GIS w branzy filmowej

Czy mozna zaplanowa¢, zbudowa¢ i ,zaludni¢” olbrzymia
metropolie w zaledwie kilka miesiecy? Mozna, pod warunkiem, ze
pracujemy w jednej z hollywoodzkich wytwérni filmowych i
korzystamy z najnowszych technologii do projektowania 1i
wizualizacji miast. Tym tropem poszedt miedzy innymi Disney,
ktory uzyt* rozwigzania CityEngine od Esri do produkcji
,Zwierzogrodu” oraz Warner Bros., ktéry wykorzystat to
oprogramowanie do stworzenia futurystycznej wizji Los Angeles
w ,Blade Runner 2049”.

Rozwéj technologii i branzy filmowej ida w parze praktycznie
od samego poczatku kinematografii. Studia filmowe korzystaja z
nowinek technicznych nie tylko w celu poprawienia jakos$ci
filmow, ale réwniez zaprezentowania widzom jak najbardziej
wiarygodnych historii. Gumowe potwory siejgce zniszczenie
wsréd tekturowych makiet budynkédw juz dawno zostaty zastgpione
przez grafike komputerowg, ktdra pomaga kreowaé realistyczne
otoczenia. Efektem pracy twércéw , ktdérzy podchodzg do tego
zadania na najwyzszym poziomie sg filmy ,Zwierzogrod” i ,Blade
Runner 2049”. Pierwszy z nich otrzymat w zesztym roku Oscara w
kat. ,najlepszy ditugometrazowy film animowany”, drugi zdoby%
te samg nagrode w kategorii ,najlepsze efekty specjalne”.

Zwierzogréd — miasto inne niz wszystkie

Wedtug Brandona Jarratta — dyrektora technicznego Disneya -
najwiekszym wyzwaniem przy tworzeniu filmowej rzeczywistos$ci
»Zwierzogrodu” byto wykreowanie od podstaw krainy — miasta
zamieszkatego przez uosobione zwierzeta, ktdére dodatkowo
bytyby przedstawione w naturalnej skali. Zadaniem autordéw by*o
wiec zaplanowanie i zbudowanie fikcyjnej przestrzeni
miejskiej, z ktdérej korzysta¢ moze zardéwno afrykanski bawét,
jak 1 mata myszka.

Wszelkie budowle i elementy krajobrazu musiaty zostad


https://www.arcanagis.pl/gis-w-branzy-filmowej/

zaprojektowane od podstaw, specjalnie na potrzeby tej
historii. Zwierzogrod podzielony zostat na dzielnice, ktére
odzwierciedlajg odmienne strefy klimatyczne, zamieszkate przez
rézne gatunki zwierzgt. Jest wiec pustynna ,Stara Sahara”,
zasiedlona przez mniejsze zwierzaki ,Chomiczéwka” czy goracy
i wilgotny ,Las Padas” dla zwierzat egzotycznych. Wszystkie —
chod budowane przy wykorzystaniu odmiennych,
charakterystycznych dla siebie elementéw — tworza jedng
metropolie, ktérg w catej okazatos$ci podziwiac¢ mozna w jednej
z kluczowych scen filmu — podczas przejazdzki pociggiem
jednego z gtéwnych bohaterdw.

Bajkowa metropolia budowana od zera

Zbudowanie tej niezwyktej krainy od zera byto dla jej twlrcéw
nie lada wyzwaniem. ,,Byto nas mato, mielis$my bardzo niewiele
czasu” — wspomina Brandon Jarratt. Punktem wyjscia do
stworzenia tego fantastycznego miasta stata sie mapa, ktora
trzeba byto zagospodarowaé¢ stworzonymi na potrzeby filmu
ulicami, budynkami i roslinnoscig. Do tego zadania
wykorzystano narzedzie City Engine, z ktdérym ekipa miata do
czynienia podczas produkcji animacji ,Wielka Széstka”. Tym, co
odrézniato ,Wielka Szostke” od ,Zwierzogrodu” byt dostep do
aktualnej mapy i modeli San Francisco, ktére postuzyty do
stworzenia animowanego miasta ,San Fransokyo” w ,Big Hero 6”.

Dzieki CityEngine i ciezkiej pracy catego zespotu stworzona
zostata bajkowa kraina sktadajgca sie z 5 potgczonych ze sobag
dzielnic zawierajacych az 300 000 elementdéw, czynigc te
fantastyczng historie mozliwie jak najbardziej wiarygodng, by
nawet dorosty widz cho¢ przez chwile uwierzyt, ze Zwierzogroéd
naprawde istnieje.

Las Vegas przysztosci

Za efekty specjalne w ,Blade Runner 2049” odpowiedzialne by%o
studio Framestore, ktére pracowato przy kilkudziesieciu
hollywoodzkich hitach, takich jak ,Thor: Ragnarok”, ,Guardians



of the Galaxy Vol. 2" czy ,Everest”. Projektanci z Framestore
wykorzystali narzedzie CityEngine, do odtworzenia czesci
miasta Las Vegas ukazanego w filmie Blade Runner 2049.

Pierwszy etap budowy futurystycznego miasta polegat na
sfilmowaniu gtdéwnych czes$ci Las Vegas w jednym dtugim ujeciu.
Dzieki rozwigzaniu CityEngine udato sie odtworzy¢ sfilmowane
ulice i budynki w cyfrowej rzeczywisto$ci, co stanowi*o baze
do budowy Las Vegas przysztosci. Uzycie oprogramowania
zarezerwowanego na co dzien dla planistow, urbanistéw i
architektéw w branzy filmowej stanowi*o odwazny, ale niezbedny
krok w celu stworzenia realistycznej wersji nowoczesnego Las
Vegas. Studio korzystato z CityEngine tylko przez miesigc. W
tym czasie udato sie wykreowa¢ obszar o dtugo$ci prawie 7 km i
szerokosci 4 km, na ktéorym znalazto sie ponad 1400 budynkodw.

Wiecej informacji na temat CityEngine mozna znalez¢ pod tym
adresem.
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