
krutou povahu. Naproti tomu Olymp, mésto bohti je prezentovano jako
néco éterického a bozského, jelikoz je obklopen vSudypritomnou mlhou a
tvoren bilymi chramy a budovami, jejichz prosté a zarivé bilé prostory

odrazeji skromnost a ryzost bohu.

5.4 Neoformalisticky rozbor - souboj Persea s Mediizou

Souboj Persea s Meduzou je jednou nejpamatnéjSich a nej-dualezi-
téjsich scén filmu, jelikoz predstavuje tézkou vyzvu, kterou musi protago-
nista ve filmu prekonat. Lze na ném také velmi dobre demonstrovat, ja-
kym zptsobem se jednotlivé prostredky podileji na vysledném vzhledu,
tempu a atmosfére.

Perseus v této sekvenci vstupuje se svymi dvéma spolecniky do Med-
uzina doupéte, aby nestviru porazil a ziskal jeji hlavu, ktera mu ma po-
moct k porazce Krakena a zachranéni princezny Andromedu. Je vybaven
dary, které dostal od boht, a to mecem a Stitem, jehoz zrcadlova ¢ast mu
nakonec umozni vyhnout se Meduzinu vrazednému pohledu a posléze ji
zabit.

Zhruba osmiminutova scéna se odehrava v utrobach starého chra-

mu, ktery je pomeérnée prostorny a plny sloupovi, pasti a zkameneélych obé-

36 Jedno z omezeni napiiklad bylo, Ze v tivodni scéné, pii niZ je Perseus s jeho matkou vizen do more, musel Stab
nékolik tydnti Cekat aZ bude bouika.

27



ti. Cely prostor je tlumeneé osvétlen pochodnémi, které vrhaji na okolni ste-
ny nacervenalé svétlo (Obr. 1.1).

Hra svétel a stinu dodava scénam ozvlastnujici prvek, ktery nejenze
tajemnéjsi, ale jeho vyuziti ma také praktické opodstatnéni, jelikoz
umoznuje tvarcim zakryt nedokonalosti specialnich efektd a také
vizualné zvyraznit nebo poukazat na urcité detaily namisto pouziti strihu
¢i ramovani kamery. Svétlo a stin také pomaha separovat Meduzu a Per-
sea, kdykoliv se spolecné objevi na mizanscéné. Tyto prvky rovnéz slouzi
k vizualnimu vypravéni, kdy napriklad vyskyt siluety na jednom z pilirti

divakovi indikuje pritomnost Meduzy. (Obr. 1.2).

Obr. 1.1 - Nasviceni a vzhled Meduzina doupéte
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Obr. 1.2 - Hra svétel a stinti naznacuje pfitomnost Mediizy

Kamera je ve vétsiné zabéru staticka s obc¢asnymi pohyby, které do-
davaji do scénam mirnou dynamiku, ale stale udrzuji pomalé tempo scén.
Nejprve je v Sirokém zabéru predstaven rozlehly prostor, v némz se ma
souboj odehrat, ktery se nasledné strida s priblizenymi zabéry na malou a
semknutou vstupujici skupinu bojovnikt. Tim je zduraznéna jejich zrani-
telnost a strach, ktery pocituji. Jakmile se na scéné objevi Meduza, jejiz
pfichod je ohlasen nejen zminovanou siluetou, ale také zvukem jejiho
chrestysiho ocasu, dochazi predevsim ke stfidani polodetailnich a detai-
Inich zabérd zameérujicich se na jeji postavu a na Persea (jelikoz je
ustfednim hrdinou pribéhu). Herecky vykon Harryho Hamlina je v této
sekvenci velmi umirnény a zameéreny predevsim na mimiku, takze se ka-
mera soustredi predevSim na jeho emoce a smysleni. Zabéry na Meduzu je
udrzovano nebezpeci, které pro n¢j predstavuje.

K neustalému stridani perspektiv je vyuzito krizového strihu, ktery
je také samostatné pouzit ke zvyraznéni dulezitych momentt, napriklad
kdyz Perseus pomalu tasi zbran nebo sleduje Gorgonu za pomoci Stitu.
Délka zabéru se fidi dénim na platné, proto nejpocetné€ji dochazi ke strihu
v akénich momentech, kdy Meduza tutoci na jednotlivé bojovniky, a také

ke konci, kdy konflikt vrcholi.
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Ze specialnich efektt zde dominuje komplexni stop-motion animace,
kterou je stvorena samotna Gorgona. Strach a respekt, ktery vyvolava
v divacich i hrdinech, je vysledkem jejich plazich pohybu, zvuku, které vy-
dava jeji chrestySi ocas, znetvorené a désivé vyhlizejici tvafe a animace,
ktera je pouzita pro svijejici se klubko hadu na jeji hlavé. Kromé svého po-
hledu pouziva také luk, coz z ni ¢ini nebezpecného protivnika i na velkou
vzdalenost. To, Ze se pohybuje napul skryta ve stinech, dodava jeji postavée
jistou miru tajemna.

