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ABSTRAKT

Teoreticka Cast bakalarské prace se zabyva analyzou pracovniho postupu praktické casti.
Popisuje faze tvorby animovaného videoklipu ke skladbé Pocket Angel skupiny Annie's Trip.
Videoklip je zpracovany kombinovanou technikou. Prace se v jednotlivych kapitolach zabyva
tvorbou scénare, vytvarnym feSenim, anima¢nimi technikami a pouZitym sofwarem. Soucasti prace

je storyboard.

Videoklip je pfiloZen na DVD.

Klicova slova: animace, 2D animace, 2.5D animace, 3D animace, zelené pozadi, 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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Uvod

Cilem teoretické bakalarské prace je dokumentace postupu tvorby animovaného videoklipu s
nazvem Pocket Angel hudebni skupiny Annie's Trip. Pro tuto praci jsem zvolil metodu
kombinované techniky. Spojenim rtznych technologickych a pracovnich postupti jsem chtél
vytvofit vytvarné uceleny svét, ktery pracuje s realistickymi prostfedky zobrazeni skute¢nosti
vloZenymi do iluzivniho virtualniho svéta. Tento vizualni svét je spojen s rytmem a melodii hudby a

mySlenkami zachycenymi v textu pisné.

Prace se v jednotlivych kapitoladch zabyva vznikem ndmétu a tvorbou scénafe, vytvarnym
feSenim jednotlivych sloZek dila, animac¢nimi technikami uZitymi v dile a vyuZitim sofwarovych
nastroju potfebnych k realizaci. Soucasti prace je storyboard, vytvarné navrhy a ukazka pracovnich

postupd.
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1. Tvorba scénare

Scénar vychazi z anglického textu pisné, ktery je meditaci nad lidskou existenci (text
je soucasti ptilohy). Inspiraci k napsani textu byla tragicka udalost, pfi které v horach pod lavinou
zahynul kamarad. Tato udalost neni v pisni pfimo popisovana, ale mysSlenky jsou zobecnény
a déjové roviny jsou mnohovyznamové. Proto jsem se snaZzil nejdfive pohliZet na text jako celek a
jako prvni krok jsem si sepsal zakladni poznamky k jednotlivym slokam. Vznikl soubor napada k
charakterim, prostfedim, vytvarnym postupim a inspiratnim zdrojim. Vzhledem k
mnohavyznamovosti textu bylo potfeba stavét déj na zakladé souvislosti prolinajicich se celym

pfibéhem a ujasnit si konkrétni vyznamy ve vztahu k budovanému scénéfi.

Pro format videoklipu je dilezité ¢asovani (timing). Proto byla dalsim krokem pfiprava
technického scénare, ktery mi pomohl ujasnit si jakym zplisobem se budou stfidat prostfedi a v
jakych momentech se budou objevovat postavy a jejich akce. Poté jsem si rozvrhnul jesté zdkladni
dramaturgické a zabérové clenéni.

Dilezitou roli pii stavbé scénare hrala rytmizace. Pisen je pomald, melodicka a nevyskytuji

vvvvvv

na klidnych vlnach hudby.

V dalsi fazi jsem si ujasnil vytvarné feSeni a animacni postupy. BliZe jsem se zamyslel nad

jednotlivymi pasazemi a vznikla podrobnéjsi verze scénare, kterd uz pracovala s asovym délenim.

Nakonec jsem s vyuzitim nachystanych podkladi rozkreslil storyboard, na jehoZ zakladé

zacala vznikat samotna animace.

1.1 Namét

Hudebni skupinu Annie's Trip jsem oslovil, protoze jeji hudbu uz delsi dobu zndm a styl
kapely se mi libi. Nékolikrat jsem navstivil také autorska cteni Roberta, zpévaka Annie's Trip. Po
prvni schiizce vybrali ¢lenové ze svého repertoaru tii pisn€, ze kterych jsem mél moznost vybrat tu
nejvhodnéjsi pro animované zpracovani. Piseri Pocket Angel byla vyhovujici jak svym trvanim o
délce tfi minut, tak zajimavym textem a podanim.

Hlavnim motivem vychézejicim z textu pisné je hledani smyslu lidského byti a odpovédi na
otazku, co je v Zivoté dulezité.

Namétem se tedy stalo toto hledani a my se ve videoklipu setkdvame se dvéma hlavnimi
protagonisty pribéhu, kterymi jsou Robert (zpévak kapely Annie's Trip) a Pocket Angel (bily and€l

pomahajici Robertovi v t€zkych chvilich). Ocitneme se v nebeskych vysinach i v ponurych ulicich
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industrialniho stereotypniho velkomésta, zaplavovaného neznamym zlem v podobé cerné dymici
hmoty. Ta pohlcuje veskery Zivot i svétlo. Robertovi se nakonec diky andé€lovi z této ozivlé no¢ni
mury dafi uniknout. Neni vSak jasné zda unika fyzicky nebo pouze jeho dusSe. Postava se v
pfitomnosti andéla odpoutava od temné hmoty a vzlétd do nebe. Béhem letu nachazi nebeskou
branu v podobé diry v nebeské klenbé. Tam spatiuje jakoby zablesk poznani v podobé Boha, ktery
se vsak v okamZiku méni v néco Spatného. Jediné s pomoci andéla je mozné toto zlo zahnat. Robert

dochdzi na své cesté k poznani, Ze pomoc musi hledat sdm v sobé, v pokofte.

1.2 Synopse

Scénar proSel béhem prace nékolika fazemi vyvoje. Ve findlni verzi bylo mym cilem

propojeni obrazové, textové a hudebni sloZky v jednotny celek.

