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ABSTRAKT

Teoretická ást  bakalá ské práce se zabývá analýzou pracovního postupu praktické ásti.č ř č  

Popisuje  fáze  tvorby  animovaného  videoklipu  ke  skladb  Pocket  Angel  skupiny  Annie's  Trip.ě  

Videoklip  je  zpracovaný  kombinovanou  technikou.  Práce  se  v  jednotlivých  kapitolách  zabývá 

tvorbou scéná e, výtvarným ešením, anima ními technikami a pou itým sofwarem. Sou ástí práceř ř č ž č  

je storyboard.

Videoklip je p ilo en na DVD.ř ž

Klí ová slovač : animace, 2D animace, 2.5D animace, 3D animace, zelené pozadí, video, hi-speed 

video, kombinace technik

ABSTRACT

The theoretical part of the work deals with analysis of the practical working process.

It describes different stadiums of creation of the animated videoclip to the song "Pocket Angel" by 

the band Annie's Trip. The videoclip is elaborated using combinations of different techniques. In it's 

individual chapters the work deals with creation of the screenplay, creative conclusions, techniques 

of animation and usage of software. One part of the work is the storyboard.

The videoclip is attached on DVD.

Keywords: animation, 2D animation, 2.5D animation, 3D animation, green screen, video, hi-speed 

video, combination of techniques
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Úvod

Cílem teoretické bakalá ské práce je dokumentace postupu tvorby animovaného videoklipu sř  

názvem  Pocket  Angel  hudební  skupiny  Annie's  Trip.   Pro  tuto  práci  jsem  zvolil  metodu 

kombinované  techniky.  Spojením  r zných  technologických  a  pracovních  postup  jsem  cht lů ů ě  

vytvo it  výtvarn  ucelený  sv t,  který  pracuje  s  realistickými  prost edky  zobrazení  skute nostiř ě ě ř č  

vlo enými do iluzivního virtuálního sv ta. Tento vizuální sv t je spojen s rytmem a melodií hudby až ě ě  

myšlenkami zachycenými v textu písn .   ě

Práce se v jednotlivých kapitolách zabývá vznikem nám tu a tvorbou scéná e, výtvarnýmě ř  

ešením jednotlivých slo ek díla, anima ními technikami u itými v díle a vyu itím sofwarovýchř ž č ž ž  

nástroj  pot ebných k realizaci. Sou ástí práce je storyboard, výtvarné návrhy a ukázka pracovníchů ř č  

postup .ů
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1. Tvorba scéná eř

Scéná  vychází  z  anglického  textu  písn ,  který  je  meditací  nad  lidskou  existencí  (textř ě  

je sou ástí p ílohy). Inspirací k napsání textu byla tragická událost, p i které v horách pod lavinouč ř ř  

zahynul  kamarád.   Tato  událost  není  v  písni  p ímo popisována,  ale  myšlenky  jsou  zobecn nyř ě  

a d jové roviny jsou mnohovýznamové. Proto jsem se sna il nejd íve pohlí et na text jako celek aě ž ř ž  

jako první krok jsem si sepsal základní poznámky k jednotlivým slokám. Vznikl soubor nápad  ků  

charakter m,  prost edím,  výtvarným  postup m  a  inspira ním  zdroj m.  Vzhledem  ků ř ů č ů  

mnohavýznamovosti  textu bylo pot eba stav t  d j  na základ  souvislostí  prolínajících se celýmř ě ě ě  

p íb hem a ujasnit si konkrétní významy ve vztahu k budovanému scéná i.ř ě ř

Pro formát  videoklipu  je  d le ité  asování  (timing).  Proto  byla  dalším krokem p ípravaů ž č ř  

technického scéná e, který mi pomohl ujasnit si jakým zp sobem se budou st ídat prost edí a vř ů ř ř  

jakých momentech se budou objevovat postavy a jejich akce. Poté jsem si rozvrhnul ješt  základníě  

dramaturgické a záb rové len ní.ě č ě

D le itou roli p i stavb  scéná e hrála rytmizace. Píse  je pomalá, melodická a nevyskytujíů ž ř ě ř ň  

se v ní ádné dynami t jší pasá e. Proto jsem od za átku cht l, aby i samotná animace jakoby plulaž č ě ž č ě  

na klidných vlnách hudby. 

V další fázi jsem si ujasnil výtvarné ešení a anima ní postupy.  Blí e jsem se zamyslel nadř č ž  

jednotlivými pasá emi a vznikla podrobn jší verze scéná e, která u  pracovala s asovým d lením. ž ě ř ž č ě

Nakonec jsem s vyu itím nachystaných podklad  rozkreslil storyboard, na jeho  základž ů ž ě 

za ala vznikat samotná animace. č

1.1 Nám tě

Hudební skupinu Annie's Trip jsem oslovil, proto e její hudbu u  delší dobu znám a stylž ž  

kapely se mi líbí. N kolikrát jsem navštívil také autorská tení Roberta, zp váka Annie's Trip. Poě č ě  

první sch zce vybrali lenové ze svého repertoáru t i písn , ze kterých jsem m l mo nost vybrat tuů č ř ě ě ž  

nejvhodn jší pro animované zpracování. Píse  Pocket Angel byla vyhovující jak svým trváním oě ň  

délce t í minut, tak zajímavým textem a podáním. ř

Hlavním motivem vycházejícím z textu písn  je hledání smyslu lidského bytí a odpov di naě ě  

otázku, co je v ivot  d le ité. ž ě ů ž

Nám tem se tedy stalo toto hledání  a my se ve videoklipu setkáváme se dv ma hlavnímiě ě  

protagonisty p íb hu, kterými jsou Robert (zp vák kapely Annie's Trip) a Pocket Angel (bílý and lř ě ě ě  

pomáhající Robertovi v t kých chvílích). Ocitneme se v nebeských výšinách i v ponurých ulicíchěž  
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industriálního stereotypního velkom sta, zaplavovaného neznámým zlem v podob  erné dýmícíě ě č  

hmoty. Ta pohlcuje veškerý ivot i sv tlo. Robertovi se nakonec díky and lovi z této o ivlé no níž ě ě ž č  

m ry  da í  uniknout.  Není  však  jasné  zda  uniká  fyzicky  nebo  pouze  jeho  duše.  Postava  se  vů ř  

p ítomnosti  and la odpoutává od temné hmoty a vzlétá do nebe.  B hem letu nachází nebeskouř ě ě  

bránu v podob  díry v nebeské klenb . Tam spat uje jakoby záblesk poznání v podob  Boha, kterýě ě ř ě  

se však v okam iku m ní v n co špatného. Jedin  s pomocí and la je mo né toto zlo zahnat. Robertž ě ě ě ě ž  

dochází na své cest  k poznání, e pomoc musí hledat sám v sob , v poko e.ě ž ě ř

1.2 Synopse

Scéná  prošel  b hem  práce  n kolika  fázemi  vývoje.  Ve  finální  verzi  bylo  mým  cílemř ě ě  

propojení obrazové, textové a hudební slo ky v jednotný celek.ž

Klip za íná v mracích, ve kterých si poletuje and l. Sledujeme jeho hravý let a  do chvíle,č ě ž  

kdy se od n j kamera odpoutá a snáší se sm rem dol . Objevují se st echy vysokých mrakodrapě ě ů ř ů 

