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ABSTRAKT

V mé praci se zabyvam vyrobou 3D animovaného filmu od inspirace a vzniku pfi-
béhu az po realizaci. Popisuji postupy, které umozni technologickou stranku ptizplsobit
tviréim zdmérim. Pfipadnému c¢tenafi bych rad nabidnul vycerpavajici vycet informaci

pro vyrobu 3D animace.

Kli¢ova slova: dynx, animace, 3D, technologie, animovany film, mnich, bestie, magie

ABSTRACT

In my work | deal with the production of 3D animated film from the inspiration of a
story to its implementation. | describe the procedures that enable technological aspects
adapt to creative intentions. |1 would like to offer to potential reader an exhaustive list of

information for the production of 3D animation.

Keywords: the, dynx, animation, 3D, technology, animated short, monk, beast, magic
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UvoD

Na tvorb¢ filmu Dynx jsem prozatim stravil 10 mésicti a 2137 hodin prace k dneS-
nimu dni (3. 5. 2013). Jedna se o nejrozsahlejsi a neslozitéjsi praci v mém dosavadnim
zivote, a jelikoz bych byl rad, aby dopadla dobte, musel jsem kazdy krok promyslet a tes-
tovat tiikrat, nez jsem se pohnul dale. V dobé odevzdani jsem pftiblizné v poloviné vyroby
a dalsi prace odhaduji na 5-6 mésicti. Cely film jsem se rozhodl udélat sam, pomahaji mi
lidé pouze konzultacemi a nékterymi minoritnimi ¢astmi. Naptiklad Pavel Békésky, ktery
mi pomahal upravovat a designovat modely budov kléastera. Jan Bohacek, ktery rigoval
kiidla papouska a blahosklonny Vojtéch Cada, jenz mi zdarma pomahal se skripty a vy-
svétlil mi nékteré stézejni postupy pii programovani. Vydal jsem se na sloZitou cestu, kde
Cekala a stale ¢eka spoustu prekazek, se kterymi se musim porvat. Mé nejvétsi prani je, aby
byl ve vysledku tento film aspon mirn€ nadpramérny ve svétovych méfitcich a pochopitel-

ny pro vSechny, kteti ho shlédnou.
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|. TEORETICKA CAST
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1 APROXIMATIV

Tvorba filmu Dynx byla od zacatku jasné definovana jako fantasy s piekvapivym
rozuzlenim. Cilem projektu bylo, ukazat za téchto podminek zpisob piipravy a vyvoje
vSech ¢asti 3D animovaného film ve fantasy zanru. Pfi této narocné technicko-umeélecké
praci jsem chtél obsdhnout a zvladnout hlavni obory 3D grafiky pro post art-directora, jenz
mé zajima nejvice. DoSel jsem k zavéru, Ze pro dlouhodoby ¢asovy horizont je to velice
dobra cesta, pokud by se ale mé¢la délat komer¢ni prace, je nutna tzka specializace, ktera
¢as vyroby rapidné zkrati. Hlavni motiv filmu se utvaii v hlavé ditéte. Od této fantazie se
odviji cely ptibeh. Nutno fici, Ze znaéné realistickou fantazii, avSak pouze predstavou. O
mySlenkovych pochodech ditéte bych se rad rozepsal v dalsi kapitole. Cilova skupina di-
vaki za¢ina dvanactym rokem - jelikoZ uz rozumi rozdilu mezi dobrem a zlem, navic pro-
stitednictvim medidlni masaze vSudypiitomnym nasilim a erotikou, se "brutaln&jsi" scény
jevi jako snesitelné. Rad bych, aby film Dynx méli moZnost shlédnout vSichni, bez rozdilu
pohlavi nebo inteligence a jeho obsah jsem se tomu snazil maximaln¢ piizptsobit. Kdyz mi
jisté pracovni nabidky umoznily praci s 3D programy, zorientovani a tvorba v nich mé
privedla k myslence vytvofit vlastni 3D film a bliz§i poznani téchto programii a technolo-
gickych postupti pfi jeho vyrobé se stalo mou velkou motivaci k uspésnému dokonceni.
Jako divaci jsme vSichni zvykli na svétové technologické $picky digitalni grafiky, jako
jsou filmy Avatar, ¢i Hobit. Svétova CGI studia nabizeji maximalni kvalitu vizualu, na
druhou stranu bohuzel vSak ne vzdy odpovidaji astronomicky vysokym rozpoctiim jejich

projektu a ¢asto tyto filmy ani nedisponuji kvalitni_myslenkou.

Snazil jsem se témto velikaniim technologicky trochu pfibliZit, dokézat pfedev§im
sam sobé, ale 1 jinym, Ze i jeden Clovek zvladne vyrobit vétsinu slozité 3d grafiky a efektt
"na koleni". Zatimco rozpocet jsem tlacil co nejnize k zemi. Bohuzel, predb&éhl mé Kaleb
Lechowski - 22lety student z Némecka, ktery stvofil za rok a ptil sam film R'ha, a o to vice
mé motivoval, se do takto rozsahlé prace pustit a hlavné ji GspéSné dokoncit. Samoziejmé,
hlavnim cilem pti vyrob¢ filmu je naucit se vSe od zakladd a tim na trhu prace ziskat vétsi
Sanci uplatnit se v jakékoliv z profesi vizudlnich efektd a animace. Jak jsem jiz psal a jeste

jednou upozoriiuji, snazil jsem se pouze priblizit velikantim po technologické strance.
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Obr.¢ 1 Kaleb Lechowski - R"ha
(http://www.youtube.com/watch?v=xQuGpWONuW8)
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Obr.¢ 2 Kaleb Lechowski - R"ha

(http://www.youtube.com/watch?v=xQuGpWONuW8)


http://www.youtube.com/watch?v=xQuGpW0NuW8
http://www.youtube.com/watch?v=xQuGpW0NuW8
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2 TVORBA PRIBEHU

2.1 Kostra déje

Z pocatku tvorby filmu bylo smyslem dila pouze reprezentovat me schopnosti
na poli 3D grafiky. Po zamysleni se nad filmovou scénou a nad moderni tvorbou obecné
jsem shledal pouhé ,,grafické orgie* za vice nez nedostate¢né. Dal jsem si za cil vymyslet
silny piibéh, ktery pochopi pokud mozno kazdy. Pocatek praci zahrnoval tvorbu kostry a
prvky, které film mél obsahovat. Konkrétné boj, protoze pravé ten znamena vzdy naro¢nou
animaci, a jeji zvladnuti dodava filmu pfitazlivost. I choreografii boje samotného neni Upl-
né jednoduché zrezirovat. Boj by mél davat smysl, na kazdou reakci existuje protireakce,
dokud nenastane chyba jednoho z ucastnikd boje, kterou oponent vyuzije. Dynamicky se
stiidajici animované bojové sekvence jsou zaklad pro pobaveni divaka - tento prvek je tak-
téZ pouzit ve filmu Kung-fu panda od Dreamworks, ze kterého jsem ¢erpal. Mimochodem
studium Kung-fu pandy se stalo stézejnim, protoZze obsahuje vice prvka, které jsem chtél

zahrnout do filmu i ja, a¢ stylizované a mgj film by mél pasobit jako pseudorealita.

2.2 Uvéritelnost prostredi

DalSim dulezitym prvkem byla uvéfitelnost prostiedi - mikrosvét a fyzika. Tim, Ze
muj film spada do fantasy zanru, mohl jsem popustit uzdu své fantazii a hlavné obrazo-
tvornosti a vydat se po cest¢ efektit kouzel. Nicméné nestacilo pouze udélat ohnivou kouli,
ktera leti vzduchem, to je pfili§ laxni pfistup. Stale jsem se ptal sam sebe, odkud je ohniva
koule, jak vznika pro¢ zrovna ohniva koule? Tyto otazky ve mn¢ vzbudily dojem, Ze by si
je divak klast nem¢l. Mym cilem bylo nechat divéka si klast otazku: "Co kdyZ je tohle
mozné?" A tento dojem se mél vinout celym piibéhem. Stale divaka posouvat a utvrzovat,
ze jde pouze o obraz z jiného svéta, nicméné stejn¢ readlné¢ho jako je ten nas. Tim by se
divak jesté vice soustfedil na detaily piib&hu a tim vétsi by bylo jeho vzruSeni pii vrcholu

zapletky, ktery musi plsobit naprosto piekvapive.

V mém piib¢hu jsem tedy rozvinul myslenku alternativniho redlného svéta, ktery
ma pouze jiné pravidla. Mutace bun¢k probihd mnohem rychleji a existuje energie vyvola-
na ¢lovékem, ktera dokaze ménit podstatu fyzikalnich zakont. Kdyz tato slova pfevedu do
obrazu a ukazu na ptikladu ohnivé koule zminéné vyse, jde o mikro - zabéry ze svéta ato-
mu a molekul. Do jednoho z atomi narazi tato tajemna energie stvoiena myslenkou ¢love-

ka, anebo by se dalo fici spiSe energie pfeménénd myslenkou.
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Obr.¢. 3 Mikrosvét

(http://www.eias3d.com/wpcontent/uploads/2010/07/microworld_big.jpg)

Nyni uz to je pouze fyzikalni zaleZitost, presnéjsi vyjadieni zdkonu o zachovani
energie zni: "Necht je obecny systém symetricky viici operaci casového posunuti. Pak se v

tomto systému zachovava aditivni fyzikalni velicina, ktera se nazyva energie.” [1]

Jinymi slovy, energie nevznika ani se nevytraci, pouze se preméfniuje. Z této defini-
ce se zméni energie zminéného atomu, prvotni reakci je zvyseni jeho aktivity. Velice zjed-
nodusené, atom zacne diky vétsi energii rychleji vibrovat, svym kmitoétem vyzatuje dalsi
energii a atomy kolem né&j se za¢nou také stejné pohybovat. Diky tomu, Ze dodané energie
je obrovska, atomy za¢nou kmitat tak rychle, Ze v epicentru vznika jakysi druh plazmy.

"Plazma /[p 1] je ionizovany plyn sloZeny z ionti, elektronii (a pripadné neutrdlnich
atomii a molekul), ktery vznika odtrzenim elektronii z elektronového obalu atomii plynu, ¢i

roztrzenim molekul (ionizaci). Plazma je ctvrté skupenstvi hmoty" [2]
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Plazma ma obrovskou teplotu, a proto zazehne kyslik ve svéem blizkém okoli a tim
vznika ohniva koule. Teoreticky je néco podobného i kulovy blesk - funguje totiZ na stej-

ném principu, jen vznika elektrickou energii z blesku.

Dale uz staci ohnivou kouli hodit, nicméné v mém smysleném svéte a vlastné i v
naSem realném, kdyby se néco podobného stalo, neni mozné tuto kouli plasmy uchopit
nebo ji dokonce poloZit na jakoukoliv hmotu - ihned by zacala ménit své skupenstvi. Na to
je tieba porusit dalsi fyzikalni zdkon a to je gravitace. V mém fantasy svété jeden Clovek
dokaze v daném okamziku soustiedit tolik energie pouze na jednu upravu fyzikalnich za-
konu a proto, aby se koule pohnula a byl poruseny druhy zakon, jsou tieba lidé dva. Jeden
svou energii "vykouzli" ohnivou kouli a druhy pomoci stejné energie ovlada gravitacni
pole kolem koule a tak s ni mize mrstit. Mohli bychom to chépat tak, Ze s pomoci pfemény
gravitonil v gravitaénim poli zem¢ udéld kouli nehmotnou, pak uz sta¢i jen mala energie

pro pohyb a pted narazem ji staci zhmotnit.

