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ABSTRAKT

V mé bakalarské praci popisuji proces vyroby bakalaiského filmu ,,Astronaut a
jeho velky tresk® a rtizna feSeni problémil, se kterymi jsme se setkali. ,,Astronaut a jeho
velky tresk* je kratky sci-fi animovany film, jehoZ pfibéh humorné poukazuje na reklamni

spolecnosti.
V prvni ¢asti se vénuji namétu a jeho vyvoji béhem vyroby. Posléze se zamétuji na
samotnou vyrobu projektu a jeho problematice. Na zavér popisuji své osobni dojmy a

pocity z celého projektu.

Kli¢ova slova: render farm, pocitacova animace, reklama, sci-fi

ABSTRACT

In my bachelor work I describe the production process bachelor ,,Astronaut’s The
Big Bang® and various solutions to problems that we encountered. ,,Astronaut’s The Big
Bang®“ is a short sci-fi animated movie, whose story humorously refers to advertising

companies.

The first partis devoted tothe theme andits development during
production. Then I focuson the actual production of the project and its issues. Finally, I

describe my persondl impressions and feelings of the entire project.

Keywords: render farm, computer animation, advertising, sci-fi
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UVOD

Kazdy den jsme obklopeni medialnim natlakem v podobé reklam. Reklamni
prumysl se rozristd obrovskou rychlosti a mnoho lidi si uz ani neuvédomuje, Ze jsou
manipulovani, dokonale promyslenou strategii reklamnich spole¢nosti. Neustale pfibyvaji
nové formy reklamy a nas svét se ji pomalu, ale jisté plni. Svym filmem jsem chtél tuto
skuteCnost nastinit a uvolnénou formou sci-fi komedie divaka pobavit. K tomuto tématu

m¢e privedl jeden vtip. Pokusim se jej prevypravét svymi slovy a seznamit vas tak s nim.

Americ¢ané leti na mésic. V tom néhle pfichdzi na zem volani z rakety ,,Hjustne,
hjustne médme problém, sovéti nas piredbehli a pietiraji mésic rudou barvou. Po Dlouhém
projednavani na zemi se nese odpovéd zpét do rakety. “Dobrd, mame feSeni problému.
V Supliku s ¢islem 522 v sekci C je barel s bilou barvou a Stétcem. Pfistaiite na mésici a

piSte népis coca cola®.

Myslenka toho, Ze jednoho dne nas mozna budou reklamy obklopovat i na nebi, mé
natolik znepokojila, az jsem se rozhodl tuto myslenku rozvinout a nenapadné na ni alesponi
poukézat. Cely tento projekt je navic vysledkem mnoha mych experimentt, které mne
obohatily o velkou spoustu zkuSenosti . Avsak, hlavnim cilem této prace je tyto zkuSenosti

piedat a inspirovat tak ty, jenz by chtéli jit v nasich §lép¢jich.
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I. TEORETICKA CAST
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1 LITERARNI PRIPRAVA

1.1 Namét

Namét, ktery jsem napsal poprvé, se od kone¢ného ptibéhu velice lisil. Ja osobné
se nepovazuji za dobrého spisovatele, ale moznost uskutecnit néco podle svych predstav,
snu a fantazie, bylo pro mne skute¢nou vyzvou. Sviij prvni namét jsem spolu se
supervizory a svymi prateli neustale pfepracovaval a hledal jeho slaba mista. Bylo to jako
tvofit jedny velké hodiny. VSechna ozubena klecka ptibéhu bylo potieba vyladit a
dotdhnout tak, aby se divak pohledem na né netrépil, ale vychutnaval si jejich plynulost.

Nevim. zda se mi to opravdu podafilo, nicmén¢ jsem rad, ze jsem se o to alespon pokusil.

1.2 Vyvoj namétu

Hvézdna mise

Osamély astronaut putuje vesmirem v malém raketoplanu. Jeho vikolem je
malovat reklamy na neobydlené planety velkych spolecnosti. Je sam jen ve spolecnosti
palubniho pocitace, ktery presné dohlizi na jeho harmonogram ukolit a za jeho spravné
plneni mu pricita kredit. Jeho motivaci je vsak pohlednice, na které ma malou farmu, jenz
by si chtél za vydélany kredit poridit. Jednoho vesmirného dne se kolem prozZene asteroid,
raketu odkloni z jeji drahy a poskodi jeji navigaci. Astronaut zacne panikarit a hledat
pomoc v palubnim pocitaci. Ten je viak také poskozen a zacnou z néj vypadavat rady uplné

Jjiného druhu, napr. na vareni.

vvvvv

svych malych policcich své plodiny a dobytek, se pomalu schyluje ke katastrofe. Maly
asteroid se bliZi k jejich nic netusicimu obyvatelstvu. Obyvatelé si jej vSimnou v posledni
chvili a snazi se jej odvratit malymi praky. Asteroid vsak i pres veskeré usili planetku
Skrabne a planetka se prestane otacet kolem své osy. Pole na privrdcené strané ke slinci

se zacnou susit a pole na odvrdcené strané mrznout. Zkaza jejich planetky se blizi.

Mezi tim se k této planetce blizi i nas astronaut plny paniky. Kdyz zahlédne malou

planetku, vykasle se na nesmysiné rady pocitace a ujme se rizeni raketoplanu. Bohuzel az
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v okamZiku, kdy se dostdava do gravitacniho pole planetky, a tak se snazi aspon pristat. Po
ponékud tvrdém nouzovém pristani se planetka opét zacne otdcet. Astronaut se vyplazi z
trosek raketoplanu a rozhlizi se kolem. Prezil. Po chvili se kolem néj shromazdi obyvatelé

malé planetky a zacnou kolem néj oslavné skotacit. Astronaut ponékud zmaten zira.

V tom se vsak ozve znovu palubni pocitac a ohldsi svou autodestrukci. Astronaut se
vydesi a rozbehne se ke své lodi. Nic netuSici obyvatelé se opét zacnou shromazdovat
kolem néj. Astronaut nasilim vytahuje palubni pocitac z raketoplanu. Pocitac odpocitava
posledni vteriny. Nakonec astronaut pocitac vytihne a odpadli jej na obéznou drdahu
planetky, kde vybuchuje a vykresli ndadherny ohnostroj. Obyvatelé jsou okouzleni.
Astronaut cely zniceny a zklamany usedd na zem. V tom si vSimne svoji pohlednice a
srovnd jeji obsah s okolni krajinou a farmou malych obyvatel, a uvédomi si, Ze se dostal

prave tam,kam chtél.

V prvnim namétu jsme se shodli, ze ptfibéhu chybi dalsi osoba, kterd by d¢&j
posunovala doptedu. A tak d& zacal ménit svij cil. VySe uvedeny namét popisoval
astronauta jako Clovéka osamoceného ve vesmiru, touziciho po klidném misté bez vSude
pritomné vnucujici se civilizace. Namét obsahoval i paralelni d¢j, tedy zivot na malé
planetce. Oba tyto déje se pak mély sloucit v jeden. V dalsi verzi svého namétu jsem piidal
do d&je astronautovu Zenu. Ta méla podpofit natlak reklamnich spole¢nosti na astronauta a

vytvorit napéti.