industriálního m sta a my postupn  klesáme kolem budov a  k úpln  dol  k zemi. Domy jsou takě ě ž ě ů  

vysoké, e k zemi nedopadá tém  ádné sv tlo. Ocitáme se v tmavém dvo e osv tleném pouzež ěř ž ě ř ě  

pouli ní lampou. Z bo ní uli ky se valí tmavá dýmící hmota, ze které vysko í Robert. Uniká p edč č č č ř  

erným kou em, ale ten ho v rohu dvora, ze kterého nevede jiná cesta, pohlcuje. Nad m stem seč ř ě  

objevuje and l hledající Roberta, aby mu p isp chal na pomoc. V prost ihu vidíme jak se Robertě ř ě ř  

utápí ve stoupající erné hladin . And l ho nachází a dosedá na jednu ze st ech, ke které u  témč ě ě ř ž ěř 

dosahuje rozpínající se ernota. Robertovi se z ní da í vymanit a vylétá kolem and la vzh ru. Jehoč ř ě ů  

let  ale  není  aktivní,  je  spíš  pasivn  ta en  jakoby  n jakou neviditelnou silou.  Vše  erné-špatnéě ž ě č  

z stává n kde dole a my sledujeme pr let Roberta oblohou. Vypadá š astn , proto e si v dy p álů ě ů ť ě ž ž ř  

létat a nyní se mu jeho p ání vyplnilo. Nakonec nachází díru v nebeské klenb , ve které se ztrácí.ř ě  

Objevuje se nad mraky a zde se setkává s Bohem. Toto setkání je však jen klam a namísto Boha se v 

okam iku zjevuje Klaun vyfukující ernou hmotu do mrak . Robert zmizel n kde za kamerou, kteráž č ů ě  

se p ibli uje k rozpínajícímu se ernému oblaku. Klaun b hem toho mizí za mra nou oponou. Nař ž č ě č  

scén  se ale najednou znovu objevuje and l, který ernotu rozpráší a v dálce mizí v mracích. Obrazě ě č  

se p esv tlí a v bílé prázdnot  se objevuje ervený proud paprsk  symbolizující Robertovo tápání veř ě ě č ů  

své  mysli.  On  sám  se  v  n m  po  chvíli  zjevuje  a  kajícn  sundává  sv j  ervený  klobouk  p iě ě ů č ř  

posledních slovech: “Fuck! I forgot to prey...”.
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1.3 Storyboard

Tvorba  obrazového  scéná e  (storyboardu)  byla  poslední  fází  p ed  samotnotnou  animací.ř ř  

Podle technického scéná e jsem si storyboard rozvrhnul do osmi kapitol. Šest z nich o p ibli néř ř ž  

délce 25 vte in a dv  instrumentální pasá e o délce 13 vte in. Celý storyboard je rozd len na záb ryř ě ž ř ě ě  

po 6ti vte inách. Po zkompletování atoryboardu jsem dostal pom rn  detailní p edstavu o d ji, oř ě ě ř ě  

pohybech kamery  v  3D prostoru  a  jak  budou p sobit  velikosti  záb r  rozvr ené  v technickémů ě ů ž  

scéná i. ř

Další  d le itý  krok  vyplývající  ze  storyboardu bylo  co  nejefektivn jší  rozvrhnutí  práce,ů ž ě  

vzhledem k náro né kombinované technice zpracování.č

Storyboard  slou il  po  celou  dobu b hem animování  jako  základní  manuál.  Na n kolikaž ě ě  

místech bylo pot eba menších úprav nebo zjednodušení, ke kterým jsem došel b hem práce.ř ě

V p vodní verzi  storyboardu, která je  v p íloze této  práce,  je patrná jedna v tší  úprava.ů ř ě  

P vodn  m ly ulice m sta zaplavovat erné myši, které se postupn  zm ní v ernou masu. Nakoneců ě ě ě č ě ě č  

došlo ke zjednodušení pouze na ernou masu. D vodem této zm ny bylo dodání nové nahrávky,č ů ě  

která má na n kolika místech drobné textové zm ny. Jedna z nich se týká pasá e, ve které byloě ě ž  

slovo  myši  (mice)  nahrazeno  slovem  kostky  (dice).  Významov  se  nic  nezm nilo  a  redukceě ě  

pomohla menší popisnosti a lepší itelnosti obrazu. erná masa dostate n  nazna uje p ítomnostč Č č ě č ř  

n eho zlého a špatného.ěč

1.4 Technický scénář

Celou t í minutovou stopá  skladby jsem si rozd lil na kratší úseky. Na asovou osu jsemř ž ě č  

zakreslil trvání jednotlivých pasá í (kapitol). Vznikl tak p ehled a  rozvr ení prost edí a postav vž ř ž ř  

celém videoklipu.  Na základ  této  asové osy jsem rozpracoval  podrobn ji  jednotlivé  kapitoly.ě č ě  

Zjistil jsem kolik bude p ibli n  pot eba vytvo it animací pro ka dou postavu, jak rozsáhlé by m loř ž ě ř ř ž ě  

být prost edí a jaké materiály budu pot ebovat k realizaci. ř ř

Obrázek 1 – asová osač
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2. Výtvarné ešeníř

Ve videoklipu vyu ívám r zných digitálních technik zpracování obrazu i animace a jejichž ů  

kombinací jsem se sna il vytvo it virtuální sv t, který má svoje pravidla a je pro diváka uv itelný.ž ř ě ěř  

Kombinovaná technika nabízí zajímavý zp sob práce s na první pohled nesourodými materiály aů  

metodami.  Mým hlavním cílem bylo  výtvarn  sjednotit  tyto  techniky  a spojit  r zné  p ístupy kě ů ř  

animaci v jedotný harmonický celek. 

Je  pot eba  mít  práci  dob e  rozvr enou  a  jednotlivé  pracovní  postupy  se  musí  vhodnř ř ž ě 

dopl ovat a ešit v pot ebné asové souslednosti. ň ř ř č

2.1 Inspira ní zdroječ

Inspira ní  prameny,  ze  kterých  jsem erpal,  zahrnují  knihy,  asopisy  i  webové  stránkyč č č  

zabývající se digitálními technologiemi kresby a animace. Zmíním alespo  ty, které pova uju zaň ž  

nejd le it jší. ů ž ě

Kniha Motion by Design (kolektiv autor ) analyzuje moderní digitální animaci v hlavníchů  

odv tvích, kde nachází uplatn ní (filmové titulky, reklama, zn lky, videoklipy i webové reklamy).ě ě ě  

Krom  detailní analýzy a seznamu softwaru, se kterým bylo dané dílo vytvo eno, nabízí i pohled naě ř  

tvorbu p edních sv tových studií a jejich p ístup k tvorb .ř ě ř ě

Anglický asopis Computer Arts se zajímá o po íta ové um ní všeho druhu. Obsahuje plnoč č č ě  

u ite ných  lánk ,  návod  a  dalších  odkaz .  Pravideln  otiskuje  rubriky  v nované  mladýmž č č ů ů ů ě ě  

um lc m, kte í se ji  prosadili u velkých firem, ale i neznámým um lc m, kte í mají co ukázat.ě ů ř ž ě ů ř

Webová stránka www.motionographer.com shroma uje a ka dý den aktualizuje obrovskýžď ž  

archiv krákých animací videoklip , reklam apod. U ka dého díla je kráký lánek, který ho rozebíráů ž č  

a  stru n  nás  seznamuje  s  autorem.  Jsou  zde  zastoupeni  jak  mist i  svého  oboru,  tak  nadananíč ě ř  

za ínající experimentáto i. Stránka obsahuje i p ímé odkazy na nejzám jší sv tová anima ní studia.č ř ř ě ě č  

Jedná se o rozsáhlý zdroj inspirace.