Vsechna tato vysvétleni jsou velice zjednoduSena a timto se omlouvam fyzikiim i
jinym u¢enym lidem za nepiesnosti, nicméné muj cil je, aby to chapali vSichni bez rozdilu.
Takto podrobné jsem se snazil vymyslet vSechny aspekty filmu, neni to tim, Ze bych potie-
boval vSe slozité, potiebuji vSe vysvétlitelné a uvéfitelné i pro divaky zabyvajici se fyzi-
kou, navic na takovéto detailné¢ popsané prvky filmu se 1épe tvoii vizudlni efekty a obraz
samotny, ktery alespon dava smysl. Neni tfeba zde popisovat vSechna kouzla, ktera ve fil-
mu lze vidét, protoZe koncept obrazu je stale stejny - pfiblizeni do mikrosvéta, vysvétleni
co se dé&je s energii a nasledky toho, co se stalo. Snazil jsem se ve filmu ukazat téchto efek-

tl bez stiihu ¢im jak nejvice.

2.3 Prekvapivy konec

Ttetim prvkem tvorby holého ptibehu byl silny konec, ktery v divakovi zanecha
udiv a pouze jednu jedinou otazku, jak jsem jiz psal: ,,Co kdyZ je tohle vS§echno né&jakym
zpusobem mozné?" Toho jsem doséhl pouZitim maximalniho kontrastu v technikach i vy-
tvarnu. Chtél jsem zplsobit Sok vyvolany vizudlng, ale i intelektualné. Po tomto Soku mélo
ptijit uklidnéni a smifeni se s odpovéd’'mi, které divakiv mozek jim samotnym nabidnul. A
tteba 1 chut’ patrat po dalSich odpovédich, jez jsou ve filmu obsazeny. Vizualné jsem tedy
ptipravil koncept zmény techniky z pseudo redlného 3D do naprosto kresleného prostiedi.
Coz mi priislo nejvice kontrastni. Dal§im diivodem pro¢ pouzit zménu vytvarna byl pohled

na prib¢h vice filozoficky, dle chapani fantazie déti, coz popisuji v pozd¢jsich kapitolach.
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2.4 Pocateéni koncept piibéhu

S témito prvky jsem zacal budovat pointu a pfibéhovou linku. Napadlo m¢, na za-
klad¢ konzultace s docentem Zemanem, ze by film mél do jisté miry néco prozrazovat i 0
autorovi. Nejsem si jisty, k jakému tématu jsme se o tom bavili, ale zanechalo to ve mné
pocit, Ze to je spravna cesta. Rikal jsem si tedy, Ze udélam fantasy film o mé fantazii, pro-
toze ja to tak vnimam a vidim. DalSi Casti se uz nabidly samy. 3D ¢ast se s kreslenou
prolne bojem dvou postav, na kterych pijde na prvni pohled vidét, kdo bojuje za zlo a kdo
za dobro. Nicméng¢ tyto postavy jsou smyslené, neexistuji.

Tézko popsat, jak vzniké fantazie, ale vzpomnél jsem si, Ze jako dit€ jsem nepotie-
boval ke znazornéni néjakych charakterti naprosto presnou maketu, stacil pouze objekt,
ktery postavicku ptripominal. Mllj mozek uz si sdm zpracoval obraz a pfi hrani s kouskem
dfeva jsem mél v ruce napi. Spidermana. Nebo jinou v t¢ dobé znamou postavicku. Prti
tomto premysleni se mi tedy vykreslil cely zaklad ptibéhu. Boj dvou postav, dobfe rozlisi-
telnych postav. Jedna zastupuje dobro a druha zlo, jako dité jsem toto rozliSeni potieboval,
jinak pro mé nebyl diivod, aby se dvé postavicky bily.

Dobro bude uk&zano jako bojujici charakter konvexné - bojovym uménim a kouzly.
Zatimco zlo bude vétsi silngjsi a bude se regenerovat. Chtél jsem pomér sil vybalancovat,
jak nejlépe to jde, ale protoze mi piib&éh v této fazi nestacil, v dalsi jsem se ptiklonil
k siln¢jsimu prvku dobra - pozd¢ji vysvétlim prog.

Mame tedy prvotni ptib¢h, ktery zni: Boj dvou charakterti ve fantasy prostredi, kte-
ry vrcholi efektni pfeménou do kreslen¢ho svéta, kde si maly kluk hraje s ptedméty cha-
rakterim podobnymi s rozuzlenim, Ze je to celé jeho predstava. Tento napad jsem po kon-
zultacich shledal pouzitelnym, nikoliv vSak finalnim, protoZe boj samotny, a¢ efektni ne-
znamena nutné vtahnuti divaka do smysleného svéta. Je potieba popsat, pro¢ se bojuje, kde
se bojuje, odkud kdo je, jaky je cil, odkud se bere energie na kouzleni a spoustu dalSich
otazek. Tyto otazky jsem si pokladal hlavné ja, aby film nebyl p#ili§ plytky. A slovo plytky
ve mn¢ evokovalo napad, udélat ve filmu vice vrstev piibéhu. Vrstva primarni, kde bude

popsan zakladni piibéh pro jednoduché pochopeni a ur¢ena nenaroénému divaku. Nasledné

wewvr

24

divaky, ktefi se ve filmu chtéji nimrat a poustét si ho naptiklad po snimcich - coz je dnes-

nim trendem.
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2.5 EXxpozice

Do ptib¢hu jsem musel piidat jakousi expozici, diivod boje. Vyfesil jsem to dost $a-
lamounsky. Inspiroval jsem se knihou nedokoncené piibéhy od J. R. R Tolkiena, kde v
jednom z ptibéhu je detailné popsan vznik magického predmétu. Mam pocit, Ze to byla
tekutina ve flakonu, jenZ posléze dostal Frodo ze sdgy téhoz autora - Pan prstenti od Gan-
dariel - kralovny lesnich elfu, ktera zaii svym svétlem a osvétluje nebezpeci. Frodo jej po-
uzival proti Odule - velkému pavoukovi ve tietim filmu trilogie Navrat kréale. Svétlo mi
také sedélo filozoficky jako zéastupce dobra, jenzZ mi v o€ich divéka jesté¢ vice dopomiize
K jasné prvoplanové charakterizaci. Mnich svétlem ukazuje na blizici se nebezpeci. Je to
jakysi majak, oko celého spolecenstvi. Zatimco prohnand bestie se snazi oko zaslepit, aby

jeji armady mohly mnichy zlikvidovat.

Shriime tedy dalsi ¢ast piibé¢hu. Bestie uto¢i na mnichy, je jich vice a jsou silnéjsi.
Mnisi vSak pouzivaji krom¢ konvenénich zbrani fantasy svéta i magii. Mnisi maji jednoho
spolubojovnika, ktery pomoci svétla oznaCuje nebezpeci, a jeho spolubojovnici se s tim
vyporadavaji. Tim se stava trnem v oku hlavnimu veliteli bestii armady, ktery problém

vezme do svych rukou a jde jej vytesit. Dostavame se k boji, ktery je popsan vyse.

2.6 Valec¢na zapletka

Mame tedy v jisté formé silnou expozici, ktera logicky funguje. Pii postupu déle v
piibéhu se nam na mysli zjevi dotaz na vale¢nou zapletku. Nabizi se vysvétleni klasického
konfliktu mezi dobrem a zlem, kde bestie znazornuji zlo a mnisi dobro. S touto odpovédi
jsem se nespokojil. Bral jsem ji v potaz jakoZto jednu z moznych variant, avSak pouze jako
alternativu. Uvahu nad smyslem celého boje jsem posunul do kategorie - pro naroéného
divaka, jenz si prohlizi film frame po framu. Duvod konfliktu je tedy vytesan do zdi, kolem
které se bude pohybovat kamera. Ke konkrétnimu rozpisu této odpovédi mé& ptimél dalsi

slozity ukol a tim je prostiedi.

Prosttedi musi také logicky zapadat do celku. ,,Vafit z vody* pro m¢ nebyla spravna
cesta. Inspiraci mi byl postup J.Abercrombieho pfii tvorb¢ jeho knih. Prosté jsem vymyslel
fragment svéta, jak vzniknul, co se stalo az do bodu, ve kterém je ptibéh zasazen. Mam
tedy planetu podobnou zemi, na které rostou horstva, fouka vitr a tipyti se oceany. Tyto
prvky zptsobi v dlouhodobém méfitku ¢loveéka erozi a zemi tvaruji. Musel jsem se nejdfi-

ve zamyslet nad grafickym spojenim prostiedi z prvni 3D ¢asti filmu a z druhé kreslené
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¢asti. Hrajici si Kluk byl umistén ven, na piskovisté, protoze jsme v té dobé ptistavovali
dim a tak byl pisek nejdostupné€js$i materidl pro tvorbu jakékoliv drahy, nebo mista, na
némzZ se vymyslené postavicky pohybuji. Stavenist¢ mi vSak jako pozadi kreslené ¢asti
nepfislo atraktivni a tak jsem vybral piskovisté na druhém misté, kde jsem byl nejcastéji a
to bylo u prarodi¢t. Piskovisté u prarodicii vyrobeno ohranicujici betonovou cca 25cm
vysokou zidkou, na které byly pfiSroubované desky, velké piiblizné 3x3m a ve tvaru ob-

délniku. Opodal rostly maliny.

Pii shrnuti moZnosti vyuziti téchto Utvarit mé napadlo, Ze to bude ostrov témét
¢tvercového tvaru (piskoviste) pobliz pevniny s vysokymi horami (kete). V jedné jeho cas-
ti se ty¢i vysoka hora, na které bude postaveno sidlo mnichu - logicky, klaster. V kreslené
Casti klaSteru odpovida piskovy kopec s riznymi babovkami, klacky a kameny velice pfi-
pominajici klaster a jeho prostiedi z 3D Casti. Mnich, ktery oznacuje cile svétlem, musi
operovat v prostiedi, ze kterého naprosto vSe uvidi. Mohla by to byt véz, anebo néjak
upravena skala na nejvyssi ¢asti klastera. Zvolil jsem druhou moznost. Mam pak k dispozi-
ci vice prostoru pro boj samotny. Dale uz se vétSina zbylych stiipkt tvorby prostiedi dopl-
nila. Bestie se snazi dostat do nepfistupného klastera, ale nedaii se. Zkousi prepadeni ze
zalohy, mnich na hofte tento krok odhali a tak jim jejich Gtok oznacenim ptekazi. Hlavni

velitel bestii vSe pozoruje a tak se rozhodne mnicha odstranit, vyleze za nim a bojuiji.

2.6.1 Inspirativni zdroj vale¢ného konfliktu a historie

Nyni se dostavame k fazi, kdy bylo tfeba urovnat si praptivod boje mnichti s besti-
emi. Inspiroval jsem se svétem pocitacové hry The Elder Scrolls (celkové je 6 dilt z toho
posledni se nazyva Skyrim)konkrétné tfetim dilem s nazvem Morrowind, kde jsem si pro-
¢ital piimo ve hie legendy tohoto svétivaném Cyndoriil (ma asi 5 kontinentii jeden z nich
se jmenuje Morrowind. Kazdy dil této série se odehrava na jiném kontinentu, odtud vzni-

kaji nazvy). Cetl jsem popis bestii s ndzvem Falmer.
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Obr.¢. 4 Falmer — The Elders Scrolls - Skyrim

(http://imagesl.wikia.nocookie.net/_ cb20111120155113/elderscrolls/images/8/84/Falmer
_simple.jpg)

Zkratim legendy daného svéta a vysvétlim, Ze jde o znetvofené humanoidni posta-
vy, které pouzivaji magii a stielné zbrané, jsou k vidéni v hlubokych jeskynich a sljich
davno vymielych trpaslikii. Maji celkem smutny osud. Pied X tisici lety se trpaslici Cyn-
dorillu vyvinuli v narod perfektné ovladajici mechaniku a stroje. Trpaslici zacali expando-
vat do jinych ¢asti Cyndorillua setkali se s tamnim obyvatelstvem. Tito pivodni obyvatelé
byli druhem snéznych elfi - méli sva mésta a kulturu. Ale trpaslici po n¢jaké vzajemné
krizi zacali rasovou ¢istku, vétSinu z téchto elfii vyhladili a zbytek vzali do otroctvi a po
tisicileti je zivili mirné jedovatymi houbami z jejich jeskyni, na kterych se tito elfové po-
stupné stali zavislymi. Tim si trpaslici zajistili naprostou vérnost svych otrokl - kK zivotu
potfebovali houby, kterymi je zivili. Z krasnych elfu Zijicich na povrchu zemé¢ se staly po-
stupné, mutaci z potravy a jeskynnim Zivotem zmutovana individua zvana Falmer. Trpasli-

ci poté zmizeli podobné jako mayové, nikdo nevi kam ani jak. Zistala po nich pouze

prazdna jeskynni velkomésta a Falmefi, otroci, ktefi jsou nyni svobodni, ale uz nemaji



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 20

svou vlastni vili. Z tohoto ptfibéhu jsem se inspiroval hlavné vyhnanim snéznych elfii do

podzemi, coZ jsem pouZil dale.