Klip zac¢ina v mracich, ve kterych si poletuje andél. Sledujeme jeho hravy let az do chvile,
kdy se od n¢€j kamera odpoutd a snasi se smérem dolii. Objevuji se stfechy vysokych mrakodrapii
industrialniho mésta a my postupné klesame kolem budov az k Gplné¢ dold k zemi. Domy jsou tak
vysoké, Zze k zemi nedopada téméf zadné svétlo. Ocitame se v tmavém dvore osvétleném pouze
pouli¢ni lampou. Z bocni ulicky se vali tmava dymici hmota, ze které vysko¢i Robert. Uniké pred
¢ernym koufem, ale ten ho v rohu dvora, ze kterého nevede jina cesta, pohlcuje. Nad méstem se
objevuje andél hledajici Roberta, aby mu pfispéchal na pomoc. V prostiihu vidime jak se Robert
utapi ve stoupajici ¢erné hladin€. Andél ho nachazi a doseda na jednu ze stfech, ke které uz témér
dosahuje rozpinajici se ¢ernota. Robertovi se z ni dafi vymanit a vyléta kolem andéla vzhiru. Jeho
let ale neni aktivni, je spi§ pasivné tazen jakoby n€jakou neviditelnou silou. VSe cerné-Spatné
zistava n¢kde dole a my sledujeme prilet Roberta oblohou. Vypada $t'astné, protoze si vzdy pral
létat a nyni se mu jeho prani vyplnilo. Nakonec nachézi diru v nebeské klenbé, ve které se ztraci.
Objevuje se nad mraky a zde se setkava s Bohem. Toto setkdni je vSak jen klam a namisto Boha se v
okamziku zjevuje Klaun vyfukujici ¢ernou hmotu do mrakti. Robert zmizel nékde za kamerou, ktera
se priblizuje k rozpinajicimu se cernému oblaku. Klaun béhem toho mizi za mra¢nou oponou. Na
scéné se ale najednou znovu objevuje andél, ktery Cernotu rozprasi a v dalce mizi v mracich. Obraz
se presvétli a v bilé prazdnoté se objevuje Cerveny proud paprskii symbolizujici Robertovo tapani ve
své mysli. On sam se v ném po chvili zjevuje a kajicné sundava svij Cerveny klobouk pfi

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

Tvorba obrazového scénafe (storyboardu) byla posledni fazi pfed samotnotnou animaci.
Podle technického scénafe jsem si storyboard rozvrhnul do osmi kapitol. Sest z nich o pfiblizné
délce 25 vtefin a dv€ instrumentalni pasdze o délce 13 vtefin. Cely storyboard je rozdélen na zabéry
po 6ti vtefinach. Po zkompletovani atoryboardu jsem dostal pomérné detailni pfedstavu o dé€ji, o
pohybech kamery v 3D prostoru a jak budou piisobit velikosti zabérti rozvrzené v technickém
scénafi.

Dalsi ddlezity krok vyplyvajici ze storyboardu bylo co nejefektivnéjsi rozvrhnuti prace,

vzhledem k naro¢né kombinované technice zpracovani.

Storyboard slouZil po celou dobu béhem animovéni jako zdkladni manudl. Na nékolika

mistech bylo potieba mensich tiprav nebo zjednoduseni, ke kterym jsem dosel béhem prace.

V ptvodni verzi storyboardu, kterd je v priloze této prace, je patrna jedna vétsi Gprava.
Plvodné mély ulice mésta zaplavovat cerné mysi, které se postupné zméni v ¢ernou masu. Nakonec
doslo ke zjednoduseni pouze na ¢ernou masu. Divodem této zmény bylo dodani nové nahravky,
kterd méa na n€kolika mistech drobné textové zmény. Jedna z nich se tykéd pasaze, ve které bylo
slovo my$i (mice) nahrazeno slovem kostky (dice). Vyznamové se nic nezménilo a redukce

pomohla mensi popisnosti a lepsi Citelnosti obrazu. Cerna masa dostate¢né naznacuje pritomnost

néceho zlého a Spatného.

1.4 Technicky scénar

Celou tii minutovou stopaz skladby jsem si rozdélil na krats$i tseky. Na ¢asovou osu jsem
zakreslil trvani jednotlivych pasdZi (kapitol). Vznikl tak piehled a rozvrZeni prostfedi a postav v
celém videoklipu. Na zakladé této Casové osy jsem rozpracoval podrobnéji jednotlivé kapitoly.
Zjistil jsem kolik bude priblizné potfeba vytvofit animaci pro kazdou postavu, jak rozsahlé¢ by mélo

byt prostiedi a jaké materiadly budu potfebovat k realizaci.

(®)(a)
let oYl show

————
S5slokian

I

Obrazek 1 — casova osa
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2. Vytvarné reSeni

Ve videoklipu vyuzivam rtznych digitalnich technik zpracovani obrazu i animace a jejich
kombinaci jsem se snazil vytvorit virtudlni svét, ktery ma svoje pravidla a je pro divaka uvétitelny.
Kombinovana technika nabizi zajimavy zptsob prace s na prvni pohled nesourodymi materialy a
metodami. Mym hlavnim cilem bylo vytvarné sjednotit tyto techniky a spojit rtizné pristupy k

animaci v jedotny harmonicky celek.

Je potieba mit praci dobfe rozvrzenou a jednotlivé pracovni postupy se musi vhodné

dopliiovat a fesit v potfebné Casové souslednosti.

2.1 Inspiracni zdroje

Inspiracni prameny, ze kterych jsem cCerpal, zahrnuji knihy, Casopisy i webové stranky
zabyvajici se digitdlnimi technologiemi kresby a animace. Zminim alespon ty, které povazuju za

vvvvvv

nejdilezitéjsi.

Kniha Motion by Design (kolektiv autoril) analyzuje moderni digitalni animaci v hlavnich
odvétvich, kde nachazi uplatnéni (filmové titulky, reklama, znélky, videoklipy 1 webové reklamy).
Kromé detailni analyzy a seznamu softwaru, se kterym bylo dané dilo vytvofeno, nabizi i pohled na

tvorbu prednich svétovych studii a jejich pristup k tvorbé.

Anglicky ¢asopis Computer Arts se zajima o pocitatové uméni v§eho druhu. Obsahuje plno
uzitenych ¢lankl, navodi a dalSich odkazl. Pravidelné otiskuje rubriky vénované mladym

umélctim, ktefi se jiz prosadili u velkych firem, ale i neznamym umélcim, ktefi maji co ukazat.

Webova stranka www.motionographer.com shroma?duje a kazdy den aktualizuje obrovsky

archiv krakych animaci videoklipt, reklam apod. U kazdého dila je kraky ¢lanek, ktery ho rozebira
a struén€ nds seznamuje s autorem. Jsou zde zastoupeni jak mistii svého oboru, tak nadanani
zaCinajici experimentatofi. Stranka obsahuje 1 pfimé odkazy na nejzaméjsi svétova animacni studia.