Dalším  z  hlavních  zdroj  inspirace  jsou  d jiny  animovaného  filmu.  V  historii  byloů ě  

vymyšleno a p ivedeno k dokonalosti mnoho postup  a technik, ze kterých se dá i v sou asnostiř ů č  

erpat  a  p eformulovávat  je  sou asným  digitálním  jazykem.  Walt  Disney  pat í  ke  klasiceč ř č ř  

animovaného filmu a postupu, který pou íval p i tvorb  svých postavi ek jsem vyu il i u postavyž ř ě č ž  

and la ve svém videoklipu. Další osoba, která byla inspirací pro finální vzhled této postavy bylaě  

Lotte  Reiniger  její  vtipné  a  precizní  siluetové  animace  z  první  poloviny  20.století  m  velmiž ě  

oslovily.  Z  domácí  scény  bych  vyzdvihnul  osobnost  Karla  Zemana,  jeho  filmy  jsou  ú asnouž ž  

http://www.motionographer.com/
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ukázkou kombinace filmových postup , trik  a velkého re isérského talentu.ů ů ž

Posledním z hlavních inspora ních zdroj  je sou asný krátkometrá ní i dlouhometrá ní film.č ů č ž ž  

Zde  bych  vyzdvihnul  n kolik  neoblíben jších  d l.  Krátký  animovaný  film  ě ě ě Tyger brazilského 

re iséra ž Guilherma Marcondese, vytvo eného kombinovanou technikou loutky, ploškové animace ař  

3D animace. Krátká animovaná opera Tale of How od jihoafrického kolektivu Black Heart Gang. V 

tomto  díle  je  p ivedena  k  dokonalosti  syntéza  silného  p íb hu  zpívaného  operní  p vkyní  zař ř ě ě  

doprovodu  orchestru  a  kombinace  2D  animace  s  3D  animací.  Krátké  zn lky  pro  francouzskýě  

filmový festival  francouzského re iséra  Pierre  Michela,  ve  kterých vyu ívá ú asným zp sobemž ž ž ů  

zpomalené záb ry rychlých pohyb  lidského t la v kombinaci s ásticovými systémy vytvá ejícímiě ů ě č ř  

ohe  a déš . ň ť

2.2 Pracovní postup

Seznam pou itých technik:ž

– perokresba

– digitální malba

– fotografie

– fotomontáž

– pixilace

– video

– hi-speed video

– plošková 2D animace

– frame-by-frame 2D animace

– 2,5D animace (tj. zobrazení 2D objekt  ve 3D prostoru)ů

– postprodukce

Nejd íve jsem za al pracovat na skicách postav. V této fázi jsem ješt  nem l jasno v tom,ř č ě ě  

jakou technikou budou postavy následn  zpracované, ale to v tuto chvíli nebylo d le ité. Cht l jsemě ů ž ě  

si ujasnit p edstavu o charakterech a najít formu a p ístup k postavám obecn . Teprve potom jsemř ř ě  

ešil výb r techniky pro konkrétní postavy. N které skicy jsem pozd ji naskenoval, vykoloroval ař ě ě ě  

pou il p ímo v animaci (postavy Boha a Klauna v mracích).ž ř
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Obrázek 2 – první skicy Pocket Angela

Od po átku jsem m l jasno v tom, e prost edí industriálního m sta bych cht l zpracovávatč ě ž ř ě ě  

pomocí  upravovaných fotografií.  Za al  jsem tedy soustavn  p i ka dé vhodné p íle itosti  sbíratč ě ř ž ř ž  

fotografie mrak  pro “nebeskou” ást p íb hu. Materiál pro “m stskou” ást jsem nalezl ve velkéů č ř ě ě č  

industriální oblasti kolem Essenu v N mecku, kam jsem se vypravil. Volba dalších pracovních aě  

technických postup  se odvíjela od základu tvo eného stylizovanými fotorealistickými budovami aů ř  

mraky.  Proto  jsem  prost edí  exteriér  pomocí  skic  nerozpracovával  do  p íliš  velkých  detail .ř ů ř ů  

D le itý  byl  storyboard,  kde jsem m l jednoduše  nahozené scény.  V pozd jší  fázi  vývoje  bylaů ž ě ě  

fotografie pou ita ješt  jednou p i práci s hlavní postavou Roberta.ž ě ř

Video jsem pou il u delších pasá í s Robertem, které nebylo vhodné fotit na stovky snímk .ž ž ů  

erné kou e zaplavující m sto byly filmovány vysokorychlostní kamerou.Č ř ě

Let  and la  jsem vytvá el  pomocí  vektorové animace,  u itím metody plošky i  frame-by-ě ř ž

frame.

Jednotlivé  ásti  byly  nakonec  poskládány  ve  virtuálním  3D  prostoru,  ve  kterém  bylyč  

snímány virtuálními kamerami. Animace and la byly vytvá eny zvláš  a do animovaného filmuě ř ť  
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dopln ny jako 2D vrstva.ě

Barevnost vycházela díky volb  prost edí nebe a industriálního m sta tém  do ernobíla.ě ř ě ěř č  

Proto  jsem  zvolil  minimalistické  barevné  pojetí  celého  klipu  a  pro  o ivení  jsem  zvolil  jakož  

dopl ující ervenou barvu. Objevují se lehce i další, spíše tlumené barvy, ale celkov  si klip dr íň č ě ž  

lad ní do erno- erveno-bíla.ě č č

Formát  zobrazení  jsem  pou il  širokoúhlý  (16:9),  v  rozlišení  FullHD  (1920x1080px).ž  

Všechny materiály, se kterými jsem pracoval byly po izovány ve vysokém rozlišení, a proto jsem seř  

rozhodl pro toto ešení.  Pozd ji  se ukázalo,  e  m la tato volba vliv na rychlost rychlost  práce.ř ě ž ě  

P edevším kdy  n které scény za aly být hodn  slo ité, tak se b hem práce vykreslovaly pomaleji,ř ž ě č ě ž ě  

a nakonec p i renderování a exportu animací bylo nutné ekat asi dvakrát déle ne  by bylo nutné p iř č ž ř  

pou ití standardního rozlišení.ž

2.3 Postavy

Po rozboru textu písn  jsem se rozhodl pro práci se dv ma hlavními postavami (Robert aě ě  

Pocket Angel). Tyto postavy sledujeme po v tšinu trvání videoklipu, ale sami se v p íb hu spíšeě ř ě  

míjí. Dále se na scén  objevuje postava Boha, která se promítne na pár okam ik  a poté se zm ní vě ž ů ě  