Astronaut sedi v kokpitu raketoplanu a kouka se na velky monitor pred sebou. Na
nem je krasny obraz malé planetky zalité sluncem s malinkou farmou. Rozplyva se nad
obrazem, kdyz najednou ho upozorni pocitac se slovy ,, konec pauzy, zpét do prace za 10 ...
9 ...8%. Astronaut si jen povzdechne a zavie obrazek. Nahle mu prijde prichozi hovor. Vola
mu jeho Zena. , Potiebuju penize! Musim zaplatit splatky, co tam sakra délas? Umis ty
vithec néco? To ti snad musim vsechno porad pripominat? Beze mé bys snad umrel jako
povalec, tak hybaj!*“ Obraz zmizi aniz by astronaut stacil Fict néco na svou obhajobu. Jen
si kratce povzdechne. Pocita¢ dokonci odpocet a zobrazi se pred nim plan mise. Astronaut
se ujme Fizeni. Jako v pocitacové hre zacne litat s raketkou kolem malych planetek a
sprejovat na né rizné reklamy. Po kazdé dokoncené reklamé se mu navysuje skore. Ale
zacnou se objevovat potize. Na nékterych planetkdch Ziji obyvatelé a tem se jeho reklamni
tvorba vitbec nelibi. Hazi po nem ruznymi vécmi, stiili po ném, nekteri si na ném chtéji

pochutnat, apod. Za kazdy jeho nezdar se mu opét skore snizuje a do toho mu volad
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manzelka, kupujic si nové boty a Saty, které mu rovnéz rychle snizZuji skore. Vse se
zrychluje. Astronaut se poti, nakonec je se skorem na nule a jeho Zena na néj opét krici.
Zaroven na néj utoci néjakd prisera, kterda po nem plivne meteorit. Ten zasahne lod a

poskodi navigaci a rizeni.

Mezitim na malé planetce, na niz ziji mala a mirumilovna stvoreni, péstujici na svych
malych policcich své plodiny a dobytek, se pomalu schyluje ke katastrofe. Maly asteroid se
blizi k jejich nic netusicimu obyvatelstvu. Obyvatelé si jej vSimnou na posledni chvili a
snazi se jej odvratit malymi praky. Asteroid vSak i pres veSkeré usili planetku skrabne a
planetka se prestane otdcet kolem své osy. Pole na privracené strané ke slunci se zacnou

susit a pole na odvrdcené strane mrznout. Zkaza jejich planetky se blizi.

Zatim se k této planetce blizi i nds astronaut plny paniky. Kdyz zahlédne malou
planetku, vykasle se na nesmysiné rady pocitace a ujme se rizeni raketoplanu. Po ponekud
tvrdém nouzovém pristani se opét planetka zacne otdacet. Astronaut se vyplazi z trosek
raketoplanu a rozhlizi se kolem. Prezil. Po chvili se kolem néj shromazdi obyvatelé malé
planetky a zacnou kolem néj oslavné skotacit. Astronaut ponékud zmaten zira. Zvedne se a
prohlizi si malou planetku a zjisti, Ze je to planetka z jeho pocitacového obrazku. A tak se
pousméje. Najednou néco v kosmické lodi zasusti a ozve se znovu v rozbitém obraze jeho
Zena. ,,Kde zas sakra vezis? Ty jsi fakt uplné neschopny! Copak beze mé neumis udélat nic
poradne?“ K tomu se prida pocitac ,,OhroZeni Zivota... systém je poruSen ... do vybuchu
zbyva 10... 9 ... “. Astronaut se vydeési, popadne ridici paku, zapre ji kamenem, prida plyn
a vyskoci z lodi. Ta se vznese nad planetku a exploduje i s jecici Zenskou. Vybuch vykresli
na obloze nadherny ohiostroj. Astronaut vycerpané, ale spokojené lezi na zemi a kolem
néj mali obyvatelé okouzlené sleduji vybuch. Titulky. Astronaut spokojené odpocivda na
planetce, kolem poskakuji mali obyvatelé a staraji se o néj, kdyz najednou pred néj
pristane obrovsky reklamni billboard a zapichne se do planetky. Obyvatelé se rozzuri a

zacnou spolu s astronautem strilet praky po reklamni lodi.

Konecnou formu ptib&éhu pak ovlivnil hlavné ¢as. Ptibéh byl pfili§ dlouhy na to, aby
v ném mohly byt dva paralelni d¢je. Osekali jme tedy piib¢h od zbyte¢nosti a zaméfili se
vice na absurditu reklam, kterou ptedstavuje fakt, Ze astronaut vydélava penize tim, diky
¢emu je pak v podstaté ztraci prostfednictvim své Zeny. Kdyz se to pak dozvi, zpanikaii a
narazi do asteroidu a zpusobi tak velky vesmirny tfesk. Je to v podstaté metafora

apokalypsy, jenz je ted’ tak velice oblibend ve spolecnosti. Na to pak reaguje scéna
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s rajskym ostriavkem, ktera nas vraci na uplny biblicky zacatek a vytvaii tak ramec. Motyli
poletujici nad rajském ostriivku pak poukazuji na Motyli efekt ,,Butterfly effect”, o némz
hovotil Edward Lorenz 29. prosince 1979 v Americkém Texasu. Jablko padajici na hlavu
dotrhané astronautovy Zeny pak symbolizuje odplatu za prvni hiich a naznacuje tak urcitou

rovnovahu a dasledek naSich ¢int.

1.3 Inspirace

Béhem vzijemné konzultace s Pavlem, ktery mél na starost vytvarny material, jsme
dospéli k zavéru, ze vhodnou inspiraci pro nas bude Cerpdni inspirace z raznych
pocitacovych her, napt. znamé video hry Mario. Objevuji se 1 znamé prvky z mobilnich
her, napf. zobrazeni na monitoru astronauta, nebo posléze scéna se zasilkovou lodi,
piipominajici dodnes zndmou hru Tetris. Chtéli jsme se tak pfiblizit mladsi generaci

divak, kteti se nechtéji ptili§ hluboce zamyslet nad vnitini myslenku filmu.
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II. PRAKTICKA CAST
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2 VYROBA

Kdyz jsme hledali techniku, ve které bychom mohli na$ film vytvéfet, povazovali
jsme zprvu kompletni vyrobu v pocitaci za ptilis komplikovanou. Chtéli jsme film natocit
s opravdovymi materialy a pouzit techniku loutky a poloplastu. Pocitacova postprodukce
m¢éla jen skladat a doplilovat obraz o specialni efekty. Dokonce jsem mél pifipraveny tym
lidi, jez ndm mé&l pomoct s vyrobou. Nasim prvotnim netuspéchem byla Spatnéd prezentace
na Skolnim pitchingu. N4&§ netspéch zavinil fakt, ze nas ptibéh mél v té dob¢ jesté prilis
velké komplikace na to, abychom jej dokazali Uspé$né prezentovat. Nicméné po
zkuSenostech nasSich kolegii z diivéjSich let jsme tento netspéch nepovazovali za zavazny.
Piikladem mutze byt prace Antonina Kolmana, ktery v minulém roce pracoval na
bakalaiském filmu ,,Absidia“ a uspél v minulém roce na pitching. V jeho praci se pak

dodteme:

,, Resumé celého pitchingu je nasledujici, ze slibenych penéz jsme obdrzeli jen nezbytné

minimum a byrokraticka cast nas jen zbytecne rozptylovala a zdrzovala praci. “ [1]

Nezatézovali jsme se tedy nezdarem, ale hledali feSeni naseho problému. Jestlize
jsme nemohli pocitat s finan¢ni podporou naseho projektu, bylo nezbytné zmeénit techniku
vyroby. Pro kompletni animaci v Adobe After Effect (dale uz jen jako AE) jsme se
rozhodli pozdéji i pro jeho charakter, ktery byl blizky mému ndmétu tim Ze se grafika dala
ptizplsobit 1épe pocitacové hie.