Jedna se o rozsahly zdroj inspirace.

DalSim z hlavnich zdrojii inspirace jsou déjiny animovaného filmu. V historii bylo
vymysleno a pfivedeno k dokonalosti mnoho postupt a technik, ze kterych se da i v soucasnosti
Cerpat a preformulovavat je soucasnym digitdlnim jazykem. Walt Disney patii ke klasice
animovan¢ho filmu a postupu, ktery pouZzival pfi tvorbé svych postavi¢ek jsem vyuZil i u postavy
andéla ve svém videoklipu. Dalsi osoba, kterd byla inspiraci pro findlni vzhled této postavy byla
Lotte Reiniger jejiz vtipné a precizni siluetové animace z prvni poloviny 20.stoleti mé velmi

oslovily. Z domaéci scény bych vyzdvihnul osobnost Karla Zemana, jehoZ filmy jsou UZasnou


http://www.motionographer.com/
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ukazkou kombinace filmovych postupt, trikli a velkého rezisérského talentu.

Poslednim z hlavnich insporac¢nich zdroju je soucasny kratkometrazni i dlouhometrazni film.
Zde bych vyzdvihnul né€kolik neoblibengjSich dél. Kratky animovany film 7jyger brazilského
reziséra Guilherma Marcondese, vytvoreného kombinovanou technikou loutky, ploskové animace a
3D animace. Kratkd animovand opera Tale of How od jihoafrického kolektivu Black Heart Gang. V
tomto dile je privedena k dokonalosti syntéza silného piibéhu zpivan¢ho operni pévkyni za
doprovodu orchestru a kombinace 2D animace s 3D animaci. Kratké znélky pro francouzsky
filmovy festival francouzského reziséra Pierre Michela, ve kterych vyuziva uZasnym zptisobem
zpomalené zabéry rychlych pohybi lidského téla v kombinaci s ¢asticovymi systémy vytvaiejicimi

ohen a dést’.

2.2 Pracovni postup
Seznam pouZitych technik:

- perokresba

- digitalni malba

- fotografie

- fotomontaz

- pixilace

- video

- hi-speed video

- ploSkové 2D animace

- frame-by-frame 2D animace
- 2,5D animace (tj. zobrazeni 2D objektli ve 3D prostoru)

- postprodukce

Nejdiive jsem zacal pracovat na skicach postav. V této fazi jsem jesté nemél jasno v tom,
jakou technikou budou postavy nasledné zpracované, ale to v tuto chvili nebylo dilezité. Chtél jsem
si ujasnit predstavu o charakterech a najit formu a pfistup k postavam obecné. Teprve potom jsem
fesil vybér techniky pro konkrétni postavy. Nekteré skicy jsem pozdéji naskenoval, vykoloroval a

pouzil pfimo v animaci (postavy Boha a Klauna v mracich).
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Obrazek 2 — prvni skicy Pocket Angela

Od pocatku jsem mél jasno v tom, Ze prostiedi industridlniho mésta bych chtél zpracovavat
pomoci upravovanych fotografii. Zacal jsem tedy soustavné pti kazdé vhodné prileZitosti sbirat
fotografie mrakt pro “nebeskou” ¢ast pfibéhu. Material pro “méstskou” ¢ast jsem nalezl ve velké
industrialni oblasti kolem Essenu v Némecku, kam jsem se vypravil. Volba dalSich pracovnich a
technickych postupti se odvijela od zékladu tvoreného stylizovanymi fotorealistickymi budovami a
mraky. Proto jsem prostfedi exteriéri pomoci skic nerozpracovaval do prili§ velkych detaild.
Dulezity byl storyboard, kde jsem mél jednoduse nahozené scény. V pozdéjsi fazi vyvoje byla

fotografie pouzita jesté jednou pfi praci s hlavni postavou Roberta.

Video jsem pouZil u delSich pasazi s Robertem, které nebylo vhodné fotit na stovky snimkda.

Cerné koufe zaplavujici mésto byly filmovany vysokorychlostni kamerou.

Let and€la jsem vytvarel pomoci vektorové animace, uZitim metody plosky i frame-by-

frame.

Jednotlivé casti byly nakonec poskladdny ve virtudlnim 3D prostoru, ve kterém byly

sniméany virtudlnimi kamerami. Animace andéla byly vytvareny zvlast a do animovaného filmu
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doplnény jako 2D vrstva.

Barevnost vychazela diky volbé prostfedi nebe a industridlniho mésta témét do Cernobila.
Proto jsem zvolil minimalistické barevné pojeti celého klipu a pro oZiveni jsem zvolil jako
dopliujici Cervenou barvu. Objevuji se lehce 1 dalsi, spiSe tlumené barvy, ale celkové si klip drzi

ladéni do ¢erno-Cerveno-bila.

Format zobrazeni jsem pouzil Sirokouhly (16:9), v rozliSeni FullHD (1920x1080px).
Vsechny materidly, se kterymi jsem pracoval byly pofizovany ve vysokém rozliSeni, a proto jsem se
rozhodl pro toto feSeni. Pozdé€ji se ukdzalo, Ze méla tato volba vliv na rychlost rychlost prace.
Predevsim kdyZ nékteré scény zacaly byt hodné slozité, tak se béhem prace vykreslovaly pomaleji,
a nakonec pfi renderovani a exportu animaci bylo nutné ¢ekat asi dvakrat déle nez by bylo nutné pfi

pouziti standardniho rozliSeni.

2.3 Postavy

Po rozboru textu pisné jsem se rozhodl pro praci se dvéma hlavnimi postavami (Robert a
Pocket Angel). Tyto postavy sledujeme po vétSinu trvani videoklipu, ale sami se v pfibéhu spise
miji. Déle se na scéné objevuje postava Boha, ktera se promitne na par okamzikt a poté se zméni v
Klauna. Posledni neni typickd antropomorfni nebo zoomorfni postava, ale ¢ernd koufici hmota

zastupujici néco zlého a Spatného.

Postavy jsou stylizované. Kazda je vytvofena jinou technikou, z ¢ehoZ prameni i rozdilna

forma pfistupu k vytvarnému ztvarnéni.