Klauna.  Poslední  není  typická  antropomorfní  nebo zoomorfní  postava,  ale  erná  kou ící  hmotač ř  

zastupující n co zlého a špatného.ě

Postavy jsou stylizované. Ka dá je vytvo ena jinou technikou, z eho  pramení i rozdílnáž ř č ž  

forma p ístupu k výtvarnému ztvárn ní. ř ě

2.3.1 Robert

Je osobitý, extravagantní zp vák kapely Annie's Trip. Jeho vystupování je v dy doprovázenoě ž  

netradi ní  volbou  oble ení,  dopl k  a  make-upu  ( ern  podmalované  o i).  Na  pódiu  p sobíč č ň ů č ě č ů  

charismaticky a doká e si získat svým vystupováním publikum. Toho všeho jsem cht l p i jehož ě ř  

ztvárn ní vyu ít a zachytit ve videoklipu co nejvýsti n ji jeho osobnost.ě ž ž ě

Zpo átku jsem p emýšlel nad formou ztvárn ní a volbou stylizace jeho postavy. Ud lal jsemč ř ě ě  

n kolik návrh , ale s ádným jsem nebyl úpln  spokojený. Nakonec jsem se rozhodl pro realistickéě ů ž ě  

zobrazení pomocí fotografie a video záznamu, které maximáln  vystihne jeho charakter a dob e seě ř  

propojí s fotorealistickými texturami pou itými v pozadích.ž
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Obrázek 3 – skicy Roberta a jeho finální podoba

Další d le itou v cí byla volba oble ení a jeho barevnost. Vzhledem ke zvolené decentníů ž ě č  

barevnosti celého videoklipu ( erno- erveno-bílé provedení) jsem cht l, aby i Robert zapadal svojíč č ě  

vizá í do tohoto vzoru.  Oble ení jsem se rozhodl ponechat pouze v ernobílé a nejvýrazn jšímž č č ě  

erveným prvkem se stal klobouk. Klobouk nebyl samoú elný. Nápad pro jeho pou ití vycházel zč č ž  

reality, kdy Robert na koncertech v klobouku opravdu asto vystupuje. Druhý d vod byl praktický.č ů  

ervený klobouk se ve videoklipu stává neodd litelnou sou ástí postavy, která je díky n mu snadnoČ ě č ě  

rozpoznatelná a nezam nitelná.  S kloboukem je mo né pracovat  i  p i  choregrafii  a u ívat ho kě ž ř ž  

zachycení emocí nebo reakcí na n jaké události. Košile je erné barvy bez jakýchkoli vzor , abyě č ů  

zbyte n  nerozptylovala pozornost. Pod ní je ješt  bílé triko, které lemuje okraje erné košile. Totoč ě ě č  

se ukázalo jako výhodná kombinace – v tmavých pasá ích u uje pozici rukou a t la bílá barva až č ě  

naopak ve sv tlých pasá ích zase erná. Kalhoty jsou upnuté a elastické s ernobílými fleky. Kě ž č č  

tomu má na nohou vysoké t ké boty z erné k e s ohnivými plameny.ěž č ůž

Celá  postava  byla  nakonec  ješt  po íta ov  zeštíhlena,  co  áste n  ubralo  na  jejíě č č ě ž č č ě  

realisti nosti. I kdy  finální vzhled p sobil i bez jakékoli stylizace trochu jako z n jakého komiksu.č ž ů ě

obrazek
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2.3.2 Pocket Angel

And la  jsem  cht l  ukázat  spíše  jako  n jakou  éterickou  létající  bytost  ne  n jakouě ě ě ž ě  

realistickou formu. Vytvo il  jsem mno ství  návrh ,  ze kterých nakonec vzešla  postava spl ujícíř ž ů ň  

všechny po adavky týkající se vzhledu i funk nosti p i následné animaci. Kone ná volba padla naž č ř č  

siluetu  zvolené  podoby,  se  kterou  se  dá  dob e  manipulovat  p i  animaci  frame-by-frame.ř ř  

Postproduk n  byl dodán nadpozemský jas a zá e. č ě ř

Obrázek 4 – druhá série skic Pocket Angela a jeho finální podoba

Obrázek 5 – t etí série skic Pocket Angela a jeho finální podobař
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2.3.3 B h/Klaunů

Postava Boha se v d ji objevuje jen velmi krátce, ale p esto jsem na její vzhled kladl velkýě ř  

d raz.  Vybral  ikonické zobrazení  Boha od Michelangela  ze Sixtinské kaple.  Jeho podobu jsemů  

nejd ív naskicoval a následn  naskenoval, p ekreslil a vybarvil ve vysokém rozlišení v po íta i.ř ě ř č č  

Barevnost jsem ponechal podobnou p edloze. ř

Obrázek 6 –  skica Boha a jeho morfing v Klauna

Obrázek 7 –  finální podoba Boha podle Michelangela



UTB ve Zlín , Fakulta multimediálních komunikací ě 17

U Klauna jsem hledal finální podobu více. Jako první jsem se rozhodl najít typické klaunské 

rysy, abych potom mohl navrhnout charakter p esn  podle pot eby p íb hu. Nejjednodušší cestouř ě ř ř ě  

bylo hledat na internetu - zadal jsem vyhledávání obrázk  v googlu pod heslem “clown”. Z n kolikaů ě  

prvních stran jsem vybral podoby klaun , které m ly r zné typy make-upu a vzez ení. Hledal jsem iů ě ů ř  

kontrasty  jako  hodný  X  zlý,  štíhlý  X  tlustý,  mladý  X  starý  apod.  Jednotlivé  podoby  jsem  si 

rozkreslil, abych zjistil jaká kombinace by mohla býtt nejlepší. Kone ná volba padla ješt  n kamč ě ě  

jinam. Inspirací mi byl plakát k filmu Super Size Me od amerického re iséra Morgana Spurlocka.ž  

Na tomto plakátu je karikatura p etloustlého klauna Ronalda McDonalda. Tento klaun v sob  skrývář ě  

také ur itou symboliku, která se hodila pro charakter mojí postavy. Vycházel jsem tedy z postavyč  

originálního McDonaldovského klauna, kterého jsem cht l ukázat (podobn  jako na zmi ovanémě ě ň  

filmovém plakátu)  jako  p etloustlou  karikaturu  sama sebe.  Po  nalezení  finální  podoby vytvo ilř ř  

detailní skicu a zpracoval ji stejným stylem jako postavu Boha. Barevnost jsem op t zachoval jakoě  

u originálu.

Obrázek 8 – série skic Klauna



UTB ve Zlín , Fakulta multimediálních komunikací ě 18

Obrázek 9 – hledání finální podoby Klauna

Obrázek 10 – finální podoba Klauna
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2.4 Prost edíř

Pou il  jsem  techniku  fotomontá e,  se  kterou  jsem  pracoval  u  v  n kolika  p edchozíchž ž ž ě ř  

projektech  a  stále  je  mo né  pracovat  novými  zp soby  s  realistickými  prvky  a  objevovat  nováž ů  

spojení tvar  a barev. Realistické fragmenty se dají všemo n  kombinovat, deformovat, barevnů ž ě ě 

upravovat,  dokreslovat  apod.   Finální  obraz  potom  skrývá  jistou  míru  nep edvídatelnosti  ař  

náhodnosti, proto e v dy zále í na druhu a kvalit  pou itých materiál , které ovliv ují vzhled nebož ž ž ě ž ů ň  

povrch objekt  a celých prost edí. V tomto p ípad  jsem cht l s fotomontá emi pracovat relativnů ř ř ě ě ž ě 

minimalistickým zp sobem,  proto e  jsem cht l  zachovat  vyšší  míru  reálnosti  prost edí.  To  miů ž ě ř  

dovolilo  soust edit  se  více  na  sb r  a  následný  výb r  kvalitních  materiál  odpovídajících  méř ě ě ů  

p edstav  o p sobení celku a práci s jejich rozmíst ním v prostoru p i stavb  scény. ř ě ů ě ř ě