2.7 Vlastni pribéh historie vzniku bestii

Ve svém svété jsem si vymyslel podobnou legendu, respektive inspiroval jsem se
puvodni myslenkou. Pfed X tisici lety zili na ostrové lidé, byli primitivni, zivili se lovem a
sbérem rostlin. Na celém ostrové bylo n¢kolik kment, které mezi sebou stile bojovaly.
Udrzovalo je to silnymi, protoZe nejslabsi a ti, kteti neméli §tésti v bitvach, zahynuli. Po-
stupem cCasu se z bitev stala obfadni zaleZzitost, stile se bojovalo na zivot a na smrt, jen ne
masove¢. Kazdy kmen jednou za ¢as vyslal svého nejsilngjsiho bojovnika, aby porazil Sam-
piona druhého kmene. S valecnikem putoval zna¢ny proviant dané oblasti, naptiklad jidlo
pro obyvatele dané Casti ostrova na 3 mésice a podobn¢. Takze vyhrat takovyto zépas byla
velika slava a vitéznému regionu piinesla 1 velké bohatstvi. Na tomto krvavém sportu, ne
pfili§ rozdilného od gladiatorskych zapasii starého Rima, se postavil cely pramysl. Vyhra
V zépase zajistila privilegované ¢asti obyvatelstva dostatek volného casu, ktery vénovali
zdokonalovani svych nejlepsich bojovnikli. Samoziejmé vitézové se za staleti stale stiidali,
takZe v globalu kazdy z regionti musel pracovat jesté vice, aby danou ¢ast Grody na zapas
odvedl - to v8ak vladci nebrali na zietel, protoze uzitek z téchto zapasu byl ptinosny i
v irS§im pohledu. (Ve valkach neumiralo civilni obyvatelstvo, zlepSilo se obchodovani, lidé
byli pohledem na krev nasyceni ze zapast a dalsi vidét nepotfebovali). Tak si narod vy-
chovaval své Sampiony, nejenze museli byt fyzicky zdatni, museli byt téZ zdatni inteli-

gencné, aby slozité boje byli schopni vyhrat ve vSech kategoriich.

Tito ostrovni lidé zili n¢kolik stoleti spokojeng, az se jednou na obzoru ukazala ja-
kasi nazelenala zare a k bfehtim pfipluly 3 lod¢ bez plachet. Vystoupili z ni lidé. Byli pou-
ze troSku rozdilni, mensi a rasové odlisni. Pivodni obyvatelstvo s nové pfichozimi nékolik
let vychazelo dobie. Vzajemné si pomahali. Navic lidé z lodi méli néco, o ¢em puvodni

obyvatelstvo nemélo tuseni. Magii. Takze se jich zacali obavat.

V jednom misté ostrova mélo ptivodni obyvatelstvo sviij chram, kde $kolilo nejlepsi
zapasniky. Problém byl v tom, Ze 1idé z lodi v tomto misté nasli mocné zfidlo jejich magie,
na kterém mohli meditovat a dobijet si energii. Bylo to nejsilnéjsi zfidlo energie, s jakym
se kdokoliv z nové ptichozich setkal. Také si v§imli, Ze piivodni obyvatelé maji nezvyklé

regeneracni schopnosti a pravé tomuto mistu tyto schopnosti ptipisovali.
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Jak uz to maji lidé ve zvyku, vznikl mezi nimi konflikt. Pivodni obyvatelé nové
prichozi do klastera pustit nechtéli a nové ptichozi ztidlo chtéli pouze pro sebe. Zapocala
valka. V prvnich chvilich se piivodni obyvatelstvo branilo obstojné, pieci jen se jejich
kmeny spojily a Sampioni bojovali bok po boku. V klasickém boji neméli konkurenci. Po-
moci magie nové piichozi téméf vSechno ptivodni obyvatelstvo vyhubili a zbytek zahnali
do hlubokych jeskyni, kterych je na ostrové diky sope¢né ¢innosti v minulosti obrovské

mnozstvi.

Postupem ¢asu se lov ptivodnich obyvatel po jeskynich stal téméf kazdodenni ruti-
nou novych lidi. Trvalo to deseti-tisicileti. Na tuto historii se t¢émét zapomnélo, a na ostrov
se stehovali novi a novi lidé. Pivodni obyvatelé postupem casu z hlubokych jeskyni presta-
li Gpln€ vychazet. Diky jejich regenerativnim schopnostem byli schopni pfezit, ale stejné
jako v ptibéhu Snéznych elfii, zmutovali. Z psychicky slabych jedinct, ktefi si nebyli
schopni zvyknout na nelidské podminky, se stala témét zvirata. Diky pfizpisobeni jesky-
nim se jim vyvinula téméf netopyti tvar. Ze silnych jedincti se stali velitelé téchto zvirat,
byli vice podobni lidem a paradoxné zmutovali Gplné opacnym zptisobem. Jejich tvar neni
netopyii, ale blizi se lidské. Misto, aby se zmenSovali, rostli a dokonce méli ruce navic.
Jsou to pokrevni potomci téch nejlepsich bojovnikli - Sampiond a tim, Ze jejich srdce byla
pIna boje, jejich potomci po generace mutovali timto novym smérem. Vzacné vylézali na
povrch, zkoumaje okoli a zivot novych lidi, jenZ jim ukradl Gpln€ vSe. Postupem cCasu se

zacal rodit plan na pomstu.

Obr.¢. 5 Bestie vojak
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Obr.¢. 6 Bestie genreal

A v dob¢ naplnéni pomsty se odehrava muj piibéh. V této chvili nad ptibéhem visi
otazka, kdo je ten dobry a kdo zly, Ze ano? Pfesn¢ takto jsem to od sebe zadal. Je tfeba byt
disledny v rozhodovani a mit vSechny informace, nez zaéneme soudit a poddame se nazo-
ru, ktery nam film od prvopocatku tla¢i na mysl. Tento piibéh jsem ztvarnil ikonicky a ve

zkratce na sténu klastera, u které se bude pohybovat kamera.
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2.8 Geologicka stavba a materialy

=

¥ | A7
Ly
/ (, / ?‘ ) A

ey L

/
LT ey
2 o, a

Obr.¢. 7 Nacrt klastera

Naznacil jsem vzhled prostiedi, jesté¢ jsem vSak nepopsal geologicky vznik samot-
ného ostrova. Ten byl pro mne dulezity v zavislosti na uzitych materialech ke stavbé klas-
tera a tedy i jeho barvé, textufe a tak dale. Ostrov jako takovy se nachazi na jednom z nej-
vétsich kordlovych utest, pod kterym lezi kontinentalni zlom. Sopky pod motskym dnem
byl velice ¢asty jev doprovazen silnym zemétiesenim. Jednou, po velkém zemétieseni, se
pod koralovy utes dostalo magma a zacalo vytlacovat dno oceanu vzhtiru, v téchto geolo-
gicky dramatickych casech zemé téméi bublala a vzdouvala se a opét klesala pod silnymi
erupcemi magmatu. Pod koralovym Utesem rostla podvodni hora a tim se za miliony let
dostal nad hladinu ostrov. Kdyz se zem¢ zklidnila, zac¢al na povrch ostrova piisobit vsu-
dypfitomny Zivot a tim i velmi Casta eroze.

Ostrov ma ze tfi stran piscité pobiezi pouze z jedné jsou skaly a kameni. Tim, ze vi-
tr vane na tomto misté planety téméf vSemi sméry, si pisek z plazi kazdym rokem ukrajo-

val vice a vice skalnatého ostrova. VVznikl dnesni vzhled, ostré, Gzké, skalnaté Utvary na-
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VoW

pric celou plochou ostrova, které maji vrcholky snézné bilé diky zbytkim vapence z korali

a k jejich upati se geologicky méni v sopecné horniny.

Mramor je jisty druh vapence, jenZ vznikl pravé z ulit rostlin a Zivo¢ichli motského
dna. Avsak diky erozi zbyl pouze na nejvyssich mistech skal. Proto jsou z mramoru obfad-
ni a nejdulezitejsi ¢asti klastera, zbytek je ze dieva. Opét diky sope¢né Cinnosti a pevnému
skalnatému prostfedi se stromy dorustaji ictyhodnych vysek (jejich kofeny saji vodu ze
spodni vodou zaplavenych jeskyni, a tak si kofeny prorazi cestu i nejtvrdsi sopecnou hor-
ninou). Zbytky po zpracovavani mramoru tedy malé kousky kamene se rozdrtily a mnisi je
ptidavali do natéra stén klastera. Postupem Casu a pravidelnymi natéry se na ptavodnich
zdech vytvotili misty az 50cm hruba krusta vapence, ktery dést’ zhladil do hladka. Kdyz je
po desti a slunce klaster osvétluje, z dalky zafi jako by svitil. Hladky mramorovy natér a

jeho nerovnosti perfektné odrazeji svétlo.

Je pravda, Ze mé prace je o predstavach ditéte, které nemize rozumét takovymto
detailtim, to si zcela uvédomuji. Dit€¢ rozumét nemusi ono, to takhle prosté¢ vidi a az

v dospélosti porozumi pro¢.

2.9 Sekundarni déjova linie

Zakladni déjova linka je doufam detailn€ vysvétlena. Nyni pfichazime k druhé vrst-
vé ptibchu pro pozorného divéaka. Tteti, jak jsem jiz popsal, se tyka diivodu boje a ikonicky

znazornénym zrodem bestii. Je zde pouze pro ty nejpozornéjsi divaky.

Obr.¢. 8 Ukazka reliéfu - vzor pro piibéh
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Jiz pii prohlizeni mista u prarodi¢ii, kde v minulosti stdlo zmifiované piskoviste,
jsem premyslel nad nazvem filmu. Bylo mi jasné, Ze by se to opét mélo n¢jak tykat me
nebo mé rodiny, aby byla druhd vrstva filmu opét obohacena o jakési niterni sd€leni. Za
¢as od téchto udalosti jsem se bavil s matkou o jejim mladi, a vzpominam si, jak se rozpo-
vidala o pradédovi. Vypravéla mi o dobé, kdy se vSe schranovalo, vse se sbiralo a ukladalo
na horsi ¢asy. Také pouzila zvlastni slovo, které jsem predtim nikdy v Zivoté neslySel a tim
slovem bylo dynx. KdyZ jsem se ji ptal co to je, fekla mi, Ze jej pouZzival pradéda pro coko-
liv, co naSel na ulici a mohlo by se mu to pozd¢ji hodit. Naptiklad kus dratu nebo Sroub,
cokoliv malého a prvoplanové bezvyznamného. Kdyz se ale zamyslim nad tim, kolikrat
jsem takovy dratek k ¢emukoliv potieboval, dynx pak nabira Gplné jiného vyznamu a stava
se z néj ,,zivotné" dilezitd véc. Myslenka, ze staci maly kousek néceho, jenz muze leccos
zachrénit, se mi velice libila. Matka si ze m¢ délala legraci, Ze $el pradéda po ulici, uvidél
Sroubek, fekl: ,,Jéééé dynx", stré¢il maly Sroub do kapsy a pak si z toho harampadi vyrobil
traktor. Rozhodl jsem se, Ze nazev Dynx je pro muj film idealni a vysvétleni jeho nazvu

bude ukol druhé¢ vrstvy ptibchu.