Vyuzivana je také obrazova kompozice umoznujici kombinovat dva a
vice zabérti dohromady, coz je zde pouzito predevsim u scén obsahujici re-
alné zabéry se stop-motion loutkou Meduzy. **

Nejcastéji se tedy jedna o zabéry, které zobrazuji Meduzu a Persea v

jedné scéne, nebo kdyz je vidét v odrazu jeho stitu (Obr. 1.3).

Obr. 1.3 - Kompozice hranych zibéru a stop-motion animace

Zvukova slozka je velmi minimalisticka. Zpocatku neni slySet zadna
hudba, od Meduzina prichodu dochazi k postupné gradaci, ktera vrcholi
dvéma momenty, prvnim, kdy Meduza pouzZije svij vrazedny pohled, a

druhym v zaveérecné konfrontaci. Hudba je spiSe ambientni a neni tudiz

37 RICKITT, Richard. Special Effects: The History and Technique. London: Virgin Books, 2000. str. 44
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priliS vyrazna a melodicka, avSak pomaha udrzovat napéti a dramatické
vyznéni jednotlivych scén. Zvuky jsou naopak zduraznény a kazdy z nich
ma svij vyznam a dulezitost, at uz se jedna o kroky bojovniku rozléhajici
se v prostoru nebo o pronikavy a necekany svist Sipu z Meduzina luku.
Specialni efekty jsou podporeny zvukovymi efekty, které posiluji jejich vé-
rohodnost, napriklad sycivé a plizivé zvuky, které evokuji pritomnost a po-
hyb Meduzy, nebo zvuky praskajiciho a lamajiciho se kamene, které zdu-
raznuji nic¢ivou silu jejiho pohledu.

VSechny tyto prostredky, jako je osvétleni, kamera, zvuk, strih
a hudba, jsou funkénimi ekvivalenty, jelikoZ spoleé¢né prispivaji k silném
vizualnim a dramatickém ucinku, ktery je potrzen hutnou a pomalou at-
mosférou, stejné jako napétim a nebezpecim, kterému Perseus celi. Med-
uza a souboj s ni je vykreslen jako témér nemozna zkouska, v niZ musi
Perseus vyuzit vSech svych schopnosti a davtipu, aby nad Gorgonou zvité-

zil a nenechal se premoci strachem a obavami.

Py

Obr. 1.4 - Ray Harryhausen vytvari podle skici model Medizy
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6 ANALYZA SOUBOJE TITANU (2010)

6.1 Typy uzitych efektu

Pocitacové generovana grafika (CGI) a virtualni kamera

Technologii CGI jsou mysleny jakékoliv prvky, které jsou vytvoreny
kompletné digitalné v pocitaci.*® Pomoci CGI lze vytvatet Sirokou Skalu
objektt a prostredi, od realistickych postav a tvort az po fantazijni krajiny
a mésta, které by v realném zivoté nebylo mozné postavit. Vyuziva se také
k nahrazovani specialnich efektt, jako jsou vybuchy, ohen nebo voda.
VsSechny tyto objekty jsou nejprve vymodelovany a animovany a poté
doplnény o textury a dalsi efekty, jako je osvétleni a odrazy, aby vypadaly

V pripadé nové verze Soubogje Titanit byla tato technologie vyuzita
k vytvoreni vSech vySe zminénych prvkd, predevSim mytickych tvort, jako
Meduzy, Krakena nebo obrich stirt, ale také pro ztvarnéni meésta Argos
nebo Hory Olymp a jinych prostredi. CGI bylo rovnéz pouzito pro velkolepé
sekvence zahrnujici destrukci meésta a dalSich objektti.

Virtualni kamera je specialni softwarovy nastroj, diky kterému lze
vytvaret pohyblivé zabéry z digitalniho prostiedi.’® Pouziti této kamery ve
filmu tak bylo vyuzito pri preletech a pruletech CGI prostredim nebo také
v ak€nich scénach, ve kterych bylo nutné zachytit pohyb postav a objekta

z raznych uhlyd, které by bézna fyzicka kamera nedokazala nasnimat.