Celý d j se odehrává ve dvou prost edích. Jedním je mra ná obloha a druhým industriálníě ř č  

m sto.         ě

Obrázek 11 – výb r a t íd ní materiálě ř ě ů

2.4.1 Obloha

Sv t mrak , je místem obývaným and lem a Bohem/Klaunem. V tomto sv t  se v druhéě ů ě ě ě  

polovin  klipu objevuje i Robert prolétávající ernobílým prost edím nadýchaných oblá k . ě č ř č ů

Mraky jsou focené ze zem , ale p i sestavení v 3D prostoru p sobí jako by se divák ocitlě ř ů  

p ímo v  nich  a  prolétává  jimi  spole n  s  postavami.  Mým cílem bylo  vytvo it  iluzi  podobnouř č ě ř  

skute nému  letu,  kdy  se  pasa ér  dívá  z  okýnka  letadla.  Proto  jsem  pro  zprost edkování  coč ž ř  

nejrealisti t jšího pro itku virtuálního letu zvolil fotografii.č ě ž
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2.4.2 M stoě

Od za átku jsem m l p edstavu vystav ní industriálního m sta, které by m lo být zabíranoč ě ř ě ě ě  

jak z nadhledu, tak z pohledu “zevnit ”, tj. v jeho ulicích. Toto m sto jsem cht l vystav t ve 3Dř ě ě ě  

prostoru s vyu itím fotografií architektury, aby bylo mo né pracovat s kamerou a voln  se v n mž ž ě ě  

pohybovat.  Pro  po ízení  fotografií  jsem  se  rozhodl  navštívit  industriální  oblast  v  n meckémř ě  

Ruhrgebietu,  kde  jsou  obrovské  komplexy  starých  továren.  Dnes  jsou  vy išt né,  upravené  ač ě  

otev ené pro ve ejnost. V Essenu jsem navštívil bývalý uhelný d l a koksárnu Zeche Zollverein a vř ř ů  

jeho blízkosti  le ící Duisburg. Ob  místa fungují jako tovární parky s vymezenými cestami prož ě  

návšt vníky a z vysokých t ebních v í je výhled daleko do krajiny plné podobných za ízení.ě ěž ěž ř

Materiálu jsem m l dost, ale po za átku práce na po íta i jsem zjistil, e fotografie továreně č č č ž  

ve 3D prostoru nefungují jak jsem si p edstavoval. Rozhodl jsem se tedy zvolit odlišnou techniku ař  

vystav t domy jako trojrozm rné objekty. K jejich vytvo ení jsem pou il cihlové st ny nakteré jsemě ě ř ž ě  

v r zných odstupech dosadil  okna z  jiných budov.  Okna jsou v tšinou rozbitá,  co  ukazuje naů ě ž  

zašlost m sta. Cht l jsem, aby m sto p sobilo dojmem velké rozlohy a výšky dosahující mrak .ě ě ě ů ů  

Proto jsem budovy vytáhl hodn  do výšky a vznikly tak netypické cihlové mrakodrapy. ě

Obrázek 12 – m sto vid né z nadhleduě ě

2.4.3 erná dýmící hmotaČ

Prvek zastupující n co špatného, negativního nebo zlého. Vystupuje jako ivá hmota, co seě ž  

ur itým zp sobem chová a cílen  ší í temnotu a zkázu. č ů ě ř
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3. Animace

3.1 Pracovní postup

Tento  projekt  jsem  se  rozhodl  zpracovat  technologií  ozna ovanou  jako  2,5D.  Je  toč  

kombinace 2D plochých objekt  umíst ných ve 3D prostoru. D vod  této volby bylo n kolik. Bylaů ě ů ů ě  

to samotná píse , která je molodická a pomalá, a proto jsem cht l mít mo nost pracovat s kamerouň ě ž  

pohybující  se  voln  v  prostoru.  Druhým  motivem  byla  p edchozí  zkušenost  s  vektorovou  2Dě ř  

animací, kterou jsem cht l doplnit o t etí rozm r. N kolik animací s vyu itím 3D prostoru jsem jiě ř ě ě ž ž 

vytvo il,  ale  jednalo  se pouze o menší  projekty,  ve kterých jsem nevyu il  velký potenciál  tétoř ž  

technologie.  S pou itím 3D souvisí  ješt  postprodukce a vyu ití  efekt ,  které mohou simulovatž ě ž ů  

nejr zn jší formy energií, plyn , tekutin, sv telných zá í atd.ů ě ů ě ř

Delší  dobu  také  pracuji  s  fotografií  a  fotomontá í,  pomocí  které  jsou  vytvá ena  r znáž ř ů  

prost edí animovaných film  nebo po íta ových her, na kterých d lám. S touto prací souvisí takéř ů č č ě  

další metody, které pou ívám a cht l jsem je uplatnit ve spojení s ostatními technikami. Fotografiež ě  

jsem také  n kolikrát  pou il  pro  tvorbu postav  pro  ploškovou animaci.  Nejd ív  jsem nad tímtoě ž ř  

vyu itím p emýšlel i u videoklipu Pocket Angel. Kde by mohla být touto technikou zpracovanáž ř  

hlavní  postava  Roberta,  ale  nakonec  jsem od toho  upustil  kv li  velké  náro nosti.  Vzhledem ků č  

pou ití 3D prostoru, by bylo nutné vytvo it desítky fází r zných ástí t la, aby se postava mohlaž ř ů č ě  

pohybovat stejn  voln  jako kamera v prostoru. Jednodušší se ukázala být technika tvorby animaceě ě  

z  fotografií,  tzv.  pixilace.  Její  výhoda  spo ívá  v  tom,  e  se  postava  nafotí  v  r zných fázích  ač ž ů  

následn  se tyto fáze pustí v po íta i za sebou. Vzniklý pohyb je potom specifický pro tuto technikuě č č  

a  liší  se  od  klasického  video  záznamu.  Fáze  se  dají  následn  pou ívat  v  nových  spojením  aě ž  

kombinacích a dá se tak ze základní série pohyb  vytvo it v tší mno ství variant.ů ř ě ž

Video záb ry v n kterých momentech doplnily fotografie hlavní postavy Roberta ur ené proě ě č  

pixilaci. Bylo to v n kolika scénách, kdy pomalý pohyb trval delší dobu nebo u slo it jších pohyb .ě ž ě ů  

Hlavní filmovaná sekvence je pou ita p i p edstavení Roberta v temné uli ce ve m st  mezi domy.ž ř ř č ě ě  