V druhé vrstvé ptibéhu, kde vysvétluji pojem Dynx jsem se inspiroval dokumentar-
nim filmem o poStovnich holubech a jejich krouzkovani. V dokumentu byl holub, ktery
mél v pafatu zbytek néjakého dratu. V tu chvili jsem si pro sebe fekl: ,,jé dynx!" A tak to
pravdépodobné vzniklo. Miyj ptibéh bude provazet n¢jaky opefenec, a nastésti prarodice
jednoho mivali. Jmenoval se Pepik a byl to papousek australského typu Nymphicus Hol-
landicus (Korela chocholatd). Byl to zvlastni papousek tento Pepik. Nejradéji mél babicéi-
ny vlasy, o kterych si myslel, Ze to je jeho hnizdo a zvlastné piskal. Nejsem schopen po-
psat, jaky zvuk vydaval, ale ve filmu to lze slySet. Umél pouze jediné slovo a to: "Pepi-
kat." Hrozné ho bavilo takhle zvolavat své jméno kazdy den v 5 rano. Ptikryvali jsme jej

tedy dekou, aby si chudak myslel, Ze je stale noc a spal.

Obr.¢. 9 Korela chocholata
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http://www.naturfoto.cz/fotografie/ptaci/korela-chocholata-30498.jpg

Hodilo se mi, ze mohu do ptibeéhu zahrnout zvite, které 1éta, jelikoz mé napadlo, ze
cely film se bude tvatit jako subjektivni pohled pravé zminéného papouska. V nékterych
zébérech pouze proleti, jinde bude hlavni postavou. Konec koncli myslenka, zZe na druhy
pohled vlastné jedinym pravym hrdinou neni mnich, ani bestie, ani maly kluk, ale tento

papousek, mé lakala.

Druhé vrstva pfibchu tedy zni: Cely film zac¢ind mikro zabérem na pohybujici se
atomy a molekuly ve formé¢ kapaliny. Nasledné se zabér oddaluje a pfes neurony zjistime,
Ze se divame na mozek, poté oko a nakonec hlavu papouska sediciho na vétvi. Za nim v
dalce néco ocividné vybuchne, avSak ozvéna v horach papouska posle presné¢ opacnym
smérem a to k centru déni. Jeho let nam piedstavi prostiedi a ob& strany konfliktu. Usadi se
na strom, nachézejici se piesné ve stiedu mista, kde se pohybuje mnich, oznacujici nepiate-
le. Déle ptib¢h pokracuje stejnym zplisobem, tedy napadenim klastera, prekazenim utoku,
zpozorovanim mnicha na skéle, jeho touhou jej odstranit, vylezenim bestie za mnichem a
bojem. Do boje jsem vSak mimo kouzel pfidal i roli pro papouska. Kdyz bojuji, Bestie si
na mnicha zavola jako pomoc své 2 posluhovacée, mensi stvoreni podobné zvéti. Ta mnicha
napadnou ze zalohy a nez se s nimi vyporada, stvofeni ho osklivé skrabne. Z jeho zbroje
vypadne ocelové kolec¢ko drZici jednu z ozdobnych ¢asti zbroje. Nez piijde dalsi utok, pa-
pousek na zemi vedle mrtvych stvofeni uvidi lesklé ocelové kolecko. Ptileti a sebere ho
pataty. Piibeh pokracuje klasicky. Pfi pfeméné obrazu z této 3D Césti do Casti kreslené
vidime vedle piskovisté strom a na jedné z vétvi sediciho papouska. Drzi cosi lesklého v
drapech. Klucina si hraje s ptedméty, které¢ poklada za mnicha a bestii, déla u toho klasické
citoslovce utoku, vybuchu a tak dale. Kdyz tu na n¢j nékde z domu zavola Babick : "Mar-
celktitii obéeéd." Klucina si otravené povzdechne, polozi pfedméty na vrchol piskovisté a
odbiha. Po dvou krocich se zastavi, natdhne ruku a zavola: ,,Pepiktii pojd’, jdeme na
obéd!" Papousek prileti, klu¢ina se zamyslen¢ diva na jeho pafat a fika: ,,Co to tady mas,

ukaz, hmm to je néjaky dynx nebo co." A odbiha domu na obéd.

Textem to vypada velice dlouhé, ale pii predstave, Ze papousek mé hlavni roli pou-

ze v par zabérech, to zase tolik prace nezabere.
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3 DETSKA PREDSTAVIVOST

Jak jsem psal jiz diive, rad bych jesté priblizil mou ideu ohledné¢ pohledu na svét jiz
trochu vétsich déti ve véku mezi desatym a dvanactym rokem zivota. Se svou rodinou jsem
zavzpominal, tim mi byly odhaleny nékteré zajimavosti mého mladi, které jsem jiz skoro
zapomnél. Dale jsem tuto ¢ast konzultoval s panem Hejemanem, protoze dopliioval rodin-
né historky o své postichy. V té dobé jsem se svym nejlepSim kamaréddem vytvarel stolni
hru a vymysleli jsme rizné pfedméty, které bychom radi ziskali nebo vyrobili. Dnes se
tomu jiz sm¢ji, v détstvi to bylo téma, které jsme mohli prodiskutovéavat hodiny a klidné 1
dny. KdyZ popisi tu stolni hru, obsahovala herni plan skladajici se z plastickych ¢asti - do-
my byly z pieklizky a na stiechach byla pfilepena kira ze stromt, aby krajina vypadala
ziejme nesmim zapomenout, ze hra byla ve stredovékém fantasy zanru. Tedy mece, ostépy,
luky a kouzla. Mé€li jsme vymySleny zpiisob vymény zbrani cinovych figurek, za nové,
které se naSly po cesté hrou. Bohuzel jediné, co mi z té doby zbylo, jsou vzpominky a ne-

dod¢lané domecky, které se mély pouzit jako vesnice.

Obr.¢ 10 Foto: vesnice pro stolni hru
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Jiz zde jsem si jako dité piedstavoval redlnou stiedovékou vesnici a abych se k této
piedstavé priblizil, pii stavbé modelt jsem pouzival realné dievo a realnou kiru, jez jsem
nadel v lese. Lze tedy jasné dokazat, Ze déti sice ztvariuji své predstavy zkratkovité a ne-
dokonale, ale pouze diky absenci dostate¢né vyvinutych vyjadfovacich schopnosti. Dité
nakresli naptiklad letadlo jako 3 obdélniky, kde prvni je trup a dalSi obdélniky jsou pfedni

a zadni k¥idla. Piedstavuje si vSak realné letadlo, které vidélo na obrazcich, ¢i v televizi.

DalSim dukazem o tomto fenoménu byly pfedméty, které jsme chtéli sestrojit
s kamaradem. Inspirace byla dle mého ve filmu Navrat do budoucnosti, kde se v jednom
dile hlavni hrdina posunul v ¢ase a ziskal skateboard, ktery nemél kolecka - pouze levito-
val. My dva jsme na myslenku navazali a chtéli jsme vymyslet néco podobného, na ¢em
budeme jezdit, co se bude pohybovat ne pouze lidskou silou jako skateboard, ale pomoci
vlastnich trysek, jako bychom jeli stale z kopce. Déle jsme k tomu piimysleli jakési bryle,
které meli pro dany Iétajici skateboard zobrazovat a zviditeliovat piekazky, na niz by Slo
se skatem skakat. K tomu se pozdéji ptidaly i boty, se kterymi jsme mohli sko¢it klidné
Z tficatého patra vyskové budovy. Toto vSe jsme si hrozné piali a snazili se pfijit na to, jak
to sestrojit. Takze Casté navs§tévy u pani fyzikaiky ji dohanély k Silenstvi. Dokonce si

vzpomindm na piihodu, kdy jsme se kvili svym dotaziim dostali az do feditelny.

Vratim se trochu zpét k nasi stolni hie, nas§im cilem bylo, aby si hra¢ skladal sam
predméty. Vzdy nasel pouze néjakou slozku, napiiklad Zeleznou rudu. NeZ z ni udélal mec,
musel najit jeSté¢ uhli a vyrobit si vyhen atd. Dosli jsme v piedstavach tak daleko, Ze by
vilbec nebylo $patné tam mit n&jaké vybusniny pro alchymisty. Zasli jsme tedy za pani
»Chemikaikou* z nasi zakladni Skoly a zacali se vyptavat, jak se déla bomba z materiald,
jez lze v piirod¢é bézné najit - asi rozumite, jak tohle dopadlo. Abych navazal na létajici
skateboard, snazili jsme se zjistit co je to antigravitace a jak se vyrabi. Nastudovali jsme
tedy v3e o gravitaci z u¢ebnice fyziky a $li za nasi kantorkou, abychom ji s politovanim
sdelili, ze antigravitace v nasi ucebnici neni popsana a my ji potiebujeme vyrobit. Neveéde-
la. S tim jsme se samoziejmé nemohli smifit a tak jsme se zajimali o silné a slabe sily, gra-
vitony, ale to uz na nas bylo moc slozité a tak jsme to odlozili do doby, nez budeme vétsi -
poté to jisté vyvineme a budeme mit 1étajici skateboard. Jak jisté vite, ani kdyZz uz jsme
vétsi, nic podobného jsme nevyvinuli, ale je zajimavé jak tato fantasie ovlivnila nas bu-
douci zivot. Muj kamarad déla v oboru automatizace - programuje stroje. A ja tento film.
On se vydal na praktickou cestu téchto fantasii, kdezto ja jsem se dal na stale snovou cestu

tvorby.
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| zde je jasny diukaz o vizualni realisticnosti détskych piedstav. Dotahli jsme to az
ke gravitonim, abychom zjistili, jak nas sen lze postavit, opét tedy narazim na styl v mém
filmu. Po shrnuti teto kapitoly tedy poukazuji, Ze v mém nahlizeni na fantasii ditéte jsou
jejich pfedstavy naprosto realistické. Stejné jako jsem zvolil pro détské predstavy realistic-
kou 3D animaci, zatimco détsky svét je pro mé plny her zvlastnich vymysla a tvorby po-
divnych véci jako v pohadce. Diky tomu jsem pro finalni ¢ast filmu vybral kreslené prove-
deni, stejné jako je vétSina détskych pohadek. | v pfemitani nad timto pohledem na mj

film jsem se utvrdil, ze vybér vizudlniho sméru je spravny.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 TECHNOLOGIE VYROBY 3D ANIMOVANEHO FILMU

=340 NSNS

Obr.¢.11 Ukézka postupu pii rigovani

4.1 Zpracovani po technické strance

Nyni se dostavame k popisu technologického zpracovani mého filmu. V okamziku
jsem, Ze vyroba bude velice naro¢na. Ovsem to jsem netusil, ze mij odhad narocnosti je
priblizné desetina reality. Nékteré kroky jsem zvolil spravné, na jinych si tzv. vylamal zu-

by a musel zacit znovu.

Zacal jsem strukturou piib&éhu a animaci, tak aby se mi vSechny soubory programu
pohodiné editovaly. Ve 3ds Maxu, jenz jsem si zvolil jako program, ve kterém film vyro-
bim a jehoz vybér rozepisu pozdéji, jsou technologické postupy, které je nutné dodrzet,
jinak program pada a nelze s nim pohodiné pracovat. Nejjednodussi variantou mi piislo
ptibéh rozdélit do animacnich sekvenci, kde kazda sekvence pfedstavuje jednu animova-
nou akci. Tyto akce pak redukovat. Je to podobna prace, jako se storyboardem, pouze bez
obrazkt. Po rozepsani jsem zjistil, ze mi vzniklo 50 animaénich sekvenci, jenz jsem dale

zredukoval na Sestnact animacénich akei.