Motion capture technologie

38 DINUR, Eran. Filmmaker's Guide to Visual Effects: The Art and Techniques of VFX for Directors, Producers,
Editors, and Cinematographers, str. 8.
39 Tamtéz. str. 11
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Motion capture umoznuje animatorim zachytit pohyby, gesta
a mimiku realnych hercta a pouzit je pri tvorbé a animaci CGI postav.*
Tato technologie usnadnuje animatorim praci tim, Ze jim poskytuje
presny zaznam pohybu, ktery by jinak museli animovat ru¢né. Diky tomu
se urychluje proces tvorby, zvySuje se presnost a autenticnost pohybti
digitalnich postav a také jejich vérohodnost, jelikoz herci mohou svymi
vykony tyto postavy obohatit o syrové emoce, kterych by jinak nebylo
mozné v takové podobé dosahnout. Tato technologie byla vyuzita
napriklad pri tvorbé Meduzy, jejiz pohyby a vyrazy byly nasnimany od
ruské modelky a herecky Natalie Vodianové.*! Meduzina schopnost
vyjadrovat emoce ozvlastnuje puvodni verzi jmenované Gorgony. Také
postava mnacelnika starovékych dzint, Sejka Suliemana, vychazejici
z arabské mytologie, méla digitalni tvar, jejiz predlohou byla mimika herce

[ana Whytea.

Barevné klicovani

Jednim ze zakladnich vizualnich efektt je barevné klicovani, které
umoznuje nahradit urcitou barvu, nejcast€ji zelenou nebo modrou, jinym

* Vznika tak kompozice slozena ze dvou a vice

pozadim ¢i obrazem.
obrazul, nejcastéji v podobeé skutecného herce, ktery je spolu s c¢asti fyzické
scény zasazen do CGI prostredi, které je spolecné s dalsimi efekty pridano
v postprodukci. Klicovani se také pouziva k nahrazeni nékterych prvku ve
scéné, které mohou animatoriim slouzit jako reference, napriklad
mechanickych zarizeni nebo skutecnych osob, s nimiz herec interaguje
a které jsou pak v postprodukci nahrazeny digitalnim efektem. Tato
technika se pouzivala i pred nastupem digitalni éry, avSak v omezenéjsi

mire a bez vyuziti objektt1 vytvorenych pocitacem.

40 Tamtéz. str. 81

41 HABALA. Clash Of the Titans (2010) BTS 05 [video]. YouTube. 2019 [cit. 2023-05-02]. Dostupné z:
https://youtu.be/rctmJmOHS5EQ

42 DINUR, Eran. Filmmaker's Guide to Visual Effects: The Art and Techniques of VFX for Directors, Producers,
Editors, and Cinematographers, str. 52
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Mnoho scén ve filmu bylo touto technikou natoceno, napriklad
sekvence, ve které Perseus bojuje s Meduzou v jejim doupéti, nebo kdyz
bohové na Olympu rozhoduji o osudu lidi. Mechanicka zarizeni byla zase
pouzita v akéni scéné, v niz Perseus a jeho druzina svadéji fyzicky souboj
s obfimi Stiry, kdy, jak uvadéji tvarci, iluzi boje vytvari ,,balet s pohybem

lkkamery, animovanym Skorpionem a choreografickymi pohyby herctt...“.*?

Wirework

Tato, ptivodné jeviStni technika spadajici pod specialni efekty,
spociva v tom, Ze herci jsou zavéSeni na popruzich na dratech, které jim
umoznuji pohybovat se ve vzduchu, levitovat a provadét akrobatické
pohyby, které v realném zivoté nelze provést. Vzhledem k tomu, Ze ne vse
l1ze skryt pomoci uhli kamery a strihu, velka ¢ast prace v postprodukci na
kaskadérskych scénach zahrnuje odstranovani postroji, dratd, ploSin,
nafukovacich matraci a dalSich zarizeni.** Wirework byl vyuzit predevsim
v akcénich sekvencich, coz jim dodalo na dramaticnosti a velkoleposti. Tato
technika poslouzila i herci Ralphu Fiennesovi, jehoz postava Hada se

pohybovala pfevazné vzduchem.*

Masky a kostymy

Masky a kostymy v kombinaci s parukami a protetikou byly pouzity
Pomoci nich byli ztvarnéni bohové nebo zlé bytosti jako stygijské
carodéjnice a Calibos, ktery nebyl vytvoren digitalné, ale stejné jako
v predchozi verzi za jeho zridnym vzhledem stala kombinace masek a

kostymu aplikovanych na herce Jasona Flemynga. Tentokrat vzhled obou

43 HABALA. Clash Of the Titans (2010) BTS 08 [video]. YouTube. 2019 [cit. 2023-05-02]. Dostupné z:
https://youtu.be/hL.d5Zu3hcmO.