Vyrobnimu procesu pak predchazelo vytvoteni storyboardu a animatiku.

2.1 Organizace

Béhem tohoto projektu jsem si uvédomil, ze se jedna o jednu z nejdulezitéjSich véci
vibec. Ze zacatku jsem vibec nevédé€l, jak na to, ale postupem cCasu jsem zjistil, Ze se
organizace nutn¢ odvozuje od technologie, jakou je film vytvofen. V nasem ptipad¢ to byla
digitdlni kompozice v programu Adobe After Effect, podobna papirkové animaci. Tento
program umoziuje praci se zdrojovymi materialy, ulozenymi na jednom misté pro vSechny
animované kompozice. To ndm umoznilo jejich ptipadnou opravu ve vSech kompozicich

najednou.

[1JKOLMAN, Antonin. Tvorba, reflexe a pouceni z vytvareni bakalarskeho filmu "Absidia" z pohledu
animdtora, reziséra, vytvarnika pozadi a vizuadlnich efektii; Bakalarska prdce, Univerzita Tomase Bati ve

Zline, 2011. 54 s
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2.1.1 Popisovani

Problém, ktery je s tim spojen, je spravné pojmenovani objektli, abychom vedéli,
ktery objekt mé byt pfesné upraven. Zplsob, ktery se nam osvédc¢il, byl vytvoteni vzorce,
podle kterého se tvorily vSechny ndzvy dokumentt, tvoricich tento projekt. Bohuzel se
ukézalo, ze tento nazev by mohl byt v nékterych ptipadech pfili§ dlouhy, a tak jsem

vytvoril hned nékolik vzorci, podle typu dokumentu a jeho ucelu.

2.1.2 Typy jednotlivych dokumentu a jejich tcel

Jako prvni typ dokumentu bych uvedl PSD(Photoshop Dokument). Je to dokument
ureny pro obraz, mapovany v bitmapové grafické siti. To znamend, Ze kazdy obrazovy
bod v dokumentu mé svou barevnou hodnotu a soufadnice. Barevna hodnota se v ném
zapisuje pomoci RGB(Red, Green, Blue) soufadnic, které udavaji jejich vzdjemny
pomérem intenzity. Tento format vSak navic dokdze zaznamenat jesté alfa kanal (dale uz
jen jako A kanal) a to vSe rozdélit do vrstev. A kanal dopliuje RGB kanaly a to tak ze
urcuje pruhlednost jejich jednotlivych bodi. Moznosti tohoto dokumentu jsou idedlni k
vytvateni vytvarnosti pro nas typ animace, zejména svou podporou vrstev a kompatibilitou
s programem After Effect, nebot’ pochdzi od stejného vyrobce, a to Adobe. Nevyhodou
PSD formatu vsak je jeho datova velikost. Hodi se tedy na jednotlivé obrazové materidly,

ale nikoli na velké mnozstvi sekvenci samotné animace.

Pro tento ucel jsme pouzili soubor PNG(Portable Network Graphics) forméatu. Je to
format o néco jednodussi, vyuzivajici RGB+A kanali s dvoustupfiovou bezeztratovou
kompresi, metodou DEFLATE (LZW algoritmem), ktera zajistuje usporu datové kapacity.

Je tedy idealnim formatem pro sekvence obrazkili s animaci.

Dalsim formatem je TGA nebo téz Targa. Format vyvijeny spolecnosti Truevisions
(nyni Pinnacle Systemes) je dnes ponékud zastaraly, ale pro svou jednoduchost dodnes
v nékterych odvétvich stale hojné vyuzivany, zejména ve spojitosti s obrazovymi mapami

pro 3D programy.

Samotné kompozice a animace jsme ukladali ve formatu AEP. Je to specificky
format pro program Adobe After Effect (ddle uz jen jako AE). Takovyto format
neobsahuje zadné rastrové obrazky. Je to jen souhrn veSkerych akci, vytvarejicich
kompozici v programu AE. Mezi vyhody toho to programu pak také patii pomérné dobra

spolupréce s ostatnimi produkty Adobe.
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Jednim z nich je Adobe Premiere Pro (déle uz jen jako Pr). Tak jako jeho pfibuzny,
vyse uvedeny program, tak i tento ma svij specificky druh dokumentu pro ulozeni dat a
tim je zkratkou oznacovany soubor PRPROJ(premiere project). Bliz§i informace o

formatech z této rodiny jsou nejspis zbytecné.

2.1.3 Vzorce a pojmenovavani

Mozna si kladete otazku pro¢ pravé pojmenovavani vénuji takovou pozornost.
Odpovim vam piikladem. Na projekci dennich praci zjistite, ze jedna Cast, napiiklad,
z raketky neobsahuje ve své vrstvé pouze tu Cast, kterou ma, ale pfi jejim vytvareni grafik
udélal chybu a zakreslil do ni 1 na prvni pohled malé ¢asti jiného objektu. Ale teprve na
velkém platné€ zjistite, Ze se vdm po ném prohani nesmyslné obrazové zrna. V chaosu
tolika obrazku, byt ledabyle pojmenovanych, by vam zabralo véCnost najit ten pravy a
upravit jej. Nemluvé o tom, ze Clovek prubézné béhem tvorby uklada svou praci a bez
spravného systému jmen, za chvili zapomene, kterou verzi chce pouzit. Vzorce jsou
prospésné i z jiného diivodu, a to z toho Ze ¢lovék nemusi dlouho pfemyslet, jak objekt

spravné pojmenovat, tak aby hned véd¢l o co se jedna.

Prvni vzorec je pro grafické soubory: , druh napr.: OB", ndzev objekiu(, cislo
verze napr.: 001 ). “typ dokumentu “. Napt.: Zkratka OB na zacatku nam
znaci ze se jedna o jednoduchy objekt a ne tieba o texturu. Nazev objektu by mél byt
jednoduchy a vystizny, nejlépe kratsi a bez diakritiky, protoze nékteré programy si s tim

neumi poradit a ozndmi chybu.

Tab. 001. zkratky objektit a popis

OB Jednoduchy objekt, vytvaii vytvarnik

SC Kompozice nebo obrazova sekvence urcité scény

X Textura (rizné povrchy materidlu, které ndm pomahaji navozovat jeho dojem)
KS Kompozice v AE s hotovym predpfipravenym kosternim systémem

Nekteré grafické soubory obsahuji, jak uz bylo zminéno vySe 1 vice objekti ve
svych vrstvach a i ty musi byt pojmenovany. Ve vétSiné pripadd staci jednoduché a
vystizné pojmenovani, ale u nékterych ¢asti hraje nazev velkou roli pro naslednou animaci.