Uvedu piiklad Akce 2 je slozena z animovanych sekvenci 3, 4 a 5, ve kterych je
popsan mnich, ktery se rozhlizi, uvidi nebezpeci, vykouzli svétlo, jenz nebezpec¢i oznaci,
zpozoruje jiné nebezpeli a akci se svétlem zopakuje. Akce 2 je tedy jeden soubor

v programu 3ds Max, kde postava za¢ina v pivodni T pozici, aby na ni dale §ly pohodIné
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simulovat Saty popft. délat upravy, celou akci jsem zdkladné rozanimoval. Zminéné rozd¢-
leni filmu do téchto akci bylo pro vyrobu filmu kli¢ové. Pokud bych to timto zpiisobem
nedélal, kazda ze sekvenci by méla svlij vlastni soubor a misto Sestnécti by jich bylo 50,
pak by se Saty a Gpravy délaly velice zdlouhavé. Vyhodou navic byla moznost libovolneho

rozmisténi zab&ru v prostoru i ¢ase dané akce.

Muizete se ptat: "Proé se vlastné autor touto cestou vydal, co tim sleduje?" V Ceské
republice je veelku nizké uplatnéni pro 3D grafiky. Minimum klientely ma penize k zapla-
ceni fotoreality. V prvni fadé je to tim, Ze u nas nikdo pofadné neumi ztvarnit fotorealné
charaktery a jejich animaci, tim se prodluzuje ¢as vyroby a stejn¢ tak i cena. A v druhé
fad¢ v Ceskych podminkéach neexistuje Zadnd instituce zabyvajici se tvorbou 3D grafiky
hloubéji, pominu-li pro vétsinu studentl finan¢né nedostupné narazove kurzy, jako Ano-
malia, pak je cely proces seznamovani se s obrovskym mnoZzstvim technologickych postu-
pu otazkou vlastni invence a samostudia. Mél jsem §tésti, ze mé prvni setkéni s 3D grafi-
nezabyvam 10 let komer¢ni produkcei 3D grafiky a neumim toho zdaleka tolik, kolik by pro
hladky pribéh vyroby bylo tfeba, nicméné tyto desetileté zkusenosti mi jako zdklad pro
film velice pomohly. Na technologickou strdnku filmu se zamétuji majoritné, hlavné pro
povahu vytvarna a celkového vyznéni filmu. Kvalitni vytvarno 3D filma zavisi na dokona-
lém zvladnuti technologii. 90% piibéhu je divak v piesvédéeni, ze se nachazi
Vv alternativnim svété, nicméné stejné redlném jako je ten, ve kterém zijeme my. Podobné
jako svét J. R. R. Tolkiena. Divék roli podvédomé pfijima jen diky absenci technologic-
kych chyb, které by ho rusily, pokud by se v této ¢asti filmu chyby vyskytovaly. A zaméfu-
je se na d&j samotny. Proto kvalitni zpracovani filmu po technologické strance se stalo mou
prioritou. Dle mého nazoru je vyroba 3D filmi obecné vice zalezitosti technickou, nezli

uméleckou, ktera se v mych ocich jevi pouze jako piijemny doplnék.

4.2 Storyboard

Nedilnou soucasti kazdého animovaného filmu bez rozdilu je storyboard, jeho du-
lezitost nelze pominout. Ze storyboardu se dale zpracovava technicky scénaf, ktery urcuje
d¢j, zvuk a dalsi soucasti dila. Tato ¢ast dovoluje premyslet nad skladbou zabérii a jejich
smyslem, zjednoduSuje vyrobu celého filmu. Technicky scénat ptizptisobeny mé technolo-

gii vyroby filmu pfikladam do ptilohy.
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4.3 Literarni scénar

,Nekdy si fikam, jestli je to opravdu osud a souhra nahodilych udalosti tvofici pfi-
tomnost, anebo jsme v rukou né&jakych bytosti, pfipominajici déti, hrajici si na pisku a tvo-
fici aktudlni déni. Dle mého to vypada na tu druhou moznost. Uz 10 let se nas snazi vyhla-
dit nejdiive zamofsti korzafi, potom lidé z kralovstvi, kterym se nelibi bojové uméni zalo-
zené na magii a ted’ - tahle zvéf, touzici pouze nas zotrocit a vzit si magicka tajemstvi pro
své ucely. Piedpokladam, ze preménovani dehtu ve vodu to asi nebude. A klaSter ndm
pravdépodobné vypali do zakladi. Neni to celé tragikomické? Vybudovali jsme nas fad a
jeho dim na holé skale, kde jsme nasli velky jeskynni systém. Po stovky let se nasi pied-
staveni pomoci uméni, které ovladame a také pomoci mistra stavitell ze vSech koutti svéta
snazili vybudovat domov, Velky klaster, chloubu naseho tadu. Je obrovsky. Nejvyssi Spice
vezi Splhaji stovky sahti vysoko a v zalesnéné okolni krajiné se vyjimaji. Nejkrasnéjsi je
pfi letnim slunovratu, kdyz vychazi slunce, jeho stiny ptesné lemuji s pobiezim a obycejny
clovék ma pocit, Ze zde musela a sdhnout jakasi nadpfirozena sila, aby néco podobného
vybudovala. Je mi Gzko z toho, Ze nemohu bojovat po boku svych bratii, a Ze nas je proti
obrovske¢ piesile tak malo. Podle pfedstavenych, ktefi mé¢ sem, na ploSinu umisténou nad
vrcholem klaStera vyslali, jsem nejbystiejsi, proto mam za kol davat pozor, aby nds bestie
néjak nepiekvapily. Pokud ano, v§e musim hlasit. Pro jistotu mi pfidélili 40 nejlepSich star-
Sich, ktefi medituji v klastete pode mnou, ve velké mistnosti, kde se snoubi pivodni jesky-
né a to nejlepsi z naseho stavitelského uméni a davaji mi energii. Sipy sem nedolétnou,
nastésti, jinak by mé trvani na svété moc dlouh¢é nebylo. A umirat jako jehelnicek, no, to je

jisté to, co jsem si cely ten zivot tady ptal.

Dalsi salva §ipt. Jsou to uz hodiny obléhani. Krajina se méni. Pod dusotem bestii-
nych spart se e zelenych luk stava bfecka a ze stromil mrtvé rozdrasané pahyly. Pokud
prezijeme, bude trvat éta, nez to dame do poradku. Zaslechl jsem hlasité hluboké zavyti.
Diky schopnostem proptij¢ujici mi energie starSich mam pocit, jakoby bestie védély, Ze je

pozoruje oko klaStera — mé oko.

Citim bolest bojujicich a umirajicich bratii. Kéz bych jim mohl stat po boku. Mam
ale pocit, ze mij ¢as v boji nadchazi. Ted’ se uvidi, co mé mistii naucili. Citim jejich p¥i-
tomnost. Bestie vi 0 mé pfitomnosti a sledovani situace. Jsem jedina piekazka mezi nasi
magickou a rubou silou a jejich zaketnymi praktikami, které nemohou provozovat. Zase-

vame Vv jejich fadach strach a to velitelé bestii nesmi opustit.*
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., (hrdelni zachrapteni), ti rizovi cervi maji vyhodu, vi néco o kazdém kroku, ktery
udelame. Hordy se blizi k hlavni brane, ale nemame tolik vyhod, musime e obklicit a najit
tajné vchody, kterych dle ukradenych plani je spousta, ale kdekoliv se mé vyzvédné skupi-
ny nejlepsich bestii priblizi, uz na nds cekaji. Saman kmene drmolil cosi o oku licim na
hore kldstera, je cas abych to vzal do viastnich rukou. Pokud tam bude cokoliv Zivého, roz-
sapu to na cdry a posilnim se zbytky. Pokud to bude veéc, tak bychom ji mohli vyuzit. Hor-
dy, kryjte me.

Lezeni na skaly neni Zadny problém, i tak je na$ domov hluboko v zemi v ukrytych
labyrintech NesnaSim slunce, kéz by vykrvacelo, strhnul bych ho z nebe jako trup z rany
valecnika, po které by ziistala pouze jizva. Uz jen kousek, posledni kroky posledni zaboreni

drapii do skaly, posledni skok pres previs.

Tak tenhle clovek nam déla takové problémy, jen dalsi maly ruzovy cerv? To si sem
ten Saman mohl rovnou vylézt sam a uprdnout si na to, uz jen tim smradem by to poslo.
Kdyz uz jsem tady, ukazu mu, co velitel hordy umi. Treba se pokusi utéct jako Sténé pred
tesaky bestii. Ale jako sténé na mé nestaci, tésim se na pocit kiupajicich kosti v jeho téle.
Aaa uz mé zpozoroval, no jen se podivej slaby clovéce, to je totiz to posledni co v Zivoté

uvidis...*

,Otevieni o¢i z meditace a druhého zraku je vzdy tézka. Tim vic, kdyz prvni co uvi-
dite, je velitel, ktery se s Vami asi libat nechce, a dle jeho vyrazu ani poklabosit. Prvni za-
chvév paniky se po rocich tréninku ihned rozptyli. Jist¢ se bude chtit pofadné ukazat, nez
zautoci, ten ¢as bude pro prvni odpor stacit. Magie jako takova je dosti logicka, v jadru
véci pozménite nebo popozenete tu nejmensi Castici a vzhledem k tomu, ze ma téméf rych-
lost svétla, je reakce okamzitd. Zkusime Shaahiiv ohei, to by toho mrchozrouta mélo ale-
spoii zpomalit. Nejdulezitéjsi na tom v8em je vInéni, to je totiz nositel elementarni energie,
v mém piipad¢ jde o zvuk, ktery moduluje hlasivky nebo brénice, feceno jednoduse sprav-
ny vybér slov, spravny rytmus a modulace hlasu a mame ono vinéni. Septem - (Formulace
zaklinadla, podivna, na prvni pohled nenavazujici slova v cizim jazyce). Cviceny mistr by
dokonce i vidé€l viny vznikajici spravnym zaklinadlem, jenz donuti elementarni Castice

rychle kmitat kolem sebe, tienim vznika teplo, a kdyz je Castic dost, je tieni tak velké, ze

vzplane kyslik v ovzdusi, a protoZe je centrum nevelké, probiha hofeni pouze kolem ngj.*
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»(Nuboké hrdelni zachrapténi) Magie, vidy se mi po ni udéla husi kize a najezi
chlupy na zatylku. Pouziva ji, citim to. O to vice bude jeho maso chutné, o to skvostnéjsi
vitézstvi. JenomzZe magie je mdlo cerve, i jaA mam své esa v rukavu. Temni bohové mi dali

«

vice, nez to, co je na prvni pohled zirejmé, jen lezte ven, télo se samo prizpusobi.

,,P0 n€kolika lekcich v klastete se novici nauci soustiedit na tok energie, 1 kdyz je ve
sttedu tlupy 1vii, coz se ted’ celkem hodi. Kreatura vyje a tfese se v podivné kieci. Rostou z

ni dalSi paZe a spéry - to bude si viclé objeti

,»,Aaaaaa grr ((tok)“*

»(vybuch) No, tak to by bylo, at’ uz je ten kouf pry¢, snad z toho nic nezbylo*

., (zamruceni) bolest, to je ono, nepotrebuji 4 paze, 3 staci. Bohaté na to, abych mu

vyrval srdce z téla. (fev) pojdte bojovnici, pojdte svéemu veliteli na pomoc

,»1ak to by bylo... Jeden spar na zemi, 3 dalsi na bestii, tohle asi moc nepomuze. Jed-
nou mistr fikal, Ze by se méli kombinace utokd ménit. Prvni pfiSel od mé osoby stojici na
holé zemi, dal$i bude nec¢ekany, z jiného elementu, z nebe (Formulace zaklinadla, podivna
na prvni pohled nenavazujici slova v cizim jazyce) energie pfida jen vahu, gravitaci, nic
vic. Misto narazu do kapky v mracich je davno ur¢eno. Kapky pary se spojuji a rostou, tak
zaCina dést, ale kapka desté stale roste a mrzne a na ni se pfipojuji dalsi kapky a opét za-
mrzaji. AZ dopadne na zem, uz to nebude pouze kapka vody a piesné¢ 0 to jde. Proboha

kroky za mnou? To snad né!! “

,,Jen pojd'te mi valecnici, pojdte. Nejdrive si vychutnam, az ho zacnete trhat, pakK Si
ho vezmu do parady ja. Neni krdasnéjsiho pohledu, nez 2 vialecnici z hordy prekvapujici