44 DINUR, Eran. Filmmaker's Guide to Visual Effects: The Art and Techniques of VFX for Directors, Producers,
Editors, and Cinematographers, str. 160.

45 HABALA. Clash Of the Titans (2010) BTS 04 [video]. YouTube. 2019 [cit. 2023-05-02]. Dostupné z:
https://youtu.be/9FJu7V5QWnY.
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zminovanych sazel mnohem vice na odpudivost a nelidskost nez na

grotesknost, s cilem pusobit co mozna nejdésivéji a nejnebezpecnéji.

6.2 Trikové mozZznosti a omezeni

Podobné jako v puvodni verzi Soubgje Titarui byly vySe zminéné
vizualni a specialni efekty vyuzity k realizaci mytologického pribéhu
a fikéniho svéta a k tvorbé esteticky podmanivého vizualu, ktery mél
- podobneé jako u vétsiny blockbusteru - oslovit a prilakat divaky vice nez
samotny pribéh. Vzhledem k moznostem, které kombinace obou typu
efektl umoznovala, nebyl film zdaleka tak omezen v tom, co bylo mozné

zobrazit, jako jeho predchudce.

Vizualni efekty umoznily vytvaret mnohem komplexnéjsi prostredi
a realistictéjsi chovani fikénich postav pomoci slozitych algoritmt
a generatort, diky nimzZz bylo moZzné dosahnout plynulych animaci
a detailn€¢jsiho vzhledu prostrednictvim textur, stinovani a dalSich
vlastnosti. Efekty, vznikajici v postprodukci také poskytly tviarctim
obrovskou svobodu v tom, zZe scény bylo mozné po natoceni upravovat
a dolad'ovat. Mohly tak byt napriklad opraveny chyby vzniklé béhem
nataceni, coz bylo pred digitalni érou témeér nemyslitelné.

Nejvetsimi omezenimi byly predevsim naklady a cas. Pro vytvoreni
slozitych digitalnich efektti je potreba ¢asto dlouhého a naroéného
renderovani na vykonnych pocitacich, v radech hodin, dnu i tydnt. Pokud
béhem renderovani dojde k chyb¢, nebo je nutné upravit nékteré scény,
mohou tyto faktory prodlouzit celkovou dobu renderovani a navysit
produkcni naklady. Naklady a cas, stejné jako dostupna technologie, tak
spiSe nez tvarci moznosti, omezovaly kvalitu zpracovani a vykreslovani
CGI modeld, jinymi slovy ovliviovaly pocet a slozitost zobrazovanych
efektt, jelikoz delsi renderovani znamena kvalitnéjsi a detailnéjsi digitalni

prvky.
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To, jak vizualni efekty ptisobi na divaka a jak vérohodné mu prijdou,
zavisi také na tom, zda zobrazené CGI objekty maji realnou predlohu, o
které ma divak predstavu, jak by meéla vypadat v realném svéeté. Pokud
digitalni bytost svym vzhledem a chovanim pripomina skutecnou osobu,
ale presto je mezi nimi drobny rozdil, muze to u divaka vyvolavat
neprijemné pocity, nedavéru nebo dokonce odpor. Tento jev se nazyva
Uncanny Valley a vyskytuje se také v robotice.*® Prestoze ma kazdy divak
odliSnou hranici snasenlivosti tohoto jevu, je zrejmé, Zze k nému dochazi i
zde, zejména v pripadé Meduzy, ktera byla vytvorena kombinaci CGI a

motion capture podle skutecné herecky.

6.3 Prostredi vizualnich efektu

Film byl natacen zvelké casti v ateliérech, které poskytly
prizpusobitelné prostory pro wirework, lepsi koordinaci kaskadérskych
trikti a také vétsi kontrolu nad osvétlenim a uhly kamery. Diky tomu
mohou byt jednotlivé scény navrzeny tak, aby bylo dosazeno co nejlepsich
zabéru a co nejsnazsi aplikace postprodukénich efektt.