Jedna se o pfedméty, na nichz se posléze vytvaii kostra, jenz ulehcuje jejich pohyb pfi
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animaci. V naSem pfipad¢ to jsou prevazné koncletiny. K vytvotfeni kosterniho systému
jsme pouzili freeware plug-in Duik v.12.2. Ten umoziiuje navazat na sebe tfi objekty a
vytvofit pro n¢ jeden kontrolni bod, postup vytvareni za jeho pomoci vSak budu popisovat
az pozd¢ji. Co je pro nds v této chvili dulezité jsou pravé ty tfi objekty, které je nutno
pojmenovat tak, abychom poznali, jak na sebe maji navazovat a rozpoznali ¢asti jiného

paru koncetiny.

U hornich koncetin jsme zvolili nazvy I.dlan, 2.loket, 3.rameno a za kazdy nazev
pak jednoduse L (leva) nebo P (pravd). Pro vizualni ptehlednost se ndm pak osvédcilo
odd€lovat jednotlivé cCasti informaci dolnim podtrzitkem. Jednotlivy nazev pak mohl
vypadat kuptikladu takto: /.dlan L. Dulezitou véci pak je jeSte¢ zdanlivd malickost, jenz
dokaze béhem prace, zejména ve skupin€, pékné prohnat nervy, urcit jak brat tu pravou
stranu spravné. Nam se osvédc¢ilo pojmenovavat pravou stranou ty objekty, které byly na
pravé stran¢ z pohledu jejich hlavniho objektu. To znamena, Zze pokud popisujeme
postavicku z anfasu, jeji prva ruka bude na nasi levé strané. Vzorec pro tyto objekty pak
vypadal takto:

napf.:

2.1.4 Organizace slozek

Je dobré mit ve své praci prehled, nebo jak mnozi fikaji ,,udélat si v tom systém* a to
mé vedlo k uspotadani slozek tak, aby to naSi praci co nejvic usnadnilo. Mnoho lidi to
poklada za zbytecné a takzvané hazi vSechno do jedné slozky, ale pfi vétSich projektech se
muzete pékné zapotit, nez najdete to, co hledate. Jako prvni bylo dileZité vytvofit prostor
pro obrazovy material, se kterym jsme pracovali. Ten jsme pak déle rozdé¢lili na jednotliva
scénicka prostfedi. Nasledoval prostor pro AE kompozice a prostor pro hotové sekvence

snimki jednotlivych scén.

2.2 Kompozice

Format kompozice ktery jsme zvolili pro vytvafeni naSeho filmu je 2K s pomérem
stran 2:1. Rozhodli jsme se pro tento format hlavné pro rychle vyvijejici se techniku a taky
diky tomu ze jsme méli prostiedky pro realizaci. Pomér stran umoziujici nam Siroky
format zabéru se pak hodil pro zachyceni atmosféry rozsahlosti vesmiru a vyjadieni jeji

prazdnoty.
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2.2.1 Seznameni s programem Adobe After Effect

S programem AE jsem se ja osobné setkal az na této vysoké skole. Ackoli madm
velice rad 1 klasickou loutkovou nebo papirkovou animaci, po seznameni s timto
programem jsem byl oslnén jeho moznostmi. Mozna je to lenost, ale vzdycky jsem hledal
vychodiska, jak si co nejlépe svou praci ulehcit. Jakmile jsem se prokousal zaklady
programu, zjistil jsem Ze spousta véci se v ném da automatizovat a jednou vytvoiené
pohyby se daji kopirovat. Nad animaci mate mnohem vétsi kontrolu a kdykoli ji mtzete
opravit. Postupem Casu jsem ale zjistil, Ze vam pfili§ prace neusnadni. Samotna pocitacova
animace neni lidskému oku pf#ili§ lichotiva. VétSinou ji musi doprovazet rizné vizualni
efekty, které by ji ozvlastnily, nebo piiblizily k pfirodé a jejim fyzikalnim zdkoniim. Tam
pak ¢lovek utopi veSkery uSetieny Cas ziskany automatizovanou animaci a stravi nékdy
jest¢ mnohem vice Casu nad experimentovanim a jinymi Uuskalimi, spojenymi

s poc¢itaCovou animaci.

2.2.2 Tvorba pozadi

v Vv

scéna a ja chtél veédét jestli jsme schopni ji realizovat. Konstrukce scény vyzadovala
mnoho objektl a tak jsem mohl hned vyzkousSet v praxi svilj organizacni systém. Nakonec
se jejich pocet vySplhal na 54 vrstev z nichz polovina obsahovala jest¢ dal§i mnoziny

podobjekta.

Samotna planetka astronauta se ndm stala v této chvili velkym a obavanym
neptitelem. Prvni prototyp planetky jsem nakreslil sém. Nebyl jsem si jisty zda-li bude
vyhovovat animaci a nechtél jsem Pavlovi ptidavat zbyteCnou praci tak, aby stihal v té
dobé& vytvaret vytvarnosti pro postavu hlavniho hrdiny a jeho rakety. Scéna si vyZadovala
kamerovou jizdu kopirujici povrch planetky a v dal§ich scénach se dokonce objevuje cela.
A protoZe jsem tuto kompozici chtél udélat univerzalni i pro veskeré zabéry, na nichZ byla
obsazena, potieboval jsem ji tedy celou, nikoliv pouze jeji vyse€. Nakreslit celou planetku
pochopitelné nebyl problém. Hlavnim problémem bylo svétlo, ménici se v zavislosti na
¢ase uplynulém v piibéhu. Nakonec mé experimentovani privedlo k vyuziti vestavéného
efektu CC Spere. S jeho pomoci jsme vytvofili kouli pfedstavujici nasi planetku. Efekt
umoziluje animovat jeji rotaci i svétlo. Na povrch pak promita texturu vrstvy na niz je

aplikovan. Na planetku jsem pouzil texturu mésice a barevné upravili jeho povrh.
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Pouzitim toho to efektu jsem se ale dostal do uskali spojeného s faktem, ze pocitaCem
generovana koule vypadala velice uméle a to hlavné pro svou strojové ,.krasné* zaoblenou
hranu, jenz v naSem ptipad¢ hrala nejvétsi roli. Nemluvé o kraterové textutfe v naprostém
kontrastu. Poprosil jsem tedy Pavla, aby vytvofil n€kolik kreslenych kraterd na jeji

horizont.

Mezi tim jsem z barevnych vrstev za pomoci masek a jejich plynulych ptrechoda
vytvoril atmosféru obklopujici planetku a zaf slunce ji osvétlujici. Hvézdy jsem vytvoril
v poslednim planu kompozice. Pro jejich zvyraznéni jsem pouzil efekt Glow, napodobujici
svételnou zat kombinovany s efektem Curves, v némz jsem zvyraznil Alfa kanal, ktery
podpotil predchozi efekt. Efekt Curves, pomoci grafické kiivky, méni jednotlivé poméry
kanalt RGBA. Da se za jeho pomoci velice vyrazné ovliviiovat barevny vzhled objektu na
némz je aplikovany. Po nékolika experimentech jsem navic scénu rozsifil o vétsi barevnou
hloubku pomoci zmény na 32 bitovou obrazovou kompozici. Ta umoziluje pouzivat
mnohem vétsi spektrum barev a jejich barevnych prechodi. Nevyhodou je vSak obrovsky

narist datovych informaci, které snizuji razantnim zptisobem vykon pocitace.