2.3.1 Robert

Je osobity, extravagantni zpévak kapely Annie's Trip. Jeho vystupovani je vZdy doprovazeno
netradi¢ni volbou obleCeni, doplikd a make-upu (Cerné podmalované oci). Na pddiu piasobi
charismaticky a dokaze si ziskat svym vystupovanim publikum. Toho vSeho jsem chtél pfi jeho

ztvarnéni vyuZzit a zachytit ve videoklipu co nejvystiznéji jeho osobnost.

Zpocatku jsem premyslel nad formou ztvarnéni a volbou stylizace jeho postavy. Udélal jsem
nékolik navrht, ale s Zddnym jsem nebyl uplné€ spokojeny. Nakonec jsem se rozhodl pro realistické
zobrazeni pomoci fotografie a video zdznamu, které maximalné vystihne jeho charakter a dobie se

propoji s fotorealistickymi texturami pouzitymi v pozadich.
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Obrazek 3 — skicy Roberta a jeho findlni podoba

Dalsi didlezitou véci byla volba obleceni a jeho barevnost. Vzhledem ke zvolené decentni
barevnosti celého videoklipu (Cerno-Cerveno-bilé provedeni) jsem chtél, aby i Robert zapadal svoji
vizézi do tohoto vzoru. ObleCeni jsem se rozhodl ponechat pouze v Cernobilé a nejvyraznéj$im
¢ervenym prvkem se stal klobouk. Klobouk nebyl samotcelny. Napad pro jeho pouziti vychazel z
reality, kdy Robert na koncertech v klobouku opravdu ¢asto vystupuje. Druhy divod byl prakticky.
Cerveny klobouk se ve videoklipu stava neoddélitelnou soucasti postavy, ktera je diky nému snadno
rozpoznatelnd a nezameénitelna. S kloboukem je moZné pracovat i pii choregrafii a uZivat ho k
zachyceni emoci nebo reakci na néjaké udalosti. Kosile je Cerné barvy bez jakychkoli vzori, aby
zbytecné nerozptylovala pozornost. Pod ni je jeste bilé triko, které lemuje okraje cerné kosile. Toto
se ukazalo jako vyhodnd kombinace — v tmavych pasazich ucuje pozici rukou a téla bild barva a
naopak ve svétlych pasdzich zase Cerna. Kalhoty jsou upnuté a elastické s Cernobilymi fleky. K

tomu ma na nohou vysoké t¢zké boty z ¢erné kiZe s ohnivymi plameny.

Celd postava byla nakonec jeSté pocitacové zeStihlena, coz cCastecné ubralo na jeji

realisti¢nosti. [ kdyz finalni vzhled ptsobil i bez jakékoli stylizace trochu jako z néjakého komiksu.

obrazek



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

2.3.2 Pocket Angel

Andéla jsem chtél ukazat spiSe jako néjakou éterickou létajici bytost nez néjakou
realistickou formu. Vytvofil jsem mnoZzstvi navrhi, ze kterych nakonec vzesla postava spliujici
vSechny pozadavky tykajici se vzhledu i1 funk¢nosti pfi nasledné animaci. Konecna volba padla na
siluetu zvolené podoby, se kterou se da dobfe manipulovat pfi animaci frame-by-frame.

Postprodukéné byl dodan nadpozemsky jas a zére.

Obrazek 5 — treti série skic Pocket Angela a jeho findlni podoba
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2.3.3 Buh/Klaun

Postava Boha se v déji objevuje jen velmi kratce, ale pfesto jsem na jeji vzhled kladl velky
duraz. Vybral ikonické zobrazeni Boha od Michelangela ze Sixtinské kaple. Jeho podobu jsem
nejdiiv naskicoval a nésledné naskenoval, prekreslil a vybarvil ve vysokém rozliSeni v pocitaci.

Barevnost jsem ponechal podobnou predloze.

Obrazek 7 — findlni podoba Boha podle Michelangela
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U Klauna jsem hledal findlni podobu vice. Jako prvni jsem se rozhodl najit typické klaunské
rysy, abych potom mohl navrhnout charakter pfesné podle potreby piibéhu. Nejjednodussi cestou
bylo hledat na internetu - zadal jsem vyhledavani obrazkl v googlu pod heslem “clown”. Z nékolika
prvnich stran jsem vybral podoby klaunti, které mély rizné typy make-upu a vzezieni. Hledal jsem i
kontrasty jako hodny X zly, S§tihly X tlusty, mlady X stary apod. Jednotlivé podoby jsem si
rozkreslil, abych zjistil jakd kombinace by mohla bytt nejlepsi. Konecna volba padla jest€ nékam
jinam. Inspiraci mi byl plakat k filmu Super Size Me od amerického reZiséra Morgana Spurlocka.
Na tomto plakatu je karikatura ptetloustlého klauna Ronalda McDonalda. Tento klaun v sobé skryva
také urc¢itou symboliku, kterd se hodila pro charakter moji postavy. Vychazel jsem tedy z postavy
originadlniho McDonaldovského klauna, kterého jsem chtél ukazat (podobné jako na zminovaném
filmovém plakatu) jako pfetloustlou karikaturu sama sebe. Po nalezeni finalni podoby vytvofil
detailni skicu a zpracoval ji stejnym stylem jako postavu Boha. Barevnost jsem opét zachoval jako

u originalu.

Obrazek 8 — série skic Klauna
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Obrazek 9 — hledani finalni podoby Klauna

Obrazek 10 — finalni podoba Klauna

18
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2.4 Prostredi

Pouzil jsem techniku fotomontaZe, se kterou jsem pracoval uZ v nékolika predchozich
projektech a stale je moZzné pracovat novymi zpisoby s realistickymi prvky a objevovat nova
spojeni tvard a barev. Realistické fragmenty se daji vSemozné kombinovat, deformovat, barevné
upravovat, dokreslovat apod. Findlni obraz potom skryva jistou miru nepfedvidatelnosti a
nahodnosti, protoze vZdy zalezi na druhu a kvalité pouzitych materiali, které ovliviiuji vzhled nebo
povrch objektid a celych prostfedi. V tomto pripadé jsem chtél s fotomontazemi pracovat relativné
minimalistickym zpisobem, protoZe jsem chtél zachovat vys$s$i miru redlnosti prostiedi. To mi
dovolilo soustfedit se vice na sbér a nasledny vybér kvalitnich materiald odpovidajicich mé

predstavé o pisobeni celku a praci s jejich rozmisténim v prostoru pii stavbé scény.