Nataceni vSak probihalo i na skutecnych mistech. Mezi tyto lokace
patrily napriklad skalnaté a hornaté krajiny Walesu nebo Spanélsky ostrov
Tenerife. Rezisér se snazil najit neobvykla a nepriliS znama mista, ktera by
ladila k temnéjsi a drsné&jsi atmosfére filmu.*” Vétsina prostredi ve filmu je
proto vyobrazena jako nehostinna a divoka. Ackoliv jejich preprava
a priprava byla naro¢na, i zde se vyuzivala barevna Klicovaci pozadi
a zarizeni pro wirework. Tvurci i jednotlivi herci se nechali slySet, Ze
pozadavky na fyzicnost byly vysoké, cemuz dopomohl také narocny terén
a neustale se ménici pocasi, a herci (predevSim Sam Worthington jako
Perseus) nebo jejich dubléri museli projit narocnym tréninkem, aby byli

schopni zvladnout akéni scény a bojovou choreografii. *®

46 PERERA, Ayesh. Uncanny valley: Examples, effects, and explanations. Simply Psychology [online]. 2023 [cit.
2023-05-05]. Dostupné z: https://www.simplypsychology.org/uncanny-valley.html

47 HABALA. Clash Of the Titans (2010) BTS 02 [video]. YouTube. 2019 [cit. 2023-05-02]. Dostupné z:
https://youtu.be/JU8IZgkRFOc.

48 HABALA. Clash Of the Titans (2010) BTS 06 [video]. YouTube. 2019 [cit. 2023-05-02]. Dostupné z:
https://youtu.be/nEC1Lwfbcrw.
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Realné prostredi bylo v mnoha scénach pouzito jako zaklad
a v postprodukci byly do né€jvlozeny CGI prvky, které mély zabéru
dominovat. Prikladem muze byt meésto Argos, které bylo v Sirokych
zabérech vytvoreno digitalné a umisténo do realného prostredi, aby scéna
ziskala na autenticnosti, stejné jako v pripadeé Stira, ktefi nahradili
mechanicka zarizeni a barevné klicovaci atrapy umisténé na skutecné

lokaci, kde s nimi mélo i ve filmu dojit k boji.

6.4 Neoformalisticky rozbor - souboj Persea s Meduzou

Sedmiminutova sekvence odehravajici se v Meduziné doupéti zacina
pfichodem Persea a jeho péti spolecniktl, zkuSenych valec¢nikt véetné dzi-
na. Tato skupina vstupuje do rozlehlého podzemi, které se sklada z polo-
rozpadlych chramt, trosek a strmych, ponicenych cest, které se zvedaji
nad propasti, jejiz dno je pokryto lavou, z néhoz Slehaji plameny. Na
mnoha mistech hori ohné a cela oblast je pokryta popelem a zahalena
kourem. Misto samotné tak predstavuje nebezpecné a nehostinné prostre-
di, ve kterém se hrdinové ocitaji, ¢imz je jiz v ivodu navozena hutna atmo-
sféra vychazejici také z napaditého vizualu a absence hudby (Obr. 2.1).

Barvy jsou tmavé a desaturované, diky cemuz je dosazeno temného
a drsného vzhledu, ktery odpovida ponurému prostredi, v némz se sekven-
ce odehrava, a také celkovému stylu filmu. Tento vzhled byl dosazen pre-

devsim barevnym filtrem a digitalni ipravou obrazu béhem postprodukce.
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Obr. 2.1 - Temné a rozlehlé prostifedi Medazina doupéte

Zpocatku jsou jednotlivé zabéry dlouhé navozujici atmosféru
prostredi. Poté, co se na scéné€ objevi Meduza, ktera je vétSinu casu sni-
mana z podhledu, coz ji dodava vétsi a désivéjsi dojem, nabere cela sek-
béru se zkrati. VétSina scén je natocena bez stativu, ¢imz vznikaji roztre-
sené zabéry, které zejména v ak¢énich sekvencich dodavaji scénam napéti a
bezprostrednost. K dynamice také prispiva kromé castych pohybu kamery
i zména velikosti zabérd, od detailnich zachycujicich emoce postav nebo
dulezité detaily, pres stredni, které sleduji hereckou akci, az po velké
celky, které predstavuji prostor a zobrazuji celkovou situaci (Obr. 2.2).
Nejcastéji kamera zachycuje Persea nebo Meduzu, avSak prostor je veé-
novan i jeho spolecnikiim, zejména jejich dialogim a snaze Meduzu zne-

Skodnit.
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Obr. 2.2 - Akéni zabér sledujici hereckou akci

Cely akeéni souboj provazi rychly a dynamicky strih, jednotlivé zabé-
ry jsou velmi kratké a Casto se stridaji, aby se napéti ve vyslednych scé-
nach udrzovalo po celou dobu. Strih je vyuzivan také ke zvyraznéni pod-
statnych detailti nebo akci a reakci postav a ve velké mire i ke zdtiraznéni
kaskadérskych kouskt v podobé riznych skoku, skluzu a vypadu.