Po vytvofeni obrazovych materidlu kraterd jsem se vratil k tvorbé povrchu
planetky. Nebyla potifeba vytvaret velky pocet kraterti. V programu jsem je mohl
nakopirovat, lehce zménit jejich proporce a vytvofit tak jejich rtiznorodost. Obtiznéjsi ¢ast
jejich instalace do prostiedi tvofila jejich barevné korekce. Problém byl v tom, ze planetka
m¢éla na riznych mistech riznou intenzitu osvétleni. Slozité jsem tedy musel fesit osvétleni
kazdého krateru zvIast’. Prvni efekt v poradi mél Gi¢el vytvotit svételny prechod, respektive
uhel dopadajiciho svétla. Idedlnim pro tyto Gcely slouzi efekt Ramp. Méni vSak barevnost
objektu a tak musi po ném nasledovat barevna korekce pomoci Hue/Saturation. Posledni
korekci byla celkova intenzita svétla fizend pomoci Curves. Pozd¢ji jsem na tvorbu stinli a
svételnych prechodli pouzil jiny postup a to za pomoci duplikati vrstvy na niz byl
aplikovany pouze efekt Ramp a mod vrstvy nastaveny na Multiply. V tomto pfipad¢ by se
vSak pocet vrstev pfiliz rozrostl a vyznamné snizil orientaci v celé kompozici. Povrch
planetky jsem pak ozivil roztfepenim jejiho okraje a jeho chvénim docilil pocitu lehkého

proudéni atmosféry.

Nasledoval astronautiiv dim. Stejné jako hvézdy jsem pomoci masky a efektu
Glow rozzaftil okno a trysky drzici diim nadzemi. Pulzujici intenzitu trysek jsem dosahl

pomoci piikazu wiggle. Vkladani piikazli jsem se naucil v pfedchozich letech pomoci
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nejruzngjSich naucnych videi na internetu. Pro praci v AE nejsou nezbytné nutné, ale
dokazi usnadnit nesmirné mnozstvi prace. Kupiikladu vySe uvedeny piikaz wiggle
(z anglického slova kyvat se) nam dokaze ,,roztfast™ jakékoliv hodnoty na nichz je pouzit,
v nasem piipad¢ intenzita zafeni. Pomoci dopliiujicich informaci psanych v zavorce, pak
mizeme ovlivnit pocet a rozsah pohybujicich se hodnot. Cely ptikaz pak muize vypadat
takto: wiggle(5,25). Krasny piiklad toho jak ndm dvanéct znakti dokaze usnadnit vytvareni
kli¢t pro velice jednoduchy, ale dlouho trvajici pohyb. Ze stejné vrstvy jako jsem vytvoril
trysky, jsem pomoci masky,vytvofil i jejich svételny odraz na planetce a zajistil tak jejich
svételnou synchronizaci. Potom jsem snizil viditelnost masky tak, aby jen lehce svou

barvou ovliviiovala povrch planetky.

Podobnym zplisobem jsem pozdéji vytvarel kompozice objektl 1 pro ostatni scény.
Kdyz jsem mél hotové vizudlni vzezieni scény, bylo nacase fesit otazku, jakym zpiisobem
se budou ovliviiovat jednotlivé objekty, budeme-li chtit docilit kamerové jizdy a podobné.
AE pouziva tzv. néstroj parent. Je to jednoduse vazba mezi dvémi stranami, pfi¢emz vztah
mezi nimi je rodi¢ a potomek. Rodi¢ ovlivituje potomka, ale potomek neovlivituje rodice.
Timto zplisobem je mozné na sebe navazat jednotlivé objekty, a pohneme-li jednim, na
némz jsou ty ostatni navazany, on stejnym zpusobem ovlivni vSechny ostatni, pficemz si ty
navazané objekty zachovaji svij vlastni pohyb. V naSem pfipad¢ jsme museli vytvofit
celou hierarchii téchto vazeb, které¢ nam pak umoznily otacet s celou kompozici a

simulovat tak kamerovou jizdu.

2.2.3 Prace s 3D kompozici v Adobe After Effect

V dobé¢, kdy jsme zac¢inali projekt vytvaret byla nejnovéjsi verzi AE verze CSS5.
V niz se dalo pracovat v trojrozmérné soustavé jen s plochymi objekty v tzv. 2,5D. Diky
nimz se dé docilit vétsi hloubky zabéru tim ze jednotlivé scénické plany miizeme posunout
dal nebo naopak bliz ke kamete. Uleh¢i to tvorbu kamerové jizdy a navodi opravdovy
prostorovy dojem. Pravdou vsak je Ze tyto plochy maji své limity a proto jsme museli
davat velky pozor na uhel kamery, tak aby tyto limity pfili§ neodkryval. dalSim faktem je
ze dva tydny pted dokoncenim naSeho filmu uvedla spolecnost Adobe na trh AE CS6,
ktery jiz praci s plnohodnotnymi 3D objekty podporoval.
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2.2.4 Tvorba kosterniho systému

Samotnou animaci predchazelo jesté vytvoreni, dalo by se jednoduse fict,
pocitacovych loutek. JelikoZ vytvofeni kostry bylo zdlouhavé uleh¢il jsem si to tim, Ze
jsem vytvoril jednu samostatnou kompozici, pro kazdou z nich. Jeji kopie se pak lehce
vlozila do jakékoliv scény, kterd si to vyzadovala. Kosterni systém mi pak diky chytrému
navazovani objektll, velice usnadnil jejich naslednou animaci. Princip spoc¢iva v tom, ze
jste pak schopni, men$im poctem fidicich objektl ovliviiovat celé jejich skupiny, napft.
koncetiny, tak zZe se mezi prvnim a poslednim kotevnim bodem vytvoii ptimka a zbyly
kotevni bod uprostied se lame na jednu ndmi uréenou stranu. Vytvoti tak kloub. Podobnym
zpisobem se mi podafilo vytvorit i patef astronauta z profilu. V tomto ptipad¢ vSak bylo,
zapotiebi pouzit hned dva tyto systémy na vytvofeni celé patefe. Jeden z nich pak navic
musel byt aplikovany na nastroj puppet pin tool pouzivany k deformaci vrstev, protoze

télo astronauta bylo vytvorené jako jeden celek.

2.3 Animace

Na zacatek, této kapitoly, bych rad alespoil nastinil princip animovani v tom to
programu. Jelikoz neni cilem mé prace naucnd literatura o programu AE, které se vénuje
nespocet jinych knih, ale jen pouhd reflexe a pouceni k nimz jsem béhem prace dospél,
nebudu rozebirat praci v AE pftiliS§ dopodrobna. Dovolte mi tedy alespon urcity vytah

nékterych informaci.