Cely dé&j se odehrava ve dvou prostredich. Jednim je mrac¢nd obloha a druhym industridlni
meésto.

ol s M E B o vas m =
[ B
—

Obrazek 11 — vybér a tiidéni materialii

2.4.1 Obloha

Svét mrakd, je mistem obyvanym andélem a Bohem/Klaunem. V tomto svété se v druhé

poloving klipu objevuje i Robert prolétavajici Cernobilym prostiedim nadychanych oblacka.

Mraky jsou focené ze zemé, ale pii sestaveni v 3D prostoru pusobi jako by se divak ocitl
pfimo v nich a prolétava jimi spolecné s postavami. Mym cilem bylo vytvofit iluzi podobnou
skutecnému letu, kdy se pasazér diva z okynka letadla. Proto jsem pro zprostfedkovani co

N 24

nejrealistictéjSiho prozitku virtudlniho letu zvolil fotografii.
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2.4.2 Mésto

Od zacatku jsem mél predstavu vystavéni industridlniho mésta, které by mélo byt zabirano
jak z nadhledu, tak z pohledu “zevniti”, tj. v jeho ulicich. Toto mésto jsem chtél vystavét ve 3D
prostoru s vyuzitim fotografii architektury, aby bylo mozné pracovat s kamerou a volné se v ném
pohybovat. Pro pofizeni fotografii jsem se rozhodl navstivit industridlni oblast v némeckém
Ruhrgebietu, kde jsou obrovské komplexy starych tovaren. Dnes jsou vyciSténé, upravené a
oteviené pro vefejnost. V Essenu jsem navstivil byvaly uhelny dil a koksarnu Zeche Zollverein a v
jeho blizkosti lezici Duisburg. Obé mista funguji jako tovarni parky s vymezenymi cestami pro

navstévniky a z vysokych téZebnich véZzi je vyhled daleko do krajiny plné podobnych zafizeni.

Materidlu jsem mél dost, ale po zacatku prace na pocitaci jsem zjistil, Ze fotografie tovaren
ve 3D prostoru nefunguji jak jsem si predstavoval. Rozhodl jsem se tedy zvolit odliSnou techniku a
vystavét domy jako trojrozmérné objekty. K jejich vytvoreni jsem pouZil cihlové stény nakteré jsem
v riznych odstupech dosadil okna z jinych budov. Okna jsou vétSinou rozbitd, coz ukazuje na
zaslost mésta. Chtél jsem, aby mésto ptlisobilo dojmem velké rozlohy a vysky dosahujici mrakd.

Proto jsem budovy vytdhl hodné do vysky a vznikly tak netypické cihlové mrakodrapy.

Obrazek 12 — mésto vidéné z nadhledu

2.4.3 Cerna dymici hmota

Prvek zastupujici néco Spatného, negativniho nebo zlého. Vystupuje jako Ziva hmota, co se

ur¢itym zplisobem chova a cilené §ifi temnotu a zkazu.
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3. Animace

3.1 Pracovni postup

Tento projekt jsem se rozhodl zpracovat technologii oznacovanou jako 2,5D. Je to
kombinace 2D plochych objekti umisténych ve 3D prostoru. Divodi této volby bylo n€kolik. Byla
to samotna pisen, kterd je molodicka a pomala, a proto jsem chtél mit moZnost pracovat s kamerou
pohybujici se voln€ v prostoru. Druhym motivem byla pfedchozi zkuSenost s vektorovou 2D
animaci, kterou jsem chtél doplnit o tfeti rozmér. Nékolik animaci s vyuZitim 3D prostoru jsem jiz
vytvoril, ale jednalo se pouze o mensi projekty, ve kterych jsem nevyuzil velky potencial této
technologie. S pouzitim 3D souvisi jesté postprodukce a vyuZiti efektti, které mohou simulovat

nejrizngjsi formy energii, plynd, tekutin, svételnych zari atd.

Delsi dobu také pracuji s fotografii a fotomontazi, pomoci které jsou vytvarena rizna
prostfedi animovanych filmt nebo pocitacovych her, na kterych délam. S touto praci souvisi také
dal8i metody, které pouzivam a chtél jsem je uplatnit ve spojeni s ostatnimi technikami. Fotografie
jsem také nékolikrat pouzil pro tvorbu postav pro ploSkovou animaci. Nejdfiv jsem nad timto
vyuzitim pfemyslel i u videoklipu Pocket Angel. Kde by mohla byt touto technikou zpracovana
hlavni postava Roberta, ale nakonec jsem od toho upustil kvili velké naro¢nosti. Vzhledem k
pouziti 3D prostoru, by bylo nutné vytvorit desitky fazi riznych Casti téla, aby se postava mohla
pohybovat stejné voln€ jako kamera v prostoru. Jednodussi se ukazala byt technika tvorby animace
z fotografii, tzv. pixilace. Jeji vyhoda spociva v tom, Ze se postava nafoti v rlznych fazich a
nasledné se tyto faze pusti v pocitaci za sebou. Vznikly pohyb je potom specificky pro tuto techniku
a 1i8i se od klasického video zdznamu. Faze se daji nasledné pouZivat v novych spojenim a

kombinacich a da se tak ze zakladni série pohybtl vytvorit vétsi mnoZstvi variant.

Video zabéry v nékterych momentech doplnily fotografie hlavni postavy Roberta uréené pro
Hlavni filmovana sekvence je pouZita pii predstaveni Roberta v temné uli¢ce ve mésté mezi domy.
Dale napriklad ve chvili, kdy Robert vzléta vzhiru z Cerné hladiny stoupajici mezi domy; v
mracich, kdyz vstava pred Bohem a v poslednim zabé€ru, pfi sundavani klobouku a otoceni se do
kamery. Pokud bych chtél v téchto pripadech pouzit pixilaci, bylo by nutné nafotit pfili§ velké

mnoZstvi snimku a prace by byla neefektivni.

Jednim z novych postupti, které jsem se rozhodl ve své bakalarské praci pouZzit byly
postprodukéni efekty. Jednim z nich je Easticovy systém (particle system). Siroka $kéla nastaveni

dava velky prostor pro experimentovani a prizptisobeni daného efektu pfimo na miru konrétnim
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pozadavkim. Timto zplisobem je vytvoreny efekt svételnych paprskt v posledni ¢asti videoklipu.