Dále  nap íklad  ve  chvíli,  kdy  Robert  vzlétá  vzh ru  z  erné  hladiny  stoupající  mezi  domy;  vř ů č  

mracích, kdy  vstává p ed Bohem a v posledním záb ru, p i sundávání klobouku a oto ení se dož ř ě ř č  

kamery.  Pokud bych cht l  v t chto p ípadech pou ít  pixilaci,  bylo by nutné nafotit  p íliš  velkéě ě ř ž ř  

mno ství snímk  a práce by byla neefektivní. ž ů

Jedním  z  nových  postup ,  které  jsem  se  rozhodl  ve  své  bakalá ské  práci  pou ít  bylyů ř ž  

postproduk ní efekty. Jedním z nich je ásticový systém (particle system). Široká škála nastaveníč č  

dává velký prostor pro experimentování a p izp sobení daného efektu p ímo na míru konrétnímř ů ř  
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po adavk m. Tímto zp sobem je vytvo ený efekt sv telných paprsk  v poslední ásti videoklipu.ž ů ů ř ě ů č

Základem celé práce jsou dvourozm rné objekty, které se dají rozd lit na t i typy. Prvnímě ě ř  

typem jsou  dvourozm rné  postavy  jejich  pohyb  v  prostoru  je  pouze  iluzivní  (Pocket  Angel).ě ž  

Druhým typem jsou dvourozm rné postavy (Robert,  B h/Klaun)  a  objekty (mraky)  umíst né vě ů ě  

prostoru. T etím druhem jsou dvourozm rné objekty, které svým prostorovým uspo ádáním tvo íř ě ř ř  

zdání trojrozm rných model  (budovy, bedny ve dvo e).ě ů ř

3.2 Postavy

Ka dá  z  postav  je  tvo ena  jinou  technikou,  zvolenou  podle  n kolika  r zných  hledisekž ř ě ů  

popsaných ní e. ž

3.2.1 Robert

Postava Roberta je z ásti fotografovaná a z ásti filmovaná. To dává charakteru realistickýč č  

výraz a spojuje ho s reáln  zpracovaným prost edím. ě ř

Aby bylo mo né postavu zasadit do prostoru, bylo nutné nejd íve vytvo it okolní prost edí až ř ř ř  

v  n m  pomocí  virtuální  kamery  nachystat  jednotlivé  záb ry.  Z  tohoto  d vodu  bylo  focení  aě ě ů  

filmování jednou z posledních fází tvorby. Po celou dobu jsem v animaci pracoval se zástupnými 

statickými obrázky, které se pohybovaly po trajektoriích nachystaných pro postavu. Díky tomu jsem 

m l p esnou p edstavu o choreografii pohybu, pot ebné vzdálenosti od fotoaparátu nebo kamery,ě ř ř ř  

délce jednotlivých akcí a úhlu snímání. Zárove  byla v choreografii z ásti ponechána volnost proň č  

Robert v herecký výkon.ů

Nejslo it jší akcí byl nástup Roberta na scénu v temné uli ce mezi domy. Tuto akci bylož ě č  

nutné rozd lit  na dv  ásti,  proto e  se b hem ní  zm ní  umíst ní  a  úhel  kamery.  V první  ástiě ě č ž ě ě ě č  

vysko í Robert z bo ní ulice a je snímán z podhledu. Za ním se valí erná kou ící hmota. Následuječ č č ř  

záb r z nadhledu, jakoby z pohledu této hmoty, která kameru obklopuje. B hem pohybu Roberta seě ě  

kamera otá í, navíc klesá a  do výšky o í a p itom se p ibli uje k postav . Ta od ní utíká a záb rč ž č ř ř ž ě ě  

kon í tzv. vertigo efektem, kdy se za sou asného p ibli ování kamery odzoomovává. Pro nato eníč č ř ž č  

tohoto komplikovaného záb ru jsem rozkreslil trajektorii pohybu postavy i kamery. První fáze bylaě  

jednodušší, proto e je p i ní kamera statická. Druhá fáze, kdy je kamera jakoby sou ástí kou e, bylaž ř č ř  

náro n jší a bylo nutné nato it ji na dvakrát, kv li omezené velikosti greenscreenu. Filmovalo se zč ě č ů  

ruky, aby bylo mo né ud lat jízdu z nadhledu do výšky o í. Robert m l p esn  daná místa pohybu až ě č ě ř ě  

daný po et  krok ,  které  musí  ud lat.  Záb r  bylo  nutné  mnohokrát  opakovat,  ne  jsme vyladilič ů ě ě ž  
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všechny detaily pohybu, tak aby sed ly do hotové virtuální scény. B hem natá ení jsme testovacíě ě č  

záb ry ihned dávali do po íta e, abychom mohli sledovat p ípadné chyby. P i zm n  místa kamery iě č č ř ř ě ě  

p i  následném  pohybu  rozd leném  na  dv  ásti  bylo  pot eba,  aby  konec  jedné  sekvence  coř ě ě č ř  

nejp esn ji navazoval na za átek druhé. V opa ném p ípad  by došlo ke škubnutí v jinak plynulémř ě č č ř ě  

pohybu a t ko by se taková chyba odstra ovala. ěž ň

Obrázek 13 – Robert zasazený ve virtuálním prost edíř

Další záb r je prost ih ukazující ve zpomaleném záb ru stoupající ernou hladinu, ve kteréě ř ě č  

se topící se Robert sna í vyplavat na povrch. Kamera je nej íve nato ena vodorovn , ale b hemž ř č ě ě  

pohybu vzh ru se vychyluje sm rem vzh ru. Robert se v tomto záb ru objeví pouze na okam ik aů ě ů ě ž  

zm nu  úhlu  kamery  nebylo  pot eba  ešit.  Nato ili  jsme  n kolik  záb r  v  detailu  ukazujícíchě ř ř č ě ě ů  

vyplavání, nádech a potopení se pod hladinu. P i tomto záb ru bylo nutné hlídat, aby se Robertř ě  

nedostal mimo záb r kamery a aby nebyl jeho pohyb p íliš rychlý.ě ř

Následující  scéna spojuje ob  hlavní postavy Roberta a and la.  Virtuální kamera sledujeě ě  

and la p ilétajícího na st echu domu, ke kterému se práv  dostává erná hladina. And l se zastavujeě ř ř ě č ě  

u kraje a p ed ním vylétává Robert mí ící do oblohy. Pro tento záb r bylo pot eba vytvo it iluzi letuř ř ě ř ř  

vzh ru, p i kterém kamera se kamera otá í a sleduje postavu od výšky o í a  po úplný podhled.ů ř č č ž  

Cht l jsem, aby let p sobil jakoby byla postava pasivn  ta ena n jakou silou vzh ru, podobn  jakoě ů ě ž ě ů ě  

bývají  zobrazovány  únosy  lidí  nebo  zví at  mimozemš any  ve  sv telném  paprsku.  ešení  tétoř ť ě Ř  

situace bylo nato ení le ící postavy. Kamera p itom opsala tvrtkru nici a pohnula se o 90 stup .č ž ř č ž ňů

Let  oblohou  byl  další  pom rn  slo itou  zále itostí.  Virtuální  kamera  zde  m ní  celkemě ě ž ž ě  
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p tkrát  svoji  pozici  a  Robert  je  b hem  svého  letu  sledován  bu  z  místa  nebo  se  sou asnýmě ě ď č  

pohybem kamery. Pro tyto situace jsem m l p ipraveny pot ebné fáze letu, které se zpracovávalyě ř ř  

pixilací. Robert se na míst  otá el na špi kách kolem své osy v dy 16 krát v rozmezí 360 stup ,ě č č ž ňů  

aby bylo mo né ud lat plynulý pohyb. Na špi kách stál, kv li dosa ení stejného efektu jako p i letuž ě č ů ž ř  

vzh ru, kdy le el na zemi. Tuto akci jsme zopakovali n kolikrát, v dy s fotoaparátem umíst ným vů ž ě ž ě  

r zných výškách. Nakonec jsme tuto akci nafotili ješt  z pojízdných schod  z úplného nadhledu.ů ě ů  

Díky tomu jsem m l dostatek materiálu na vytvo ení letu všemi mo nými sm ry za sou asnéhoě ř ž ě č  

pohybu  virtuální  kamery.  Fáze  pohybu  bylo  mo né  kombinovat  mezi  sebou  a  vytvo it  témž ř ěř 

libovolný pohyb.