Animace v AE se vytvari pomoci kli¢t. Jsou to body, zapsané na casové ose,
s ur¢itymi hodnotami. Mezi zédkladni klice patii naptiklad pesition(udava pozici objektu
v soufadnicich), scale(udavd procentudlni velikost stran objektu), rotation(udava thel
natoceni objektu ve stupnich a poctu otoceni), opacity(pracuje s alfa kandlem a udava
viditelnost objektu v procentech.) a anchor point(udava pozici kotevniho bodu
v soufadnicich). AE mé obrovské mnozstvi nejriznéjsich klict, da se vném tedy animovat
taktka cokoliv. Samotna animace se uskuteciiuje tim Ze parametry objektu se méni podle
urCité grafické kiivky mezi jednotlivymi kliCovymi body. Zékladni nastaveni vyuziva
plynulé zmény hodnot podle ptimky. Takovy typ animace se hodi pro dlouhy a staly pohyb
naptiklad mraku na obloze. My jsme jej pouzili naptiklad v kabin€ astronauta na zvétSujici

vrstvu hvézdné oblohy, kterd pak plisobi, ze se pfiblizuje a navozuje pohyb raketky.
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Obr.001 Linearni graf

2.3.1 Prace s kostrou

Linedrni zmé&na hodnot neni pfili§ vhodna pro animaci postav, pokud snad neni

postavou robot, a ani pro n¢j neni vzdy nejlep$im feSenim. To ¢emu jsem se v tomto

projektu naucil, nebo jsem o to alespon usiloval, je prace s grafy a jejimi kiivkami.
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Obr.002 _krivky klicit pohybu

V kazdém grafu je zakladni veli¢inou ¢as, horizontaln¢ umistény na casové ose, at’

uz udavany ve vtefindch, nebo poctem snimku za vtefinu. Pokud se piepneme do

grafického rezimu objevi se vertikalni osa s rychlosti, uddvanou zakladni veli¢inou daného
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klice, za vtetinu, tak jako na obr.001. V tomto piipad¢ je pouzit kli¢ position, jez je
udavan v pixelech(obrazovych bodech). Vertikadlni osa nam tedy zobrazuje rychlost
v pixelech za vtefinu. Pfi linedrni rychlosti je kiivka vodorovnd, protoze rychlost
v prub¢hu animace se nijak neméni. Pro animaci pohybu kostry astronauta jsem, ale
pouzili animaci kli¢i s kiivkou tak jak je zndzornéno na Obr.002 kiivky kli¢h pohybu.
Tyto kiivky se vytvareji podobné jako vektorové vytvareni grafickych linii, to znamend ze
jeji podobu urcuji jednotlivé body nimiz kiivka prochazi. Ty pak urcuji pomoci sméru a

sily dalSich dvou bodt jeji konecné zakiiveni.

Obr.003_krivky pohybu animace

2.3.2 Animace obliceje a jeho vyrazu

K animaci obli¢eje jsem pouzil nastroj Time Enable Remapping. Nastroj
umoznujici ovladat pofadi snimku v jednotlivych kompozicich. Pomohl mi pfi animaci
jednotlivych ¢asti obliceje. Kazda ¢ast méla vlastni kompozici obsahujici sekvenci riznych
vyrazi. A pomoci tohoto nastroje jsem mohl fidit, ktery vyraz byl zrovna v danou chvili

zapotiebi.
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2.3.3 Pohyb v pozadi

Vytvarné prvky naseho filmu jsou ucelné velice usporné na detail, proto jsem se
snazil tuto usporu vyvazit nepatrnym pohybem prostiedi, které jej ozivuji. VétSinu téchto
nepatrnych pohybu obstaravaji uz diive zminéné textové piikazy vepsané do jednotlivych
objektli. Jejich vyhodou je, jejich samostatnost. Diky tomu jsem nemusel ztracet Cas
kontrolou délky trvani jejich animace, protoze animace pomoci piikazu funguje
nepretrzité. Nejvice mi pak animaci uleh¢ily ve finalni scéné s pohybem travy, koruny

stromu a mirného ota¢eni mésice nad scénou.

2.4 Specialni efekty

2.4.1 Reflexe

Pochézi z latinského slova (reflecto, reflexi= ohybat, lamat se) je pfirozenou
soucasti materiali a nejlépe ji miizeme pozorovat napt. u stiibra, skla, vody, lakovanych
predmétt, chromovanych predmét apod. Pti tvorbé postprodukeni, nebo umélé reflexe, je
dualezité jak tato vlastnost funguje. Veskeré predméty v pritomnosti svételného zdroje maji
urcité svételné vlastnosti, které ovliviiuji svételny tok Castic (fotonl) jez na né dopadaji.
Tyto vlastnosti ovliviluje zptisob uspofadani atomui v krystalické mitizce, jez obsahuji
materidly. Podle jejich struktury se pak miize svétlo od nich odrazet nebo i dokonce jimi
pronikat. V praxi pak plati Ze uhel dopadu svétla se rovna tthlu odrazu. vSechny pifedméty
jsou tak schopny uréité reflexe. Uroven ostrosti reflexe je zavisla na struktufe povrchu.
Cim vice je povrch hladky tim je troveii odraZeného obrazu lepsi protoze jednotlivé
paprsky maji stejny thel odrazu. Pokud je vSak povrch nerovny, jednotlivé tihly svételného
odrazu jsou nesourod¢é a vytvaieji tak obrazovy Sum v podob¢ rozmazanych barevnych
tonti na okolnich pfedmétech. A jelikoz tento princip ma na$ mozek uz podvédomé
uloZeny, dokéze tak pouhym pohledem posoudit strukturu predmét. V animovaném filmu
pak diky tém to poznatkiim jsme schopni takové to materidly vytvaret a rozsifit tak

prostiedky jimiz mizeme v obrazu disponovat.

V nasem filmu jsem vyuZil reflexe napt. v astronautové kabiné, kde jej zjeho
pohledu, mizeme vidét v odraze Celniho skla kabiny. Nejenom Ze nadm fika ze tam n¢jaké
sklo existuje, ale dokonce ndm zarovenl nabizi pohled na ménici se vyraz astronauta

v zavislosti déje na jeho obrazovce. Dal§im takovym piikladem je scéna v niz jeho Zena
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spatii reklamu na obihajicim mésici. Reflexe skla, ptes které Zena reklamu spatfi, se odrazi
obraz na néz kouka. Vidime tak opé¢t dva protilehlé obrazy v jednom zébéru a oku to neni

nijak nepfirozené.

2.4.2 Lens Flare

Lens Flare patii taky mezi optické vlastnosti a to predevsim vlastnosti kamerového
objektivu a zaktiveni jeho ¢ocky. Jsou to rizné barevné obrazce a prechody pochazejici od
silnych svételnych zdrojl napt. od slunce. Pouzil jsem uméle generované svételné zdroje
na vytvoreni blizkych hvézd, abych napodobenim téchto jevli v naSem filmu podpofil

pfirozeny vzhled obrazu.