Zakladem celé prace jsou dvourozmérné objekty, které se daji rozdélit na tfi typy. Prvnim
typem jsou dvourozmérné postavy jejichz pohyb v prostoru je pouze iluzivni (Pocket Angel).
Druhym typem jsou dvourozmérné postavy (Robert, Biih/Klaun) a objekty (mraky) umisténé v
prostoru. Tfetim druhem jsou dvourozmérné objekty, které svym prostorovym usporadanim tvori

zdani trojrozmérnych modell (budovy, bedny ve dvore).

3.2 Postavy

Kazda z postav je tvorena jinou technikou, zvolenou podle nékolika rtiznych hledisek

popsanych nize.

3.2.1 Robert

Postava Roberta je z ¢asti fotografovand a z Casti filmovana. To dava charakteru realisticky

vyraz a spojuje ho s redlné zpracovanym prostfedim.

Aby bylo mozné postavu zasadit do prostoru, bylo nutné nejdfive vytvorit okolni prostiedi a
v ném pomoci virtudlni kamery nachystat jednotlivé zabéry. Z tohoto diivodu bylo foceni a
filmovani jednou z poslednich fazi tvorby. Po celou dobu jsem v animaci pracoval se zastupnymi
statickymi obrazky, které se pohybovaly po trajektoriich nachystanych pro postavu. Diky tomu jsem
mél presnou predstavu o choreografii pohybu, potiebné vzdalenosti od fotoaparatu nebo kamery,
délce jednotlivych akci a tthlu snimani. Zaroven byla v choreografii z¢asti ponechana volnost pro
Robertdv herecky vykon.

v

Nejslozitéjsi akei byl nastup Roberta na scénu v temné uli¢ce mezi domy. Tuto akci bylo
nutné rozdélit na dvé Casti, protoze se béhem ni zméni umisténi a uhel kamery. V prvni ¢asti
vyskoci Robert z bo¢ni ulice a je sniman z podhledu. Za nim se vali ¢ernd koufici hmota. Nasleduje
zabér z nadhledu, jakoby z pohledu této hmoty, ktera kameru obklopuje. B€éhem pohybu Roberta se
kamera oté¢i, navic klesd az do vysky oci a pfitom se priblizuje k postavé. Ta od ni utika a zabér
konc¢i tzv. vertigo efektem, kdy se za soucasného priblizovani kamery odzoomovava. Pro natoceni
tohoto komplikovaného zabéru jsem rozkreslil trajektorii pohybu postavy i kamery. Prvni faze byla
jednodussi, protoze je pii ni kamera staticka. Druha faze, kdy je kamera jakoby soucasti koure, byla
ruky, aby bylo moZné udélat jizdu z nadhledu do vySky oc¢i. Robert mél presné dana mista pohybu a

dany pocet kroki, které musi ud€lat. Zabér bylo nutné mnohokrat opakovat, nez jsme vyladili
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vSechny detaily pohybu, tak aby sed€ly do hotové virtudlni scény. Béhem natacCeni jsme testovaci
zabéry ihned davali do pocitace, abychom mohli sledovat pfipadné chyby. Pfi zmén€ mista kamery 1
pfi néasledném pohybu rozdéleném na dvé casti bylo potfeba, aby konec jedné sekvence co
nejpresnéji navazoval na zacatek druhé. V opaéném pripadé by doslo ke Skubnuti v jinak plynulém

pohybu a té€zko by se takova chyba odstraniovala.

Obrdazek 13 — Robert zasazeny ve virtualnim prostiedi

Dalsi zabér je prostiih ukazujici ve zpomaleném zabéru stoupajici ¢ernou hladinu, ve které
se topici se Robert snazi vyplavat na povrch. Kamera je nejfive natocena vodorovné, ale béhem
pohybu vzhtliru se vychyluje smérem vzhiru. Robert se v tomto zabéru objevi pouze na okamzik a
zménu uhlu kamery nebylo potieba fesSit. NatoCili jsme nékolik zabérti v detailu ukazujicich
vyplavani, nadech a potopeni se pod hladinu. Pfi tomto zabéru bylo nutné hlidat, aby se Robert

nedostal mimo zabér kamery a aby nebyl jeho pohyb pfilis rychly.

Nasledujici scéna spojuje obé hlavni postavy Roberta a andéla. Virtualni kamera sleduje
andéla pfilétajiciho na stfechu domu, ke kterému se pravé dostava cerna hladina. Andé€l se zastavuje
u kraje a pfed nim vylétava Robert mifici do oblohy. Pro tento zabér bylo potieba vytvoftit iluzi letu
vzhtiru, pfi kterém kamera se kamera otaci a sleduje postavu od vysky oci aZ po uplny podhled.
Chtél jsem, aby let ptisobil jakoby byla postava pasivné taZzena né€jakou silou vzhtru, podobné jako
byvaji zobrazovany tnosy lidi nebo zvifat mimozemstany ve svételném paprsku. ReSeni této

situace bylo natoceni leZici postavy. Kamera pritom opsala ¢tvrtkruznici a pohnula se o 90 stupnti.

Let oblohou byl dal§i pomérné slozZitou zalezitosti. Virtudlni kamera zde méni celkem
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pétkrat svoji pozici a Robert je b&hem svého letu sledovan bud z mista nebo se soucasnym
pohybem kamery. Pro tyto situace jsem mél pripraveny potiebné faze letu, které se zpracovavaly
pixilaci. Robert se na misté otacel na Spickach kolem své osy vzdy 16 krat v rozmezi 360 stupnd,
aby bylo mozZné udélat plynuly pohyb. Na $pickach stal, kvtli dosazeni stejného efektu jako pri letu
vzhtiru, kdy leZel na zemi. Tuto akci jsme zopakovali nékolikrat, vZdy s fotoaparatem umisténym v
riznych vyskach. Nakonec jsme tuto akci nafotili jesté z pojizdnych schodt z uplného nadhledu.
Diky tomu jsem mél dostatek materialu na vytvofeni letu vS§emi moZnymi sméry za soucasného
pohybu virtudlni kamery. Faze pohybu bylo moZzné kombinovat mezi sebou a vytvorit témér

libovolny pohyb.

