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Felix International s.r.o., Felix Nevřela – koproducent filmu 
Fimfárum do třetice všeho dobrého, 3D supervisor

Od roku 1987 se věnuje tvorbě elektronické grafiky na titulkovačích, od roku 1989 obsluze digitálních televizních efektů – Ampex a Abekas, od roku 1990 střihu a obrazovému dokončování náročnějších televizních pořadů, teleshoppingu a reklamy. Posléze je operátorem Quantel HENRY, prvního systému pro kreativní a bezkompresní dokončování obrazu v kvalitě D1 instalovaného na východ od železné opony, a vykonává dokončování postprodukčně náročných reklamních spotů a krátkých filmů. Od roku 2004 provádí práce na využití profesionálních HD technologií pro cenově dostupnou filmovou výrobu, od natáčení na formát HDCAM s použitím filmových skel, až po finální obrazové dokončení a barevné korekce na Final Cut (Choking Hazard a Post Coitum jsou první filmy natočené a dokončované touto technologií). V současné době má na starosti nejen pracoviště DI na Barrandově, to znamená skenování a barevné korekce v rozlišení 2k a 4k, ale i supervizi nad DI a VFX na filmových a komerčních projektech.
3D , respektive správně bych měl říkat STEREOSKOPICKÉ natáčení, ale to je hrozně dlouhé a mnoho nezasvěcených by si říkalo, že je to nejspíš něco ohledně muziky, takže zůstaneme u 3D a budeme všichni vědět, že nemluvíme o 3D animačních programech a počítačové grafice, ale o natáčení 2ma kamerami, které zastupují LEVÉ a PRAVÉ oko, začíná být velice populární. A tak jak už to tak bývá s každým novým výrazovým prostředkem i výroba ve 3D sebou přináší nové výrobní postupy a redefinuje používané technologie. Od prvotního nadšení - "Podívejte se! Takhle jste to ještě neviděli." Až po zoufalé - " Tak jsme to pěkně natočili, a když jsme to teď sestřihali, tak to VŮBEC NEFUNGUJE!!!!". Proč????  

Protože 3D není záznam reality kolem nás, to bude možná v budoucnu holografie,

ale je to především prostorová iluze, kterou pomocí separovaných obrázků pro levé a pravé oko, podsouváme našemu mozku, podobně jako to od začátku minulého století dělali průkopnící kinematografie. A jako každá iluze potřebuje iluzionistu, který ji odprezentuje, tak i vyprávění ve 3D potřebuje vypravěče - STEREOGRPAHERA, který nás, respektive náš mozek tím bludištěm 3D provede.

Pokud vynechám požadavky na STEREOGRAFICKÉ natáčení jako takové a svěřím scenáristu, režiséra a kameramana do rukou zkušeného stereographera, který se postará o to, aby technický scénář, kompozice záběru a nastavení kamer respektovalo základní pravidla 3D natáčení, tak jedním z nejdůležitějších technologických požadavků je SYNCHRONIZACE kamer při natáčení, speciálně při delších záběrech, nebo například při natáčení rockového koncertu. (Představte si, například ten zmatek v hlavě při světelných efektech - flash, který je jen v jednom oku, a ve druhém ne, protože jedna z kamer je o několik milisekund "OUT OF SYNC")

Je pravda, že při natáčení FIMFÁRA tento problém odpadnul, neboť herci byli mimořádně trpěliví a na place setrvávali hodiny a hodiny v neuvěřitelných pozicích, i když tu a tam si některý z nich pomohl, tu špendlíkem, nebo třeba hřebíčkem, kterým si podepřel tu nožičku, tu hlavičku, nebo třeba sekyrku, než ji zatnul do špalíčku, a to samozřejmě přineslo 2x víc práce pro retušování a "wire removal", ale i požadavek

na to, aby retuš v LEVÉM oku, byla stejná jako retuš v PRAVÉM oku. Protože pokud tomu tak není, tak místo, aby retuš něco schovávala, tak to ve 3D naopak vypadá, jako kdyby někdo ono kritické místo zvýraznil…..