néjakého kouzelnicka. Agrrr, ted je ta chvile
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,Utok dvou bestii proti jednomu mnichovi, mél jsem davat v lekcich boje s holi vétsi
pozor, ale ted’ neni ¢as na vahy, ted’ se ukaze. Pfima rana drapem na mou hlavu, vyhnout
se a z pokleku vymrstit ¢epel piimo proti krku nepfitele. Bestie jen chré¢i namodralou krev,
ale stacilo jen prenést vahu na Spatnou nohu a byl by konec. Aaaaa , druha bestie zasadila
neptesnou, ale chromujici ranu. To neni dobré. Musim ji odrazit, neZ paZe naprosto znecit-

livi. Hlavni je piehled, velitel utoci, bohové sttijte pti m&*

,.Jen pojd, poznas, co jsme my jeskyn...(naraz ledové kry)*

»Vyhnout se spartim, odskocit, seknout, otocka a bodnout, ptesné, jak nas to ucili.
Zatim se tomu smrad’ochovi dafi, zatim. Jeden neuvaZeny pohyb, jediny. Tteba tento, na-
znaci seknuti drapy po krku, ale druhou pazi bodne proti bichu, staci kotrmelec. Dostat se
do vétsi vzdalenosti a seknout. Paze leti vzduchem. Pak otocka a piimy sek ptes jeden bok
k druhému. Dycham, jesté ziju. Paze uz je necitliva, pokud budu mit §tésti, nebudou drapy
otrdvené. Vypada to, Ze je po boji. 2 bestie se vali ve vlastni krvi. Veliteli kreatur chybi
témet polovina téla, ostra kra padajici z vysky nékolika kilometrti udéla svou praci. Néco
ale neni v poradku, energie boje nevyprchala. Velitel sebou né¢jak podivné skube, snad po-
smrtné kieCe. Proboha, ty nejsou posmrtné, ty jsou zivé a vice nez zivé, dortistaji mu tkane,

regeneruje se.”

,, Chvili bylo cerno, jen malou chvilicku, ale hlasy starsich ke mné promluvily, velitel
hordy nemiize zemrit pod kusem néceho z nebe. Vse z nebe se tristi o zem a ja jsem zem.

Konecne, citim tu silu, silu pradavnych. *

»energie témeét dosla posledni zbytek je na Cepel. Vzplaite plameny podsvéti, ze ze-

m¢e jsi a do zemé se vratis, zrido*

LAgrrrr

,»Bohoveé, pfimé silné rany, bud’ ja nebo ... TO*
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Ozve se (znamy hlas): ,,Marcelkuu Obéd*

,,J€&EZ1i8 baaabiii ted’ to zacalo byt nejzajimavéjsi. No tak nic no, po obéd¢ uvidi-
me, kdo vyhraje. Snad mi nevezme nikdo ten kbelik, jinak ten mnich nebude mit energii.
Je tam piece téch 40 starSich. A jestli néjaky hajzlik rozkope tu skalu, tak uvidi. Stavél
jsem ji celé dopoledne a navic jsem dostal po ¢uni, Zze mam vse od pisku. Hmm no, chtélo

by to jesté nékoho na hrani. B44abiii tomu zrud’dkovi narostly zase rucéééé.*
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5 VYBER SOFTWARU

vvvvvv

nuti. Vybér softwaru, ve kterém budu film produkovat. Na tomto rozhodnuti zavisi kazdy
dalsi postup tvorby. Bohuzel jsem tuto otazku fesSil vcelku nezkuSeny a hlavné piehlcen
reklamou. Pozdg&ji se pravé zahlceni informacemi ukazala jako jedna z kritickych slepych
ulicek. Diky rychlému vzestupu pocitacovych technologii v oblasti grafiky si téméf kazda
z vétsich firem snazila vyvinout sviij vlastni software. S tim, Ze jej postupem casu dale
vylepSovala. Nésledné se kazda z téchto spolecnosti snazila sviij software prodat, vznikla
tedy obrovsk4 medidlni a reklamni masaz nas, grafik. Doba pokrocila a na této scéné za-
cala dominovat, v té¢ dob¢ jiz korporace, Autodesk, ktera skoupila vétSinu firem zabyvajici
se vyrobou 3D softwari. Jako pfiklad mohu uvést Mayu, 3ds Max studio, Mudbox, Softi-
mage. V prvnich chvilich se tento krok jevil jako velice dobry napad pro trh, protoZze kom-
patibilita softwaru byla pokulhavajici. Takto se pod jednou stfechou zacaly vyvijet systémy
podpory kompatibility. Pomoci jednoho tla¢itka bylo mozné praci konvertovat z jednoho
softwaru do druhého. Postupem ¢asu se vSak zacaly ukazovat hlavni nedostatky této volby.
Tymy, které se zabyvaly vyvojem softwaru, dostaly za kol spravovat vice druhd softwaru
najednou, Autodesk skupoval dalsi a dalSi software s jejich know-how a tymy je museli do
softwaru ptidruzovat. V této chvili nékteré ¢asti hlavnich 3D aplikaci nefunguji, jsou zabu-

gované, protoze na n¢ pravdépodobné v tomto molochu neni ¢as.

Nakonec je tedy lepsi se ohlednout za softwarem menSich firem, které si svou apli-
kaci spravuji samy a pokud jim napiSete zpravu, radi s Vami o problémech komunikuji.
Pteci jen obstojna 3D aplikace stoji ptiblizné 35008$, tvirci by se tedy méli o svou klientelu
starat. Bohuzel toto zjisténi pfislo pozdé, ve chvili, kdy uz jsem mél vétSinu charaktert
narigovanych. V mém piipadé¢ jsem si pro film zvolil 3ds Max studio z nékolika davodu.
Druhy diivodem byla ma dlouholeta zkusenost S nim a znalost postupt. Své volby jsem asi
ve tietin¢ vyvoje filmu trpce litoval. 3ds Max studio neni urc¢eno na charakterovou orga-
nickou animaci. Je skvélym programem pro vizualizace a pohyb nezivych predméti. Kdy-
bych mohl vratit ¢as vyuzil bych k mému zaméru Mayu, anebo bych zkusil Houdini, na
néhoz jsem slySel spoustu chvaly. Pravdou vsak zlstava, ze 3ds Max ma nativné jeden

z nejlepsich renderert - MentalRay.
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ProtoZe jsem stale student, vyuzil jsem vyhodnych nakupt plug-int a par si jich pro
3ds Max 2012 zakoupil. Konkrétné plugin Ornatrix pro realné vlasy, chlupy a hlavné pefi
papouska, XrayBlendSkin na Upravu skinu modelu a balik modeli od Evermotionu
s orientalni architekturou, ze kterych jsem ¢asti pouzil pro sviij klaster. Byla to, mimo ren-
der samotny, nejdrazsi poloZka v rozpo¢tu filmu. Dalsi pfidavky nutné pro vyrobu realnych
charakterd jsem si napsal v Maxscriptu sdm. Maxscript je interni skriptovaci jazyk pro-
gramu 3Ds Max, pomoci kterého se programuji potiebné nastroje. Této, dle mého, zbrklé
volby malinko lituji. Navrat zpét uz neprichazel v uvahu a tak jsem se snazil délat maxi-

mum s tim, co mam. Pteci jen ideélni nikdy nic neni.

5.1 Vyroba digitalnich loutek

Obr.¢. 12 Ukazka postupu rigu tvaieDesign a zakladni technologické kroky

O pavodu jednotlivych charaktert jsem psal jiz v ptibéhové ¢asti, proto se nyni ro-
zepiSi pouze o charakterech samotnych. VSechny charaktery jsem modeloval v programu
Z-brush. Je to software umoznujici klasicky sculpting v digitalni podob¢ a dokaze v real-
ném Case zobrazit velice detailni model, coZ napiiklad 3ds Max nezvladne. Technicky se v
Z-brushi pridavaji vrstvy s detaily. Od zékladni, kde nastinite hruby model t¢éméf v silueté,

po posledni, kde modelujete pory v kiizi, vrasky a podobné. Prvni vrstvu jsem pouzil jako
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zaklad modelu pro rigovani. Rigovani je pfevzaté sloveso z anglického rigging a je to né-
zev Cinnosti v 3D grafice, jenz oznacuje tvorbu kostry, svali a pfipojovani kiize modelu na
tyto soucasti. Zacal jsem bestii generdlem, na ni jsem si vyzkousSel vSechny postupy, poté
bestii vojakem tak, aby mnich dopadl nejlépe. Bohuzel jsem se nevyhnul neptesnostem,
jako $patné anatomii, kterych jsem se dale snazil nedopoustét. Tyto chyby jsem zpozoroval
az zpétné, kdy uz jsem mel model hotovy a pfipraveny na rigovani a vzhledem k ¢asovému

presu jsem moznosti na opravovani nemél.

Druhou v potadi jsem modeloval bestii vojéka. Zde jsem jiZ uplatnil techniku reto-
pologie. Tato technika se bézné pouziva naptiklad pti vyrobé pocitacovych her, ale i filma.
Zékladni vysoce detailni model se pifemodelovava tak, aby 1 se zdkladnim poc¢tem polygo-
nl bylo moZzno dosahnout slusnych detailli modelu. Pfi retopologii je nutné dodrzet sprav-
topologii modelu kolem o¢i a ust. Polygony musi dodrzovat utvary podobné elipsam. Vy-
zkouSel jsem si, jak to vypada, nedodrzet spravného postupu topologie pfi modelovani
hlavni bestie. Vysledek sice neni Gipln€ Spatny, ale oproti mnichovi lze jasné€ vidét absence

zékladnich deformaci tvare pti pohybu.

Naposled jsem zpracoval model mnicha, dle mého né&zoru je anatomicky nejlepsi.
Postup praci byl trochu jiny neZ u prvnich dvou charakterii. U mnicha jsem si nejdiive pfi-
pravil zékladni model v 3ds Maxu se spravnou topologii, ale bez jakychkoliv detaild, ¢i
spravnych tvard. Model jsem déle zpracoval v Z-brushi klasicky stejné jako v piedchozich

pripadech. Nasledné jsem modeloval pory a vrasky.

U vSech charakterd bylo nutné zaéit tvorbou spravnou UV mapy. UV mapa je
dvourozmérnd plocha, na které jsou naznaceny koordinaty textury. Mizeme si ji predstavit
jako objemny rozstifihnuty a rozvalcovany objekt do ploché podoby. Na tuto UV mapu se
dale maluje textura. VSechny textury jsou malovany ptimo v Z-brushi, ktery to pohodIné
umoziuje. Jedind vyjimka je mnich, u néhoz jsem pouzil fotografie s redlnou kuzi, jejiz
texturu jsem na model aplikoval. Po vytvofeni spravné UV mapy modell se z nerovnosti a
téch nejmensich detailt modelu vytvari displacement mapa, ktera se aplikuje na model v
3ds Maxu a tvofi nejjemnéjsi detaily, aniz bychom museli mit vysoce hustou topologii mo-
delu. Pii1 této prilezitosti jsem nastudoval novy druh displace mapy. Tato technologie
umoznuje mimo urceni sméru a vysky zvednutého povrchu za pomoci ¢ernobilé mapy na-
stavit 1 zakfiveni tohoto povrchu pomoci barvy mapy. Jednoduse feceno, pokud mame cer-

né pole a ve stiedu bily kruh a aplikujeme tento obrazek jako displacement mapu, vznikne
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nam na jakékoliv plose vélec, jehoz vysSku ovladame intenzitou bilé anebo "nasobkem™ coz
je Cislo pfimo v 3ds Maxu. Pokud ten samy Cernobily obrazek aplikujeme jako vektorou
displacement mapu, vysledek bude stejny pouze do chvile, nez danou mapu zbarvime, v té
chvili to nebude pouze valec vystupujici vzhiru, ale kosy valec, jehoZ vrchol je vychylen
ve sméru, jehoZ ur¢uje barva. Pomoci jednoho obrazku lze tedy nechat jednoduchy model
vytvorit slozitou ¢ast téla napt. ucho bez nutnosti jej slozité¢ modelovat. Bohuzel danou
technologii jsem v mém projektu nepouzil, mél jsem dojem, Ze né¢kolikandsobné protdhne

¢as renderu.