Scéna, kdy se Robert objevi pfed Bohem byla pomérné bezproblémova. Slo pouze o to, aby
se Robert otoceny zady ke kamere z dfepu postavil. Bylo nutnych n¢kolik opakovani zabéru, kvili

pfesnému nacasovani.

V zavérecné scéné si Robert sundava klobouk a otaci se ke kamete. Opét to byla
bezproblémova scéna a udélali jsme nékolik variant, ze kterych se vybrala ta s nejlepSim
nacasovanim. Po stfihu nasleduje posledni zabér detailu Robertova obliceje nafoceny na nékolik

fazi a pixilovany.

3.2.2 Pocket Angel

Druh4 hlavni postava je vytvofena pomoci vektorové 2D kresby a animovana ve Flashi. Pro
jeji pohyb jsem pouzil frame-by-frame i ploSkovou animaci. Po dokonceni animaci do jednotlivych
scén byly tyto animace jesté postprodukéné upraveny. Byla dodéna zare a rozmazani pfi rychlych

pohybech.

Animace vznikaly, podobné jako u Roberta, azZ po vytvoreni prostiedi a jednotlivych zabért.
Tyto zabéry jsem po dokonceni naimportoval do Flashe, kde jsem podle predem danych pohybi
kamery v prostoru pracoval s pohybem postavy. Trajektorie kamery i pohybu andéla byly doptedu
rozplanovany a pohybuji se nezavisle na sob&€. Andél se tak dostava pred i za kameru a béhem letu
se od kamery vzdaluje a zase pribliZuje. Diraz jsem kladl na synchronizaci letu and€la s melodii

hudby.

V prvnim zabéru se and€l objevuje na okamzik pred kamerou, ale vzapéti mizi za ni.
Sledujeme jeho hravy let oblohou az do chvile, kdy se od néj kamera odpouta a zamifi smérem dolt
k méstu. B€hem letu je pouzita v misté kde and€l udéla piruetu frame-by-frame animace, ve které je
rozkreslenych asi 70 fazi pohybu andéla rotujiciho kolem své osy a zarovein se v oblouku

otacejiciho zpét. Tato technika je pomérné€ naro¢na na Cas, ale pri dodrZeni prostorovych zakont
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mizZe vypadat velmi zajimave.

V dal$im zabéru slétava andél z oblohy nad mésto a hleda Roberta. Zde jsem pouzil
ploskovou animaci, stejné jako v prvnim ptipadé, na pfedem pfipravené zabéry virtudlni kamery.
Siluetu andéla jsem si rozdélil na nékolik samostatnych ¢asti (hlava, krk, horni a spodni ¢ast trupu,
dvé ktidla, dvé nohy). Pro kazdou z téchto ¢asti jsem nakreslil vlastni trajektorii pohybu, ktera se
podle fiktivni vzdalenosti od kamery deformuje vzhledem k ostatnim. Soucasné se smérem dal od
kamery objekt pomoci transformace zmensi. Vznika tak pfesvéd¢ivy dojem pohybu objektu v

prostoru, prestoZe je animovany v ploSe.

Po prostfihu na Roberta stoupajiciho s hladinou mezi domy, sledujeme jak andél doseda na
sttechu domu. Kamera ho zabira nejfive zezadu, potom z nadhledu a po dosednuti na stfechu opét
zezadu s mirnym nadhledem za soucasného zoomovani. Bylo zde proto opét potieba vytvofit
pseudo-prostorovy efekt a tato animace je kombinaci plosky pro hlavu, horni¢ést trupu a kiidla; pro
spodni ¢ast téla je pouzita automaticka flashova transformace (tzv. motion tween) a ¢astecné jsou

doanimované spodni koncetiny.

Obrazek 14 — jediné misto setkani Roberta a Pocket Angela

Naposledy se andél objevuje v nebesich. Zbavi je cerného mraku, ktery tam vyfoukl Klaun,
proleti kolem kamery a ztraci se v ddlce v mracich. Zde je pouZzita kombinace frame-by-frame

animace a plosky.
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3.2.3 Buh/Klaun

Biih se objevi v mracich jakoby za nebeskou oponou a oslni Roberta. Tato postava nema

Zadnou zvlastni animaci. Je stejné statickd jako jeji predloha v Sixtinské kapli.

Klaun mrka a ma vytvofenych n€kolik fazi obliCeje s riznymi vyrazi. Mimika je

rozanimovana pomoci prolinani obrazi.

3.3 Prostredi

Ve videoklipu se ocitneme v prostfedi oblohy a mésta. Obé Casti jsou vytvoreny z fotografii

a zasazeny do 3D prostoru.

3.3.1 Obloha

Pti kazdé vhodné prilezitosti jsem pofizoval a hromadil sbirku mrakt, aby bylo mozné pfi
vytvareni scén v oblacich vybrat co nejlepsi a nejvhodnéjsi obrazy. Sbirani fotek byla dlouhodobé;jsi
zéleZitost, protoze bylo potfeba, aby byly na foceni vhodné podminky. Vhodné podminky
znamenaly jasny slune¢ny den s modrou oblohou, na které se mraky shlukuji do kompaktnich celkt
a maji jasné definovany tvar a objem. Nebo pfesné naopak, zataZzena obloha tésné pfed bourkou

byla také velmi pisobiva a poskytla vyborny material i za cenu zmoknuti.

Obrazek 15 — zamracend obloha kviili pFitomnosti zlého Klauna
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Nejdrive bylo nutné vybrat nejlepsi fotografie a sjednotit jejich barevnost a kontrast mraki.
Potom jsem je z fotografii vyrezal a udélal jim meékké okraje, aby se mohly pii pohybu vzijemné

prolinat.

V obloze se divak objevuje na tfech rtiznych mistech. Kazdé z nich bylo znovu sloZeno ve
3D prostoru, aby se stejny prostor neopakoval. Zcela neprihledné mraky byly prolozeny
poloprihlednymi, n€kdy se pohybujicimi mraky. To dodalo scéné lepsi prostorovy dojem.
Nejnaro¢njsi byla stavba zabéru, kde oblohou prolétava Robert. Plochy mrakli jsou v ném
vystavény v 360 stupnich, do vysky i hloubky ve vSech smérech. Diky tomu potom bylo mozné
postavit kamery na rozna mista a pokazdé pusobi prostor unikatné¢ a mize délat dojem pohledu z

vysky dold nebo naopak, stejn€ jako je mozné délat jizdy kamerou a 1état mezi mracny.