Scéna, kdy se Robert objeví p ed Bohem byla pom rn  bezproblémová. Šlo pouze o to, abyř ě ě  

se Robert oto ený zády ke kame e z d epu postavil. Bylo nutných n kolik opakování záb ru, kv lič ř ř ě ě ů  

p esnému na asování.ř č

V  záv re né  scén  si  Robert  sundává  klobouk  a  otá í  se  ke  kame e.  Op t  to  bylaě č ě č ř ě  

bezproblémová  scéna  a  ud lali  jsme  n kolik  variant,  ze  kterých  se  vybrala  ta  s  nejlepšímě ě  

na asováním. Po st ihu následuje poslední záb r detailu Robertova obli eje nafocený na n kolikč ř ě č ě  

fází a pixilovaný.

 

3.2.2 Pocket Angel

Druhá hlavní postava je vytvo ena pomocí vektorové 2D kresby a animována ve Flashi. Proř  

její pohyb jsem pou il frame-by-frame i ploškovou animaci. Po dokon ení animací do jednotlivýchž č  

scén byly tyto animace ješt  postproduk n  upraveny. Byla dodána zá e a rozmazaní p i rychlýchě č ě ř ř  

pohybech. 

Animace vznikaly, podobn  jako u Roberta, a  po vytvo ení prost edí a jednotlivých záb r .ě ž ř ř ě ů  

Tyto záb ry jsem po dokon ení naimportoval do Flashe, kde jsem podle p edem daných pohybě č ř ů 

kamery v prostoru pracoval s pohybem postavy. Trajektorie  kamery i pohybu and la byly dop eduě ř  

rozplánovány a pohybují se nezávisle na sob . And l se tak dostává p ed i za kameru a b hem letuě ě ř ě  

se od kamery vzdaluje a zase p ibli uje. D raz jsem kladl na synchronizaci letu and la s melodiíř ž ů ě  

hudby. 

V prvním záb ru se and l objevuje na okam ik p ed kamerou, ale vzáp tí mizí za ní.ě ě ž ř ě  

Sledujeme jeho hravý let oblohou a  do chvíle, kdy se od n j kamera odpoutá a zamí í sm rem dolž ě ř ě ů 

k m stu. B hem letu je pou ita v míst  kde and l ud lá piruetu frame-by-frame animace, ve které jeě ě ž ě ě ě  

rozkreslených asi 70 fází pohybu and la rotujícího kolem své osy a zárove  se v obloukuě ň  

otá ejícího zp t. Tato technika je pom rn  náro ná na as, ale p i dodr ení prostorových zákonč ě ě ě č č ř ž ů 
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m e vypadat velmi zajímav . ůž ě

V dalším záb ru slétává and l z oblohy nad m sto a hledá Roberta. Zde jsem pou ilě ě ě ž  

ploškovou animaci, stejn  jako v prvním p ípad , na p edem p ipravené záb ry virtuální kamery.ě ř ě ř ř ě  

Siluetu and la jsem si rozd lil na n kolik samostatných ástí (hlava, krk, horní a spodní ást trupu,ě ě ě č č  

dv  k ídla, dv  nohy). Pro ka dou z t chto ástí jsem nakreslil vlastní trajektorii pohybu, která seě ř ě ž ě č  

podle fiktivní vzdálenosti od kamery deformuje vzhledem k ostatním. Sou asn  se sm rem dál odč ě ě  

kamery objekt pomocí transformace zmenší. Vzniká tak p esv d ivý dojem pohybu objektu vř ě č  

prostoru, p esto e je animovaný v ploše. ř ž

Po prost ihu na Roberta stoupajícího s hladinou mezi domy, sledujeme jak and l dosedá nař ě  

st echu domu. Kamera ho zabírá nej íve zezadu, potom z nadhledu a po dosednutí na st echu op tř ř ř ě  

zezadu s mírným nadhledem za sou asného zoomování. Bylo zde proto op t pot eba vytvo itč ě ř ř  

pseudo-prostorový efekt a tato animace je kombinací plošky pro hlavu, horní ást trupu a k ídla; proč ř  

spodní ást t la je pou ita automatická flashová transformace (tzv. motion tween) a áste n  jsouč ě ž č č ě  

doanimované spodní kon etiny. č

Obrázek 14 – jediné místo setkání Roberta a Pocket Angela

Naposledy se and l objevuje v nebesích. Zbaví je erného mraku, který tam vyfoukl Klaun,ě č  

proletí kolem kamery a ztrácí se v dálce v mracích. Zde je pou ita kombinace frame-by-framež  

animace a plošky. 
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3.2.3 B h/Klaunů

B h se objeví v mracích jakoby za nebeskou oponou a oslní Roberta. Tato postava nemáů  

ádnou zvláštní animaci. Je stejn  statická jako její p edloha v Sixtinské kapli. ž ě ř

Klaun  mrká  a  má  vytvo ených  n kolik  fází  obli eje  s  r znými  výrazi.  Mimika  jeř ě č ů  

rozanimována  pomocí prolínání obraz .ů

3.3 Prost edíř

Ve videoklipu se ocitneme v prost edí oblohy a m sta. Ob  ásti jsou vytvo eny z fotografiíř ě ě č ř  

a zasazeny do 3D prostoru.

3.3.1 Obloha

P i ka dé vhodné p íle itosti jsem po izoval a hromadil sbírku mrak , aby bylo mo né p iř ž ř ž ř ů ž ř  

vytvá ení scén v oblacích vybrat co nejlepší a nejvhodn jší obrazy. Sbírání fotek byla dlouhodob jšíř ě ě  

zále itost,  proto e  bylo  pot eba,  aby  byly  na  focení  vhodné  podmínky.  Vhodné  podmínkyž ž ř  

znamenaly jasný slune ný den s modrou oblohou, na které se mraky shlukují do kompaktních celkč ů 

a mají jasn  definovaný tvar a objem. Nebo p esn  naopak, zata ená obloha t sn  p ed bou kouě ř ě ž ě ě ř ř  

byla také velmi p sobivá a poskytla výborný materiál i za cenu zmoknutí.ů

Obrázek 15 – zamra ená obloha kv li p ítomnosti zlého Klaunač ů ř
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Nejd íve bylo nutné vybrat nejlepší fotografie a sjednotit jejich barevnost a kontrast mrak .ř ů  

Potom jsem je z fotografií vy ezal a ud lal jim m kké okraje, aby se mohly p i pohybu vzájemnř ě ě ř ě 

prolínat. 