,.Displacement mapping je alternativni technika pocitacové grafiky, kontrastni s
bump mappingem, normal mappingem a parallaxnim mapingem. VyuZiva proceduralni
textury nebo vyskové mapy pro ovlivnéni vysky bodii na povrchu modelu pomoci cernobilé
textury. Cernd ma minusové hodnoty a bila plusové, tim se body povrchu nastavi do sprav-
né vsky, anebo hloubky. Povrch, ac¢ nizko-polygonovy, ziskda jemnéjsi detaily vysoko-

polygonalniho modelu.“* [3]

Materialy jsou vysledek kombinace textury, displace mapy a nastaveni prichodu
svétla kiazi.

Kaze mnicha byla to nejtézsi. Pouzil jsem V-ray plugin pro 3ds Max. Tento plugin
ma k dispozici moduly pro simulaci materialt. Kuze je specificky povrch, jelikozZ je pro
svétlo propustny, ne vSak zcela. Svétlo se v kiizi lame a po jeho priichodu vidime pouze
prisvit. Diky stejnému zakonu optiky se i stiny na tvari lehce zmék¢uji v oblasti nosu a usi.
Je proto tieba pfedem naprogramovany material, ktery tyto vlastnosti ma. Ve V-rayi je to
SSS material tzv. sub surface scatering. Nastavit spravné vzhled obli¢eje je velice slozité.
Zacina se nastavovanim mapy pro prichod svétla, poté se aplikuje barva prichodu a nako-

vvvvvv

teru, na ktery jsem béhem tvorby pfisel, zni, ze by se nemély pouzivat bump mapy.

! Displacement mapping is an alternative computer graphics technique in contrast to bump mapping, normal
mapping, and parallax mapping, using a (procedural-) texture- or height map to cause an effect where the
actual geometric position of points over the textured surface are displaced, often along the local surface nor-
mal, according to the value the texture function evaluates to at each point on the surface. It gives surfaces a
great sense of depth and detail, permitting in particular self-occlusion, self-shadowing and silhouettes; on the
other hand, it is the most costly of this class of techniques owing to the large amount of additional geometry.
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»Bump mapping je technika v pocitacové grafice pro optickou simulaci nerovnosti
a vrasek na povrchu objektu. Timto se nam povrch rozdeli na normaly, na které dopada
svetlo z ruznych stran a dle barev se svétlo na povrchu deformuje. Vysledkem je opticky
nerovny povrch, bohuzel vsak neni presny a pri zabérech ze strany lze tento efekt zpozoro-

vat. Bump byl vynalezen Blinnem roku 1978.% [4]

Realny povrch kiize je zavisly pouze na specular mapach a displacement mapach.
Specular mapa je obrazek s odstiny Sedi zavislych na mnozstvi a misté odraZzeného svétla.
Bump maping sice lame svétlo, ale ne tak pfesné jako displace. Bump mapping je technika
mapovani nerovnosti na predmétu. Displacement mapa predmét rozd€li na spoustu Casti a
jednotlivé body posouva dle ur¢ené mapy, zatimco bump maping tyto nerovnosti pouze
simuluje opticky. V nékterych ptipadech jsou vizualné ob¢ techniky totozné, na tvafi je ale

mnohem vyhodnéjsi pouzit displace.

,,ve 3D grafice se normal mapping pouZiva jako opticka iluze a nerovnosti po-
vrchu. Je mnohem presnéjsi nez klasicky bumb mapping zaloZeny na cernobilé mapée. Nor-
mal mapping deformuje povrch, aniz by jakkoliv navysoval pocet polygonii. Nejvice se vyu-

Zivd pro low poly modely ke generovani detailii.“® [5]

2 Bump mapping is a technique in computer graphics for simulating bumps and wrinkles on the surface of an
object. This is achieved by perturbing the surface normals of the object and using the perturbed normal du-
ring lighting calculations. The result is an apparently bumpy surface rather than a smooth surface although
the surface of the underlying object is not actually changed. Bump mapping was introduced by Blinn in 1978.

* In 3D computer graphics, normal mapping, or "Dot3 bump mapping", is a technique used for faking the
lighting of bumps and dents - an implementation of Bump mapping. It is used to add details without using
more polygons. A common use of this technique is to greatly enhance the appearance and details of a low
polygon model by generating a normal map from a high polygon model or height map
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5.1.1 Bestie generél

Obr.¢. 13 Bestie general — ukazka textury

Dale bych chtél popsat design jednotlivych charaktert. Nazev charakteru Bestie
General oznacuje druh vyspélejsiho stvoreni, ktery se vyvinul z bojovnikti-Sampiénti, za-
tlacenych do jeskyni. Uvazoval jsem, jaké mutace by mohly na téle vzniknout, co se zlepsi,
a co naopak zhorsi. ProtoZe se za ten Cas, nez se vysli na povrch pomstit za straSnou minu-
lost, sem tam objevovali mimo jeskyn¢, uplné jim nezarostly oci. Takové stvoteni by dle
mého nazoru zacalo vnimat jinak, mozna v Infra¢erveném spektru. Ale cely ostrov je pod
nadvladou lidi, ktefi pracuji s magii a na ty se tyto stvofeni zamé&fily. Proto umi vidét, ne-
boli citit magicky potencial (ndboj kaZzdého z mnichit). Ale protoze to jsou stale jen jes-

kynni tvorove, oci jim pouze zakrnély - nevidi jako lidé.

Jeskyné jsou velké a bylo nutné do designu zahrnout i moznost zdolavat velké vys-
ky. Pfidal jsem jim tedy jeden nozni kloub navic kvtili pfenaSeni vahy ze skokl. Drapy je
udrzuji na skale. Velké ostré usi zostiuji sluch, ktery je v jejich prostiedi nutnosti. A ob-
rovské ruce jsou uréeny pro boj. Velké ruce musi nést masivni hrudnik a tim, Ze jsou i
dlouhé, jsem se musel potykat s problémem boje na nejkrat$i vzdalenosti, proto maji moz-

nost ze sebe vysoukat jesté jeden par zakrnélych rukou. Nemaji pigment a dle inspirace
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jeskynnimi zvitaty jsem se jejich ktizi snazil udé€lat, jakoby Clovek stravil cely zivot bez
svétla. Diky pevné vybudovanym realiim z piib&éhu bylo v celku jednoduché vymyslet bes-
tii jeji design. Mym zamérem se stala predstava, Ze se bestie budou snazit pohybovat téméf
lidsky skoro az vzneSené, ale jejich bojovnost jim n¢kdy vnuti agresivni zvifeci pohyb po-

moci rukou.

5.1.2 Bestie vojak

Obr.¢. 14 Bestie vojak - ukazka zbrouseni pateinich kosti nasledkem odéru

Opét je to pouze pracovni nazev pro druh bestie, ktera vznikla ze slabSich lidi a
téch, ktefi to psychicky nevydrzeli. Jsou to prakticky zvifata a podobné se i chovaji. Ziskali
vice zvifeci vzhled, idealnim ptikladem se jevi netopyti. Tak jsem jim udé€lal téméf netopy-
fi tvaf jen s par naznaky ¢loveéka, jimiz tyto bestie byvaly. Profesor Slivka m¢ upozornil na
nutnost vizudlniho rozdé¢leni inteligence. Tomuto charakteru jsem tedy zmensil ¢elo, coz je
hlavnim znakem méné¢ inteligentnich Zivocicht. Zachovali si dvé€ ruce 1 nohy, jen se pohy-
buji po Ctyfech, kdy v jeskynnich thnkach a skulinach lovi svym paniim a sob¢& potravu.
USsi maji vyvinutéjsi nez jejich velitelé, protoZe je mnohem vice pouzivaji pti lovu. Protoze
se pohybuji i vcelku Uzkymi prostory a po 1éta se jim sdirala kiize na zadech, v jisté dobé
se prestala obnovovat a ziistaly na nich pouze kostni vyristky. Nohy potiebovaly vtésnat 1
do Uzkych skalnich prasklin, proto zmutovaly ve tii spary. Pohybuji se vétSinu ¢asu po

¢tyfech a v podiepu.
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5.1.3 Mnich

Obr.¢. 15 Mnich — proces vyroby modelu mnicha

Snazil jsem se o smésici ruského a ¢inského typu ¢lovéka. Charakter ma vSechny
znaky klasického homo sapiens sapiens. Pravé na tomto charakteru jsem se snazil uplatnit
vSechny naucené Casti tvorby, protoze jakykoliv divak pozna co je, na vSem vérné znamé-
mu clovéku, Spatn€. Anatomie byla zaklad, tu jsem nastudoval z internetu a pouzil po-
znatky z predmétu kresba. Nejhorsi pro mne bylo dat hlavnimu hrdinovi vyraz a obecné
"krasu". Zjistil jsem, Ze "krasa", anebo jinak feceno: esteticka pfitazlivost je jakysi idealni
pomér o¢i Gst a nosu. Samoziejmé za piedpokladu, Ze jeho jednotlivé ¢asti maji samy o
sob¢é pekny tvar. Aktualni vysledek byl stvofen systémem pokus - omyl, jednotlivé ¢asti
tvaie jsem pomoci soft selection v 3ds Maxu posouval tak dlouho, dokud se mi vysledek
nezacal libit. Nakonec jsem vSe konzultoval s osobou nejvice povolanou a tou je ma pfitel-
kyné, kdyz se ji vysledek libil a mnicha popsala jako "hodné pekného muzského" byl jsem
spokojen.
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5.2 Rigging charakteri

Obr.¢. 16 Bestie generdl - rig

Jednim z kriterii vybéru programu 3ds Max byly pravé funkce pro charakter rig-
ging, jenz jich nabizi celou $kalu. Bohuzel, mnoho z nich je ur€eno spiSe pro charaktery
pocitacovych her, nebo cartoon typ postav. To jsem zjistil azZ béhem vyvoje. Dalsi obtiz-
nosti bylo uzivat zakladni autorig-systém CAT. Tento systém umi uZivatelsky velice piivé-
tivé nastavovat vSechny zakladni poloZzky rigu jako panev, délky nohou, slozeni nohou,
ruce, krk, rotacni kosti zapésti. CAT je vymyslen velice dobte, bohuzel pouze vymyslen,
protoze je velice zabugovany. Autodesk skupoval pro sviij program 3ds max pluginy ex-
ternich tviirca, kteti tyto pluginy s kazdou novou verzi 3ds maxu updatovali a zlepSovali,
coz Autodesk samoziejmé ned€la. A zasnul jsem, jak se béhem ¢asu miiZze takovy software
zkazit. Na férech, které jsem kviili mnoha chybam této ¢asti 3ds Maxu procetl, se objevuje,
ze CAT byl skvély nastroj dokonce i pro produkci animovanych filmt do jeho verze 3ds
Max 9. Poté s kazdou dal$i novou verzi ptibyla chyba, ¢i nefunkéni ¢ast. V 3ds Maxu 2010
je téméf nepouzitelny. Ve verzi 2012 s nim lze pracovat pouze po updatu softwaru porado-

vého Cisla 12. Ale stalo se, musel jsem s nim pracovat s chybami a rliznymi klickami se
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jich zbavovat.

Obr.¢. 17 Chyba CATU - noha bestie generala

Posledni a neodstranitelna chyba vznikla pfi animaci a praci s vrstvami. Tyto ani-
macni vrstvy maji své nastaveni. Spravné by s nimi mélo jit pohodlné¢ manipulovat, kopi-
rovat, nastavovat jejich vahu k jinym vrstvdm a pracovat s jednou vrstvou separatngé. Po-
kud ale zapnete praci s jednou vrstvou, cely soubor 3ds Max a jakékoliv piepsani tohoto
souboru je dale uloZeno s chybou a toto nastaveni uZz nevypnete, tedy Zadné z nastaveni
vrstev nefunguje spravné. Nebylo by to tak hrozné, protoZze vyssi verze 3ds Max 2013 jiz
nékteré z bugii a konkrétné problém solo-layer, tedy praci s jednou vrstvou separatné,
zvlada. Jenomze ja jsem mél koupené pluginy pro verzi 2012 a nékteré z nich jiz na 2013
neexistuji - konkrétn¢ SkinFX, ktery se zabyva svalstvem a jejich prokluzem pod kuzi. To
pro mé byla rana pod pas. Nakonec jsem musel bestii vojaka naprosto predélat, aby fungo-

valai s verzi 2013.