Atmosféru dokresluje uderna orchestralni hudba, kterou slozil Ra-
min Djawadi. Ta po své absenci v uvodu zacina gradovat prichodem Medu-
zy, pricemz nejvyrazneéjsi se stava predevsim v dramatickych pasazich, kdy
jeji intenzita a tempo odrazi rostouci napéti a umocnuje emocionalni
prozitek divaka. Dynamika hudby se v priibéhu sekvence méni v zavislosti
na dramaticnosti jednotlivych scén.

Nepostradatelnym prvkem je také zvukovy design, ktery dokresluje
vizualni prvky na obrazovce (napr. postavu Meduzy nebo destrukci
prostredi), ale zaroven v nékterych scénach zcela prevlada, zvlasté v uvo-
du, kdy je Meduzin prichod ohlasen jejim smichem a chresténim ocasu.

Herectvi je, zejména v pripadé Sama Worthingtona, zalozené v této
sekvenci na fyzickém vykonu a velké expresivité, aby cely souboj ptisobil
dramaticky. Totéz se tyka ostatnich bojovnikti, kteri zde vSak hraji spise

podptirnou funkci, a ackoliv poskytuji dalsi prilezitosti pro akci, slouzi
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spiSe k odvedeni pozornosti Meduzy od Persea a také k demonstraci jejich
schopnosti. Diky kratkym vzajemnym interakcim pusobi cela skupina pro-
pojené a organizovane.

Mizanscéné dominuji specialni a vizualni efekty, které jsou zodpo-
védné za vétSinu prvku, které se na ni objevuji. Jelikoz se jedna o akéni
sekvenci s velkym mnozstvim kaskadérskych kousku, je zde pouzit wi-
rework a dalsi pomucky, které hercim a kaskadérim usnadnuji praci.
Praktické efekty jsou také pritomny v podobé kulis v Zivotni velikosti, které
slouzi jako prostredi, v némz se postavy pohybuji a se kterym interaguji.
(Obr. 2.3). Zbytek doupéte je vytvoren vyhradné digitalné, proto je z hle-
diska vizualnich efektd nejvyraznéjSim prvkem, ktery je do scén pridan
pomoci barevnych pozadi a Kklicovani, ¢imz je vytvorena rozlehlost Meduzi-
na doupéte a vymodelovana krajina, kterou by nebylo mozZné vytvorit
prakticky. Skutecnost, ze je prostredi digitalni, umoznuje pouziti virtualni
kamery, diky ¢cemuz lze nékteré scény natacet z neobvyklych uhlta a per-
spektiv, jako je napfiklad prilet nad propastmi doupéte nebo akéni sek-
vence, v niz se Meduza propléta mezi sloupy a ruinami. Jeji pouziti ve

vétsiné pripadt umocnuje velkolepost a dramatic¢nost sekvenci.

Obr. 2.3 - Kulisy, které jsou doplnény v postprodukci o vizualni efekty

Protoze je postava Meduzy vytvorena zcela digitalné, jsou pohyby je-

jiho hadiho téla mnohem rychlejsi a plynulejsi ve srovnani s tradi¢ni stop-
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motion animaci. Diky tomu jsou také jeji utoky a interakce s prostredim
vice kontaktni. Mohly tak vzniknout akéni zabéry, v nichz pronasleduje
Persea a plazi se mezi sutinami chramuti. Motion capture ji polidstuje, je-
likoz je schopna projevit emoce, jako je vztek nebo udiv, kdyz je napriklad
v jedné ze scén probodnut jeji ocas. Kombinace obou technologii umoznuje
vznik efektnich zabért, v nichz se jeji tvar méni z krasné na obludnou

(Obr. 2.4).

Obr. 2.4 - Proména obliceje Meduizy
Po urputném boji, nasleduje scéna, kdy ji Perseus utne hlavu, pri

niz je vyuzito zpomaleného zabéru, ktery slouzi jako ptisobivé vyvrcholeni
celé bojové sekvence.

Vyskytuje se zde také postava dzina, jehoz vzhled je kombinaci re-
alného kostymu a CGI prvkua. Jeho pritomnost prinasi na scénu dalsi fa-
ntazijni a mytologické prvky a jako nelidska bytost s magickymi
schopnostmi predstavuje ozvlastnujici element, ktery nabizi necekany a
originalni moment, kdyz se pozd¢ji ukaze, ze Meduziny schopnosti na néj
nefunguji.