3.3.2 Mésto

Budovy v pozadi jsou postaveny z velkych ploch cihlovych stén posetych v riznych vzorech
okny. Sté€ny jsou k sob€ sestaveny v prostoru tak, ze tvori kvadr. Zespodu i zvrchu je tento utvar
zakryty stfechou. Diky tomu je moZné stejny objekt rotaci kolem vertikalni nebo horizontalni osy
zdanlivé ménit v nékolik jinych.

Budovy v popredi jsou sestaveny z mens$ich dild o vysce dvou pater. Tyto mensi kvadry je na
sebe mozn¢ skladat podobné jako détské kostky na hrani. Daji se libovoln€ kombinovat a diky tomu
je mozné ze Sesti kusti vyskladat domy, jejichz vzor a typ oken se v jenom zabéru nemusi opakovat.
Tyto domy, které jsou kamerou zabirany velmi z blizka maji také svoje st€ny vytvorené z obrazku

ve vys§im rozliSeni a je tak mozné priblizit se velmi blizko bez znatelné ztraty kvality.

V zabéru do dvora mezi domy jsou rozmisténé bedny a na zemi rozhazené fotografie kapely
Annie's Trip. Zabér diky tomu pasobi pfirozengji. Na jedné ze stén je logo kapely a na sténach jsou
pfidané praskliny, aby se nabourala jednotvarnost cihlové textury.

Budovy jsou rozmistény v prostoru a pfi animaci vytvari dojem hlobky a prostorovosti.

Tomu napomaha i nasvétleni nékolika riznymi zdroji svétel, které se v konkrétnich zabérech podle

potieby jesté méni. Dojem vétsi prostorovosti vyvolava i nastaveni Sirokého thlu objektivu kamery.

3.3.3 Cerna dymici hmota

Koure vychazejici z rozpinajici se Cerné hmoty jsou vytvoreny pomoci technologie hi-speed
video. Byly natoCeny vysokorychlostnim snimanim o rychlosti 300 snimki za vtefinu. K jejich

porizeni jsem pouZil akvarium s vodou, do které jsem lil nebo stiikal tekutiny riznych barev a
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hustoty. Z velkého mnoZstvi pofizeného materidlu jsem do klipu vybral néjvhodnéjsi zabéry,

vyklicoval z nich pozadi a sjednotil barevnost.

4. Pouzity software

4.1 Adobe Photoshop CS4

Prace na pocitaci zacala ve Photoshopu. V tomto programu jsem upravoval fotografie
mraki, fotografie Roberta, pripravoval textury pouzité na budovy, skenoval a vybarvoval skicu

Boha a Klauna atd.
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Obrazek 16 — uprava fotografii ve Photoshopu
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4.1 Adobe After Effects CS4

Kombinaci vSech pouZzitych metod prace s digitdlnim obrazem umoZziiuje postprodukéni a
kompozi¢ni program After Effects. Zde jsem vytvoril prvni scénu v mracich, prilety kamery 3D
prostorem, import hudby kviili synchronizaci s obrazem, vektorové postavy z Flashe a pridani
postprodukcnich efektt. Dalsi fazi bylo vystavéni 3D budov, zakomponovani filmovanych zabéra a
fotografii. Nakonec jsem vytvofil nasvétleni scén a ve findle vyrenderoval jednotlivé kompozice do
dil¢ich video soubord.

@ After Effects _File Edit Composition Layer Eflect Animation View Window Help e R Man 12:57 PM_ Q.
000 734ty prefinz.acp

IR SN

1 23003708

Y Y Y

NN NNNNNN
eeeeeeaeee

Toggle Switches [ Mades

Obrazek 17 — uprava fotografii v After Effects

4.3 Adobe Flash CS4

Program Flash jsem pouzil na vektorovou animaci (ploskovou i frame-by-frame) postavy
andéla. Tuto postavu jsem rozresloval na jiz hotové zabéry, vyexportované jako sekvence bitmap ve
formatu JPEG z After Effects. Po dokonceni jsem samotnou animaci bez pozadi vyexportoval jako
sekvenci bitmap ve formatu PNG (kvuli pouziti prihlednosti pozadi), kterou jsem vlozil jako 2D

vrstvu do nachystané kompozice v After Effects.
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Obrazek 18 — vektorova animace ve Flashi
4.4 Adobe Premiere CS4

Do tohoto stfihového programu jsem po vyrenderovani nahral vSechna dil¢i videa a hudebni
stopu. Videa jsem nasadil na hudbu a pouzil nékolik finadlnich postprodukénich efektii (najezd
kamery, rozmazani obrazu, prolnuti obrazu). Na konec jsem kompletni videklip vyexportoval pies
modul Adobe Media Encoder v pozadovaném formatu: Microsoft DV avi, MPEG2 (HD 720p) a
MPEG4 (HD 720p).

@ PremierePro File Edit Project Clip Sequence Marker Title Window Help LLME D 3 Mon L0SPM_Q
800 O lar/ iera/ proj

00:33:34:02

Obrazek 19 — vybér zabérit v Premiere
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Zavér

Bakalarska prace spliiuje pozadavky zadani a jeji zhotoveni proslo tviréim procesem

potfebnym pro vytvoreni kratkého animovaného filmu.

Béhem prace na videoklipu jsem se naucil pracovat s programem After Effects a osvojil si
zakladni praci s timto nastrojem. Vyzkousel jsem si také praci reZiséra, pfi nataeni scén s hlavni
hranou postavou zpévaka kapely a praci s kamerou pred green screenem, ktery jsme pri této
prileZitosti poridili s mymi kolegy Janem Kokoliou a Lenou Beleke. Rad bych jim podékoval za
pomoc pfi realizaci tohoto projektu. Vedoucimu prace bych také rad podé€koval za konzultace i

cenné rady béhem studia, které se zrocily v této praci.

Metoda kombinované techniky prace s riznymi digitalnimi médii otevira neomezené pole
pro fantazii. Cilem této prace bylo vyzkouset jakym zplisobem bude fungovat spojeni rtiznych
zdanlivé nesourodych vytvarnych postupti a myslim, Ze tato cesta ma urcit€¢ dobry potencial a jako s

prvnim krokem timto smérem jsem s vysledkem spokojeny.
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