2.4.3 Animace ¢astic

Obr.004_scéna rajského ostriivku

Systém ¢astic ndm dokézal v n€kolika zabérech velice usnadnit animaci. Umoznil
nam pohybovat s mnoha objekty najednou v ur¢itém systému pohybil a vytvofit jim tak
prirozenou riznorodost. Naptiklad v zabéru v némz se astronaut sprchuje. Bubliny valici
se vSude kolem maji ur€ené parametry jako je pocatek a smér jejich pohybu dale pak
gravitace, mira rozptylu, pocet, rychlost, viditelnost, zivotnost podobn¢. Nebo taky ve
scéné s jabloni a motyly, ktefi jsou opét aplikovani na pohyb castic. Zdej sem vSak ne¢kolik
hlavnich motyli animoval ru¢né protoze jejich chovani se mi nepodafilo tplné napodobit.
Pouzil jsem tak zlatého fezu ve kterém se pohybuji pfesné animovani motyli na, na které se
muze upnou divakovo oko, zatim co ostatni pouze dotvaieji atmosféru. Jedna se v podstaté
o bézn¢ pouzivany filmovy klam. Podobné naptiklad pracoval Peter Jackson ve svétove

uspésném filmu Pan prstenti. Pocitacové tam dotvarel rizné bojovniky v pozadi, ktefi
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dotvéreli atmosféru velkého bojist€¢ zatim co divdkovo oko se soustfed'uje na hlavni

postavy. Nemusel tak organizovat tisice komparsisti bojujicich nebo jezdicich na konich.

2.4.4 Kamera

AE umoziuje vytvotit virtudlni kameru, pomoci ni se daji délat najezdy, odjezdy a
dal$i simulace pohybu obrazu. Virtudlni kamera vyuziva redlnych fyzikalnich zdkont
optiky a proto je k jejimu plnému vyuziti tieba znat tyto principy. Napiiklad ve scéné, kdy
zena nakupuje, jsem pozil kamerovou jizdu kombinovanou s plynulym zkracenim
ohniskové vzdalenosti. Dosahl jsem tak najezdu na detail o¢i zeny v niz se ji odrazi
reklama z monitoru a zaroveil se pozadi za ni pocitové zacalo vzdalovat, protoze se zvétsil
uhel zabéru. Nutné je k tomu mit kompozici rozdélenou do prostorovych planu,nebot
prace s virtualni kamerou je podminéna praci v 3D. Touto protichiidnou perspektivou jsem
chtél znédzornit vzdalujici se realitu domova a naopak vtahovani pohledu Zeny do

virtualniho svéta médii a reklam.

2.5 Vyroba titulki

Vyrobu Uvodnich titulkl jsem se rozhodl vytvofit ve spolupraci s 3D programem a
ziskat tak dal$i zkuSenosti. Predchdzelo tomu zhlédnuti nékolika nau¢nych videi na
internetu a par hodin dobrovolného kurzu 3D na univerzité, netroufal jsem si tedy na pfilis

slozité modelace a tak jsem si vystacil jen s tou zakladni.

2.5.1 Priprava

Praci v3D programu ptfedchazela piiprava celé scény v AE. Bylo zapotiebi
rozmistit text na spravné soufadnice v prostoru a vytvofit kamerovou jizdu. Pak pomoci
stazen¢ho skriptu AE3D export, jsem pievedl kompozici do 3D studiu max souboru.
Skript sice nedokaze prevést celou kompozici, ale dokaze prevést nastaveni, a animovany

pohyb kamery. Ostatni objekty se zobrazi jako nulové pomocné objekty.

2.5.2 3D Studio Max

Po vytvofeni identické scény ve 3D studiu max stacilo vymodelovat text a umistit
jej do soutadnic, ve kterych se mél nachazet pomoci pojmenovanych nulovych objekti,

z ptedchozi AE kompozice. Poté jsem scénu doplnil o dvé planetky a jeden asteroid,
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pohybujici se jako mésic po elipse, kolem jedné znich. M¢El jsem v planu vytvofit
zajimavéjsi texturu pisma, avSak jakmile jsem ji na text aplikoval zacal se ztracet a nebyl
¢itelny. Vytvoril jsem tedy texturu tak, aby stale dostate¢né odrazela svétlo a byla jasna a
¢itelnd po celou dobu animace. Pro nasvétleni scény jsem pouzil svétlo simulujici slune¢ni
svétlo z velké dalky a vysoké intenzity tak jak je to ve vesmiru obvyklé. Na jemné;si
modelaci pak jen slabé kuzelové svétla. Hotovou scénu jsem pak vyexportoval jako

sekvenci obrazkti PNG s podporou alfa kanalu

2.5.3 Skladani obrazu

Diky tomu, Ze jsem mél k dispozici alfa kanal této sekvence, mohl jsem dotvofit jeji
pozadi, tvotici hvézdy vytvofené za pomoci Castic, vzdalené galaxie pomoci barevnach
ploch a pfechodovych masek. Nakonec se obraz spojil i sjiz zminénym efektem Lens

Flare, jenz obraz ptijemné ozivil.

2.6 Rendering

2.6.1 Formaty

Béhem vyroby své prace jsem potkaval své spoluzéky a vétSina dotazii, jenz jsme si
mezi sebou vymeénili, se tykaly idedlniho vychoziho formatu. V piedchozich kapitolach
jsem jiz nékolik typti dokumentii popisoval. Slo viak pouze o staticky obraz. J& osobng
jsem béhem svého experimentovani dosel k dvéma zajimavym formatim a to MOV
{QuickTime File Format (QTFF)} a WMV (Windows Media Video). Format MOV jsem
pouzival na vytvofeni nekomprimovaného videa uréeného pro dalsi upravy. Jeho nastaveni
dovoluje 1 pouziti riznych komprimaci naptiklad velice rozsiteného MPEG-2 a taky
MPEG-4. Oba maji pomérn¢ dobrou kompresi obrazu, ale udélal jsem maly test formati
proto abych je mohl Iépe porovnat. Vyzkousel jsem tii rizné komprese obrazu a pouzil
jsem na to stejn¢ dlouhd videa, abych mohl porovnat jejich kvalitu zobrazeni vuci
datovému objemu. Prvni kompresi je WMV, ktera je velice tsporna na velikost dat a proto
se velice dobfe prehrava, ale obraz vyrazné ztraci na barevné Skéle jak taky velice dobie
mizeme pozorovat na Obr.002 v mistech barevného prechodu ktery neni plynuly ale
vytvaii nam barevné pruhy. Pak zde taky miizeme pozorovat barevné zaspinéni barevnych
bodu v blizkosti tmavé hrany a jeji rozmazdni. Navzdory témto obrazovym ztratdm, vSak

velikost souboru dosahla, pti 6 000 Kbytes/sec (pienosova rychlost obrazu neboli datovy
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tok, udava kolik dat musi pocita¢ zpracovat pro zobrazeni jedné vtefiny obrazu), jen
pouhych 67:Kb srovname-li to s MPEG-4: 4778Kb, je tedy mnohem uspornéjsi. MPEG-4
vSak ma mnohem ¢istéj$i barvy a lepsi barevné prechody, jenz jsou sice stale znatelné, ale
az pii detailnim zkoumani. Nejlépe je na tom komprese s nazvem H.265 vyvinuta pro Blu-

ray disky. Zabird v porovnani s WMV jen nepatrné o néco vice: 84Kb ale jeho barevna

Skala a ostrost obrazu je srovnatelnd, ¢i dokonce v mistech barevného piechodu i lepsi nez

MPEG-4.