Kombinace téchto prvka vytvari pasobivou akéni sekvenci za-
sazenou do nebezpecného a poniceného prostredi Meduzina doupéte, kte-
ra kromeé akcéniho souboje s Meduzou nabizi také prostor pro napadité a

necekané zabéry a podmanivou zvukovou a hudebni slozku.
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7 KOMPARACE OBOU VERZI

Soubgj Titarul z roku 2010 vznikl v dobé, kdy filmy stale vice sazely
na vizualni dojem a byly urceny divaktiim, ktefi hledali predevsim zazitek
z vizualnich efekth a napinavou a strhujici podivanou nez revoluc¢ni pri-
béh.

Cela sekvence v Meduziné doupéti je proto zamérena na akci zpro-
stredkovanou rychlym strihem, ak¢éni kamerou a kaskadérskymi kousky
zasazenymi do vizualneé napaditého prostredi. Na rozdil od ptvodni verze
je po boku Persea pritomno vice bojovnikll, coZ umoznuje bohatsi a pest-
rejsi akci. V pribéhu filmu se jejich charaktery postupné prokresluji
a v kombinaci s hvézdnym obsazenim si k nim divak vytvari sympatie,
¢imz ma souboj veétsi emocionalni dopad nez v puvodni verzi, kde byly po-
stavy bojovnikti az na Persea v podstaté anonymni a zameénitelné.

Scéna vyuziva mnoho vizualnich efektt, které ji dominuji, at uz jsou
viditelné na prvni pohled (prostredi, Meduza) nebo skryté, maskujici tech-
niku vyuzitou na place. PocCitacova animace umoznuje vytvorit dynamic-
a vrazedné€jsi, coz prospiva celkovému stylu, zamérenému prevazné na
akci. Jeji postava je detailn€jsi a vzhledem Kk technologii motion capture
expresivne;jsi.

Prostredi je oproti puivodni verzi rozlehlejsi a detailn¢jsi. Dodatecné

velkolepéjsi zabéry, kterych by nebylo mozné v originale dosahnout. K vy-
slednému stylu prispivaji také dodatecné barevné upravy v postprodukci
vytvarejici drsnou, temnou a vaznou estetiku, ktera se vyrazné liSi od
prevazné slunné a barevné palety verze Desmonda Davise.

Akce je zprostredkovana rychlym strihem, zménami thltd kamery a
velikosti zabérti. Herecké vykony jsou expresivnéjsi a vice zameérené na fy-
zickou stranku a choreografii.
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Naproti tomu Soubgj Titanit z roku 1981 se snazil zaujmout pre-
devsim pribéhem zaloZzenym na mytologickém nameétu a osobitou animaci
a vizi Raye Harryhausena, ktery pro tuto scénu vytvoril postavu Meduzy.
Vzhledem k omezenim, ktera stop-motion animace predstavovala (na-
priklad z hlediska pohybu), je cely souboj mnohem pomalejsi. Pozornost je
vénovana vykreslovani emoci hlavniho hrdiny, budovani napéti a spravné-
mu nacasovani Perseova smrticiho uderu. Toho je dosazeno predevsim po-
moci komorniho herectvi, pomalé strihové skladby, gradujiciho hudebniho
doprovodu, vyrazného zvukového podkresu a ramovani kamery. Strih je
tvoren dlouhymi zabéry, které jsou bud’ statické nebo je jejich pohyb nevy-
razny podporujici pomalé tempo sekvence. Zabéry se stridaji od cihaji-
ci Meduzy na Persea ukrytého za sloupem, ¢imz vznika dynamika vyvo-
lavajici ocekavani a napéti pramenici z mozného utoku.

Sekvence ptisobi mnohem komornéji a intimnéji nez v nové verzi
také diky vzhledu doupéte, které je tvoreno pouze jednou mistnosti. Je-
likoz vsak bylo vytvoreno s pouzitim skutecnych kulis, vypada prostredi
mnohem realistiCtéji a hmatateln€ji nez v remaku, kdy se jedna zejména o
CGI, které muze nékterym divakim pripadat nepresvéd¢ivé. V mnohem
vétsi mire je zde také pouzit kontrast svétla a tmy, ktery nejenze dodava
scénam vetsi miru zahadnosti, ale slouzi také vypravécimu ucelu - stiny
vrhané Meduzou vytvareji na sloupech obrazce, které predznamenavaji jeji
pritomnost.