Dalším z požadavků je naprostá kázeň při pojmenovávání záběrů a ukládání sekvencí do patřičných direktorářů, protože pokud nechceme trávit hodiny a hodiny ručním dohledáváním chybějících záběrů pro to či ono oko, a chceme SYNCHRONIZACI nechat na softwarech, tak musíme dodržet požadovanou memoriku.

Co se týče 3D projekce - tak samozřejmě jsme si schopni zabalit STEREO sekvence do DCP formátu potřebného pro digitální kina a zaběhnout si s flaskou do nejbližšího sálu, ale z praktických důvodů máme ve studiu několik 47` pasivních LCD displayů - jako například GD-463D10, které používají REAL D technologii. Pasivních proto, že ADD 1 - neblikají a neinterferují s ostatními display na pracovním stole, ADD 2 - brýle jsou lehké a nepotřebují dobíjet, což při klasické postprodukční 10 - 12 hodin trvající frekvenci vaše nosní přepážka opravdu ocení. Často se vede diskuze o velikosti projekční plochy. Obecně platí, že čím větší bude výsledný obraz, tím větší si můžu dovolit STEREO efekt. A že čím blíž k plátnu v kině sedím, tím plastičtější se mi objekty ve 3D prostoru jeví. Na 47" LCD si prostě musím sednout blíž, než by mi normálně bylo "televizně" milé, abych viděl zhruba to, co pak uvidím v kině, ale funguje to, a to je hlavní.

V případě FIMFÁRA pracujeme se sekvencemi TIFF  v rozlišení větším než 2K a výsledný obraz je komponován do DCP 2K ( 2 048 x 1 080). To nám na jednu stranu umožňuje poměrně rozsáhlé re-kompozice obrazu, nájezdy, švenky atd. Na straně druhé je to náročné na prostor na datovém úložišti a na datovou propustnost diskového pole, ale výsledek za to rozhodně stoji.

Co se týče programu na střih, tak o mne je známo, že nedám dopustit na Apple, takže hlavní úlohu u nás hraje Final Cut a QuickTime a pluginy s nimi spojené, i když po pravdě v poslední době se Apple soustředil spíš na hand-held produkty a telefony, takže jak to tak typuji, nová verze Final Cut studia bude mít premiéru spolu s FIMFÁREM, tudíž ta nám ve výrobě nepomůže. Ale teď by mi k radosti stačilo, kdyby byla pro Apple dostupná nějaká rozumná CUDA grafická karta.
Na 3D viděnou v kině v únoru 2011!











        Felix Nevřela
Hubert Hesoun – kameraman filmu 
Film byl snímán na digitální fotoaparát Fujifilm FinePix S5 Pro, rozlišení 12 mpix. Pro natáčení byli použity 3 stejné fotoaparáty, které byly použity souběžně na 3 scénách s objektivy s pevným ohniskem s manuálním ostřením od firmy Nikon.

Ohniska : 20, 24, 28, 35, 55, 85, 105, 135 mm

Ukládání snímků bylo prováděno přímo počítače. Kamera byla ovládáná pomocí ovládacího software Hyper-utility 3

Stereoskopii jsme po předcházejících testech řešili pomocí změny polohy kamery, tzn., že scéna byla vyfocena z jednoho bodu A a poté se kamera přesunula do bodu B a scénu opět vyfola. Vznikla tak dvojice stereoskopických snímků. Pohyb mezi body zajišťovala automaticky robotická posuvná jednotka, pracují s přesností 0,1 mm. 

Martin Vandas – producent filmu

Na závěr bych chtěl jen podotknout, že Fimfárum bylo vždy něčím inovativní po stránce technologií. Fimfárum 2 s premiérou v roce 2006 bylo prvním filmem v ČR natáčeným ne tradičně na surovinu do kamery, ale snímaným právě do fotoaparátu Fuji. Tentokrát jsme zvolili 3D stereoskopii a vznikl tak první 3D steroskopický český film vůbec.