WMV MPEG4 H.264

Obr.005__ porovnani komprimace obrazu

2.6.2 Renderovaci farma

Velice uzite¢nou véci je spoluprace vice pocitacii na jednom projektu. Odborné se
tomu tikd ,,renderovaci farma* z anglického ptekladu ,,render farm . Jak to funguje?

——

Obr.006 renderovaci farma



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

Nékteré z naSich animovanych kompozic byly datové tak naro¢né na vypocet, Ze
jeden pocitac by je vykreslil za velice dlouhou dobu. Jestlize si vSak praci rozdé€li deset
pocitacl bude tento Cas pochopitelné také desetkrat kratSi. Tento systém spoluprace vSak
program AE podporuje jen pii exportovani obrazovych sekvenci souborti, nikoli na video
soubory jako takové. Dlvodem je princip jakym pocitace ukladaji soubory. V ptipadé
sekvenci obrazku, ptifadi kazdému obrazovému souboru, jeho poradové Cislo podle ¢asové
osy. Pfi nastavovani exportu souboru pak staci nastavit, aby program pieskocil

vykreslovani kazdého jiz existujiciho souboru v cilové slozce.

A zde se dostavame k problematice sité, jelikoz vSechny renderujici pocitace
potiebuji spolecnou slozku, kde spolu vytvareji jednu velkou obrazovou sekvenci. Je tedy
nutné mit tlozny prostor dat pfipojen a nastaven tak, aby byl dostupny vSem pocitacim ze
kterych chceme exportovat. Toto spolecné umisténi vSak vyuzijeme 1 na zdrojové
materidly. AE funguje tak ze si pamatuje adresy uloZenych materidl, které do nich
importujeme (vkladame). Umoziiuji tak jejich snadnou opravu napf. jinym programem a
zaroven také jejich nacitdni velkym poctem jinych pocitaci, a tak nemusime slozité
vytvaret kompletni projekt na kazdém pocitaci zvlast. Prakticky je pak mozné mit projekt
na externim HDD (pevny disk) a sdilet jeho data v siti. Dokonce je mozné sdilet data po
internetu coz umoziuje praci i v ptipad¢ ze data nemame fyzicky u sebe, nebo spolupraci
obrovského mnozstvi pocitacli. Ano sit’ v tomto odvétvi otevira obrovské moznosti piinési
vSak sebou obrovské mnozstvi problému a je tieba se na n¢ vice specializovat. Ja osobné

jsem v této oblasti teprve na zacatku a tak ji nemohu vice rozvadeét.
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3 ZVUK.

3.1 Ruchy

Na ozvuceni filmu nam bohuzel zbylo minimum casu. Snazili jsme se alesponn o
nezbytné zvuky, jenz jsou nutné pro sledovani déje. Neskladali jsme tedy slozité atmosféry
okoli a tak jame se alesponi piiblizili faktu, Ze ve vesmiru se neSiii zvuk. Nahravaci
aparaturu tvofil pouze jeden dynamicky mikrofon a notebook se stifthacim programem a
integrovanou zvukovou kartou. Podminky pro nahravani ruchti byly minimalni, ale ziskal
jsem tak alesponl zékladni zkuSenosti v tom to oboru. Plivodné jsem zvuk v nasemu filmu
viibec tvorit nechtél. Skolni zvukai viak bohuZel byl jiz zaneprazdnény a ndm uZ nic

jiného nezbylo.

3.2 Hudba

Hudbu pro nas film jsme nasli v internetové hudebni knihovné s volnou GNU licenci

na webové adrese: http://freemusicarchive.org/music/Sycamore Drive. Hudba je od

skotského umélce Gerry Lee s prezdivkou Syncamore Drive, kterou mi doporucil Pavel. Je
to hudba velice pfibuznd videohram a proto jsem nevahal s jejim uplatnénim v nasem
filmu. Dokonce by se dalo fict Zze mne v mnohem inspirovala i béhem tvorby. Mluzeme

mluvit o velkém $§tésti, Ze jsme narazili na tohoto skladatele s volnou licenci.
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ZAVER

Cely tento projekt se promne stal velice uzitecnym zdrojem zkuSenosti a inspirace
pro dalsi mou tvorbu. I kdyz se vSe nepodaiilo podle mych pfedstav myslim si, ze 1 tyto
nezdary mne posunuly vpted. V zavéru bych chtél shrnout své poznatky a zjednodusit
jejich feSeni. Jako prvni je podle mého nazoru vzdy dualezité¢ promyslet ndmét z pohledu
kamery a co nejvice jej zjednodusit. Vypustit vSe co je zbytecné a soustiedit se pouze na to
co je pro vyjadieni mySlenky nejdilezitéjsi. Osobné si myslim, ze bych nejspi§ dokoncil
projekt rychleji, pokud bych se méné zabyval detaily na zacatku vytvaieni déje a zacal
diive s vyrobou filmu. VétSina detailu se totiz musela pozdéji stejné upravit, ménit, nebo
uplné vypustit tak, aby mohl byt film realizovatelny. Dalsi dilezitou ¢asti piipravy je
promyslet organizaci vyroby a ptedejit tak zbyte¢nym neshodam ve filmovém Stabu. Pii
samotné vyrobé se mi velice vyplatilo nastudovat si a vyzkouSet praci vice pocitact
najednou a tak uSetfit mnoho casu stravené¢ho c¢ekanim na jednotlivé sekvence animace.
USetieny Cas jsem pak mohl vénovat promitani dennich praci a vypisovat si jednotlivé
upravy a ukoly do dalSiho dne. Tento postup prace mi pomohl mnohem vic se soustfedit a
zorientovat vtom co je zrovna zapotiebi. Z tohoto divodu bych zdlraznil vyznam
projekce dennich praci, které jsem ja osobné zprvu ponckud zanedbaval a podcenil.
Postupem cCasu se s pfibyvajicimi zébéry, staly v podstaté nutnosti, nebot’ jsem se zacal
topit v mnozstvi oprav jednotlivych zdbéra. Pii dokoncovani své prace jsem si mnohdy
kladl sdm sobé¢ otdzku, pro¢ jsem si nevymyslel néco jednodussiho. A vSak i ptes vSechny
komplikace, které¢ mne provazely celym projektem, mohu na zavér fict, ze jsem opravdu
rad za to jak vysoko jsem si stavél cil i piesto, ze jsem jej ne vzdy dokdzal dosdhnout.
Tento projekt mne posunul velikym skokem kupiedu a to hlavné diky tomu, ze jsem se

nebal dokazat vic nez bylo nezbytné nutné.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
AE Adobbe After Effect (program urceny pro vytvareni videi)

RGB Red, Green, Blue(z anglictiny: ¢ervend, zelena a modra) obrazové kanaly tvorici

barevny obraz

A Alfa kandl dopliiyjici obraz o informaci prithlednosti.
Pr Adobe Premiera

atd. A tak dale

napf.  Napiiklad

Obr. Obrazek

Tab. Tabulka
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SEZNAM OBRAZKU
Obr.001_Lineérni graf

Obr.002 kiivky kli¢t pohybu
Obr.003_ktivky pohybu animace
Obr.004 scéna rajského ostravku
Obr.005_porovnani komprimace obrazu

Obr.006 renderovaci farma
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SEZNAM TABULEK

Tab. 001. zkratky objektl a popis