Pri soucasném porovnani obou scén jesté vice vynikne kontrast a
rozdil ve zpusobu nataceni, kdy jsou efekty puivodni verze zasazeny do re-
alného svéta snazici se maximalné vyuzit dostupné prostredi, zatimco v re-
maku je zakladem digitalni svét vytvoreny v postprodukci, do néhoz jsou

vlozeny scény natocené na skutecnych lokacich.
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8 ZAVER

Zamérem této prace byla komparace dvou dosavadnich verzi filmu
Souboj Titanti z let 1981 a 2010 se zamérenim na specialni a vizualni efek-
ty. Cilem bylo zjistit, jak byl mytologicky pribéh, jehoz zaklad je v obou fil-
mech do jisté miry totozny, ztvarnén pomoci tehdejsSich technologii. Vy-
chazel jsem z neoformalistického pristupu popsaného v knize Kristin
Thompsonové Breaking the Glass Armor. Po popisu neoformalistickych na-
stroju, které jsem pouzil v analytické casti, a stanoveni dominanty v podo-
bé vyobrazeni a zakomponovani mytologického bozstva a prostredi do re-
alného svéta pomoci trikt, jsem vyhodnotil vychozi prameny.

U obou filmt jsem nejprve zminil socialné-historicky kontext, ktery
povazuji za dulezity pro pochopeni doby, v niz filmy vznikly, divackych na-
vykt a dostupnych technologii. Piivodni verze byla natocena v dobé¢, kdy
vychazelo mnoho revolu¢nich filmti zalozenych vyhradné na specialnich
efektech a které experimentovaly s novymi moznostmi zobrazeni nemozné-
ho. Tvtirci museli najit zptsob, jak s omezenymi technickymi moznostmi
dosahnout co nejlepsich vysledki. Remake naproti tomu vznikl v digi-
talnim véku, kdy uz byla vétSina postupu standardizovana a bylo mozné
vytvorit témeér cokoliv.

Zasadni pro mou praci byl neoformalisticky rozbor ikonické scény
souboje Persea s Meduzou, ktera byla zpracovana jak v originale, tak v re-
maku. Tato narativné klicova scéna byla vybrana nejen kvuli své iko-
nicnosti, ale také proto, ze poskytovala velkou Sskalu rtznych prostredkii,
kterymi jsem mohl demonstrovat odliSnost scén. Tim, Ze jsem predem
identifikoval a podrobné popsal triky a jejich moznosti v obou verzich, bylo
snazsi tyto prvky v sekvenci vyhledat a nadale zkoumat a porovnavat.

Z rozboru a nasledné komparace vyplyva, ze moderni technologie
obsazené v nové verzi umoznily tvircim rozvinout ptivodni koncept a vy-
vSak v nékterych ohledech vzdalilo originalu. Ten byl mnohem komorné;jsi

a vizualné prostsi a po strance tempa a akce také pomalejsi a skromné;jsi.
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Tvarci museli mnohem vice spoléhat na herecké vykony, napadité
prostredi a vynalézavost v rezii a praci s kamerou, aby jednotlivé efekty vy-
nikly, zatimco v nové verzi mohli efekty uzptsobit predem natocenym scé-
nam. Navic diky vétSimu rozpoctu a technickym moznostem nebylo treba
byt tolik inovativni a hledat kompromisy nebo novatorska reseni. Pouziti
CGI pro tvorbu postav a prostredi sice ozvlastnilo puvodni namét a
akce a tvlirCich prilezitosti, avSak premira digitalnich efekt zptisobila, ze
se do jisté miry vytratila nejen hmatatelnost a materialnost, ale také jedi-
necnost, kterou mély specialni efekty jako jsou napriklad ru¢né mode-
lované a malované modely, miniatury nebo loutky, které se v ptivodni verzi
objevovaly v mnohem mensi mife. Hutna atmosféra, kterou budoval origi-
nal, byla upozadéna ve prospéch rychlého strihu, kaskadérskych kousku
a vizualniho spektaklu, ktery se soustredil na tvorbu ptsobivych sekvenci,
prostredi a realistické ztvarnéni mytologickych boht a tvorti.

V konecném dusledku je vSechno otazkou preferenci a vkusu.
Mnoho divaki da prednost modernéjSimu a drsnéjSimu zpracovani,
make. Néktefi se vSak uchyli k pomalejsi, ptivodni verzi a jejim klasickym
specialnim efektiim, z nichz lze citit jista experimentalnost a autorsky ru-
kopis, diky ¢emuz maji bezpochyby své kouzlo, a to i pres vSechny své ne-

dokonalosti a omezeni patrné na prvni pohled.
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