V obloze se divák objevuje na t ech r zných místech. Ka dé z nich bylo znovu slo eno veř ů ž ž  

3D  prostoru,  aby  se  stejný  prostor  neopakoval.  Zcela  nepr hledné  mraky  byly  prolo enyů ž  

polopr hlednými,  n kdy  se  pohybujícími  mraky.  To  dodalo  scén  lepší  prostorový  dojem.ů ě ě  

Nejnáro njší  byla  stavba  záb ru,  kde  oblohou  prolétává  Robert.  Plochy  mrak  jsou  v  n mč ě ů ě  

vystav ny v 360 stupních, do výšky i hloubky ve všech sm rech. Díky tomu potom bylo mo néě ě ž  

postavit kamery na rozná místa a poka dé p sobí prostor unikátn  a m e d lat dojem pohledu zž ů ě ůž ě  

výšky dol  nebo naopak, stejn  jako je mo n  d lat jízdy kamerou a létat mezi mra ny.ů ě ž ě ě č

3.3.2 M stoě

Budovy v pozadí jsou postaveny z velkých ploch cihlových st n posetých v r zných vzorechě ů  

okny. St ny jsou k sob  sestaveny v prostoru tak, e tvo í kvádr. Zespodu i zvrchu je tento  útvarě ě ž ř  

zakrytý st echou. Díky tomu je mo né stejný objekt rotací kolem vertikální nebo horizontální osyř ž  

zdánliv  m nit v n kolik jiných. ě ě ě

Budovy v pop edí jsou sestaveny z menších díl  o výšce dvou pater. Tyto menší kvádry je nař ů  

sebe mo né skládat podobn  jako d tské kostky na hraní. Dají se libovoln  kombinovat a díky tomuž ě ě ě  

je mo né ze šesti kus  vyskládat domy, jejich  vzor a typ oken se v jenom záb ru nemusí opakovat.ž ů ž ě  

Tyto domy, které jsou kamerou zabírány velmi z blízka mají také svoje st ny vytvo ené z obrázkě ř ů 

ve vyšším rozlišení a je tak mo né p iblí it se velmi blízko bez znatelné ztráty kvality.ž ř ž

V záb ru do dvora mezi domy jsou rozmíst né bedny a na zemi rozházené fotografie kapelyě ě  

Annie's Trip. Záb r díky tomu p sobí p irozen ji. Na jedné ze st n je logo kapely a na st nách jsouě ů ř ě ě ě  

p idané praskliny, aby se nabourala jednotvárnost cihlové textury.ř

Budovy jsou rozmíst ny v prostoru a p i animaci vytvá í dojem hlobky a prostorovosti.ě ř ř  

Tomu napomáhá i nasv tlení n kolika r znými zdroji sv tel, které se v konkrétních záb rech podleě ě ů ě ě  

pot eby ješt  m ní. Dojem v tší prostorovosti vyvolává i nastavení širokého úhlu objektivu kamery.ř ě ě ě

3.3.3 erná dýmící hmotaČ

Kou e vycházející z rozpínající se erné hmoty jsou vytvo eny pomocí technologie hi-speedř č ř  

video. Byly  nato eny vysokorychlostním snímáním o rychlosti 300 snímk  za vte inu. K jejichč ů ř  

po ízení jsem pou il akvárium s vodou, do které jsem lil  nebo st íkal tekutiny r zných barev ař ž ř ů  
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hustoty.  Z  velkého  mno ství  po ízeného  materiálu  jsem  do  klipu  vybral  n jvhodn jší  záb ry,ž ř ě ě ě  

vyklí oval z nich pozadí a sjednotil barevnost.č

4. Pou itý softwarež

4.1 Adobe Photoshop CS4

Práce  na  po íta i  za ala  ve  Photoshopu.  V  tomto  programu  jsem  upravoval  fotografieč č č  

mrak ,  fotografie  Roberta,  p ipravoval  textury pou ité  na budovy,  skenoval  a  vybarvoval  skicuů ř ž  

Boha a Klauna atd. 

Obrázek 16 – úprava fotografií ve Photoshopu
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4.1 Adobe After Effects CS4

Kombinaci všech pou itých metod práce s digitálním obrazem umo uje postproduk ní až žň č  

kompozi ní program After Effects. Zde jsem vytvo il první scénu v mracích, pr lety kamery 3Dč ř ů  

prostorem,  import  hudby kv li  synchronizaci  s  obrazem,  vektorové  postavy z  Flashe  a  p idáníů ř  

postproduk ních efekt . Další fází bylo vystav ní 3D budov, zakomponování filmovaných záb r  ač ů ě ě ů  

fotografií. Nakonec jsem vytvo il nasv tlení scén a ve finále vyrenderoval jednotlivé kompozice doř ě  

díl ích video soubor .č ů

Obrázek 17 – úprava fotografií v After Effects 

4.3 Adobe Flash CS4

Program Flash jsem pou il na vektorovou animaci (ploškovou i frame-by-frame) postavyž  

and la. Tuto postavu jsem rozresloval na ji  hotové záb ry, vyexportované jako sekvence bitmap veě ž ě  

formátu JPEG z After Effects. Po dokon ení jsem samotnou animaci bez pozadí vyexportoval jakoč  

sekvenci bitmap ve formátu PNG (kv li pou ití pr hlednosti pozadí), kterou jsem vlo il jako 2Dů ž ů ž  

vrstvu do nachystané kompozice v After Effects. 
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Obrázek 18 – vektorová animace ve Flashi 

4.4 Adobe Premiere CS4

Do tohoto st ihového programu jsem po vyrenderování nahrál všechna díl í videa a hudebníř č  

stopu.  Videa  jsem nasadil  na  hudbu a  pou il  n kolik  finálních  postproduk ních  efekt  (nájezdž ě č ů  

kamery, rozmazání obrazu, prolnutí obrazu). Na konec jsem kompletní videklip vyexportoval p esř  

modul Adobe Media Encoder v po adovaném formátu: Microsoft DV avi, MPEG2 (HD 720p) až  

MPEG4 (HD 720p).

Obrázek 19 – výb r záb r  v Premiereě ě ů
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Záv rě

Bakalá ská  práce  spl uje  po adavky  zadání  a  její  zhotovení  prošlo  tv r ím  procesemř ň ž ů č  

pot ebným pro vytvo ení krátkého animovaného filmu. ř ř

B hem práce na videoklipu jsem se nau il pracovat s programem After Effects a osvojil siě č  

základní práci s tímto nástrojem. Vyzkoušel jsem si také práci re iséra, p i natá ení scén s hlavníž ř č  

hranou  postavou  zp váka  kapely  a  práci  s  kamerou  p ed  green  screenem,  který  jsme  p i  tétoě ř ř  

p íle itosti po ídili s mými kolegy Janem Kokoliou a Lenou Beleke. Rád bych jim pod koval zař ž ř ě  

pomoc p i realizaci tohoto projektu.  Vedoucímu práce bych také rád pod koval za konzultace iř ě  

cenné rady b hem studia, které se zúro ily v této práci.ě č

 Metoda kombinované techniky práce s r znými digitálními médii otevírá neomezené poleů  

pro fantazii.  Cílem této  práce  bylo  vyzkoušet  jakým zp sobem bude fungovat  spojení  r znýchů ů  

zdánliv  nesourodých výtvarných postup  a myslím, e tato cesta má ur it  dobrý potenciál a jako sě ů ž č ě  

prvním krokem tímto sm rem jsem s výsledkem spokojený. ě
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