Dalsi 2 charaktery jsem nastésti jiz s prokluzem svalstva ned¢lal, tedy ano, svaly
funguji, ale diky morphingu. Morphing slouzi k ru¢nimu nastaveni vzhledu charakteru pfi
ohybu jednotlivych ¢asti. Napiiklad biceps ma zakladni vzhled s propnutou rukou. Po rig-
gingu ruku ohnete v lokti do maximalniho mozného Uhlu, pomoci funkce snap-shot si ge-

ometrii prekopirujete a biceps domodelujete do spravného tvaru. Pak geometrii pouzijete
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pro morph. Tim vznika efekt zatinani svali. Bohuzel, cely tento proces velice zpomaluje
animaci, pokud bych chtél udélat kazdou cast téla ve vSech moznych pozicich, mél by je-
den charakter cca 200 morph-targetd. Jeden charakter ma pfiblizné¢ 400 000 polygonii.
Kdyz tedy vynasobite 400 000 x 200 vznikne pocet polygond, se kterym ani nejsilngjsi
pocitace rychle pracovat neumi. Animace se pak stava naprosto deprimujici, ne-li Giplné

nemoznou.

Studoval jsem dila DigicPictures, mého nejoblibenéjsiho studia, pro renderované
sekvence pocitatovych her. Rika se jim cinematics. DigicPictures produkovaly takové
skvosty, jako jsou cinematics k Assassins Creed, Warhammer, Mass Effect, Halo. Protoze
v této oblasti neexistuji Zadna skripta, nejlepsi vyukovy material je na internetu. Vétsina je
zpoplatnéna, najde se vSak sem tam ndvod, jak nékteré casti d¢laji prave tato velka studia.
Opét bohuzel, docetl jsem se, ze v ptipad¢ cinematics pro serii Warhammer pracovali s
charaktery, které méli desitky milionti polygont. Maji na to své know-how a sviij systém,
ktery ja mohu tusit, ale s aktualnimi prostiedky se k nému nemohu ani ptiblizit. Dale jsem
se docetl, ze naptiklad na renderovanych sekvencich k Assassins creed, které jsou dlouhé
zhruba 3 minuty, délalo ptiblizné 40 lidi po dobu péti mésicti. To mi k motivaci také nepfi-
dalo, ale fikal jsem si, ze pokud zvladnu néco alesponl z dvaceti procent tak skvélého, bude

to vyhra hodna minimalné tydennich oslav a tim se motivace k praci vratila.

Obr.¢. 18 Digic-pictures Assassins Creed black flag Cinematics screenshot titulkd (2:01

dlouh& animované sekvence)
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Rigging bestie vojaka jsem ud¢lal se systémem CAT. Na nékteré ze svali jsem po-
uzil klasické kosti, kterym jsem povolil prutah. Na ostatni svalstvo jsem pouzil plugin
SkinFX. K tomuto rigu jsem si musel naprogramovat nékteré funkce programu 3ds Max,
které v zédkladu neumi. Prvni byl skript, pomoci kterého se pfi animaci CAT rig uvedl do

nulové hodnoty a je v celku jednoduchy. Vypada takto:

(
$[3].LayerTrans.controller.LayerControllers[1].position=[0,0,0]

$[3].LayerTrans.controller.LayerControllers[1].rotation=(quat 0 0 0 0)

Dalsi skript, ktery jsem si ptipravil, vytvoifi pomocny objekt, na ktery jsou vSechny
vybrané objekty nalinkované :

(

if selection.count > 0 then

(

for i = 1 to (selection.count) do
(
ml_point_b = point size: 0.3 box: true cross:false axistripod: false
centermarker: false wirecolor: [255,255,0]
ml_point_b.transform = selection[i].transform

selection[i].parent = ml_point_b

)
)
else
(
print "Vyber Objekt 111"
)

vvvvvv

rovat, ukladat a nacitat naptiklad pozy charaktert, vyrazy tvare, pozice a rotace jakychko-
liv objekt. Skript ma asi 2 A4 tadka, proto by bylo zbytecné ho zde vkladat. Dalsi ze
skripti umi kopirovat a zrcadlit pozice a rotace objektii. Obecné plati, Ze vétSina charakte-
ra se déla osove symetrickych. Asymetrie, které vidame v realném prostiedi, se dodavaji az

po riggingu, pomoci, na to ur¢enych, nastroji. Naucit se programovat v tomto jazyce pro
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mne zase tak velky problém nebyl diky vzdélani na elektro-pramyslové skole, kde jsem z
programovani musel maturovat. Zaklady programovani si tedy nesu. Problém byl pouze
pochopit, jak cela 3D grafika funguje, jaké funkce se uzivaji napiiklad k uréovani rotaci
objektti. Nejvice napomocen mi byl Paul Neale, velice znama tvai autodesku, ktery déla
rigging v profesionalni produkéni sféfe. Jeho webova stranka je www.paulneale.com, kde

jsem se naucil vSe potiebné, hlavné co se rozdilu quatercialnich a eulerovskych rotaci a co

wewvr

Druhé velice naro¢na ¢ast byla feSeni problému FK/IK ovladani koncetin.

"Forward Kinematics: Forward kinematics (FK) is one of two basic ways to calcu-
late the joint movement of a fully rigged character. When using FK rigging, a any given
joint can only affect parts of the skeleton that fall below it on the joint hierarchy."*
[23:01:06] srdickooo: [6]

Cesky lze tyto zkratky popsat, jako rozdil mezi ovladanim pomoci rotaci ¢asti kon-
cetin (FK), nebo pohybu pomoci objektu naptiklad u zapésti a objektu urcujicim svou po-
lohou natoceni lokte (IK). Kazdy z téchto technik ma své vyhody i nevyhody. FK funguje
vice jako klasickd loutka, timto zpisobem se dobie vyrabi naptiklad gestikulace rukou,
nebo cartoon vzezieni animace chlize. Pro piesnéjsi animaci, kdy ma ruka naptiklad drzet
u néjakého objektu, v mém pripadé€ tyce, se 1épe pouziva systém inverzi kinematiky (I1K).
Pro rigging bestie generala jsem byl nucen vytvofit celou kostru ze zdkladnich nastroji
3ds Maxu, protoze CAT neumi pracovat s atypickymi nohami s jednim kloubem navic.
Rotacni kosti pro zapésti a bicepsy jsem musel pomoci matematickych vzorcl nastavovat v
byl nucen pro nékteré z kontrolerti pouzit podobné vyrazy: if X_Position >= 0 then
(X_Position*.4) else (X_Position*.1) A leckdy i mnohem delsi.

rw~

5.3 Rigging Tvari

Rigging tvare samotné by mohla byt bakalafska prace sama o sob¢, protoze nic slo-

o 24

* Inverse Kinematics: IK rigging is the reverse process from forward kinematics, and is often used an effici-
ent solution for rigging a character's arms and legs. With an IK rig, the terminating joint is directly placed by
the animator, while the joints above it on the hierarchy are automatically interpolated by the software
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ktery jsem si zvolil pro svou praci. Kazda kost, nebo jejich soubor piedstavuje jeden sval
na tvafi. Cim vice svali se povede v rigu obsahnout, tim realistiétéjsi je poté vysledek.
Skyta to pouze jednu prekazku a tou je pocet ovladacich prvkl. Naptiklad mnich jich ma
84, nastesti jsem objevil zpiisob jak ovladdani tvare zjednodusit. Vytvoril jsem takzvané
"master controllers", které ovladaji dle anatomie svaly okolo sebe. Jednoduse feceno, kdyz
chcete digitalni loutku zamracit, pouzijete tedy pouze 4 "master controllery”, misto 25.
"Master controllery" fidi pomoci jednoduchych matematickych vyrazi ovladaci prvky oko-
lo. Celkov¢ jsem tedy tvar redukoval na pohodlnych 14 ovladacich prvki s tim, Ze jednot-
livé vyrazy lze doupravit i ovladaci zdkladnimi. Variantu rigovani pomoci kosti jsem také
zvoliv vzhledem Kk casti filmu, kde je vice postav mnichd bojujicich za klaster. U téchto
mnichl jsem musel jejich tvafe ménit, aby byli rozpoznatelni. A pravé zménu tvaii jsem
pohodIn¢ dosahnul pomoci nastaveni kontroleri, zmrazeni finalnich proporci tvati a uloze-

ni dfive zminénym skriptem. Kdykoliv jsem tak mohl tvaf zménit na nékterou z ulozenych.

5.4 Rigging koncetin

U riggingu ruky a chodidla jsem se rozhodoval, zda pouZit ovladaci prvky navazané
na kostru a ovladat tak tuto ¢ast pomoci rotace objektu, anebo prvky délat zasadné ¢iselné
a ovladat celou ruku pomoci modifikatoru, ktery si skriptem dotvotim. Zvolil jsem obé&
¢asti. Pro pohyb zakladnich kloubt dlané slouzi objekt, pro klouby prstt jsou urceny Cisel-
né ovladade. Rozhodnuti, Ze pouZiji tento systém, se pozdéji ukazalo jako ne tGplné sprav-
né. Animovat lze sice v pofadku, ale ne tolik pohodIng, jako bych mél prvky jednoho dru-
hu. Prvek s ¢iselnymi pozicemi prstl celé dan¢ se mi zd4 nejpohodInéjsi k animaci. Skrip-
ty, které jsem byl nucen pro tuto ¢ast charakteru pouzit, opét nema smysl uvadét, i kdyz

jsou v zasadé jednoduché, ale zabiraji pfili§ mista.

5.5 Skinning

Posledni ¢ast vyroby funkéni digitalni loutky je tzv. skinning (pojem jsem vysvét-
loval vyse). U obou bestii byla tato disciplina vcelku bezproblémova, nastavovani kiize u
hubenych a kostnatych charakterti jde dobie. Pocital jsem s extrémnimi pohyby jako je
lezeni na skalu, b&h po &étyfech a pady. Zadné kopy, kotrmelce a jiné krkolomné pozy u
téchto dvou postav nenastavaji. U mnicha to byl ofisek, klize se musela chovat velice pii-
rozen¢. Nejvetsi studia na to maji své systémy, které si bedlive stiezi. Na strankach softwa-

ru SyFlex zabyvajicim se realnou simulaci Satt jsem dokonce zahlédl, Ze jejich feseni si-
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mulovat kizi na svalech umi. Nahled m¢ nepfesvédc¢il. Zamyslel jsem se nad moznosti,
naprogramovat cely novy modifikator, ktery by byl zavisly na polohach vertexa ve svalech
a umél by pracovat s véhou stejné jako klasicky skin s kostmi. Pfi bliz§im zkoumani jsem
tuto cestu neshledal jako redlnou, vyroba pouze tohoto piidavku by mi trvala mésice, jestli
bych to viibec dokdzal. Cena u odbornika se pohybuje kolem 80 000,- K¢ v ptepoctu. Mu-
sel jsem opét pouzit "co dim dal" a poprat se s tim.

vvvvvv

simulujici zadovy sval, dale trapézy a prsni svaly. Pii extrémnich polohach ruky se mi
Spatné deformuje rameno, ale zabérovani mi dovoli tuto chybu zakryt. Postava mnicha a
simulace jeho kiize by méla projit mnohem del$im vyvojem a zkoumanim. S vysledkem
nejsem prilis spokojen, limity programu 3ds Max a mé vlastni schopnosti skriptovani mi
nedovolily v t¢ dobé vyrobit charakter podobny Glumovi z Pana Prstend (coz byl cil, i
kdyZ zna¢né nerealny). Oblast realné kiize a svall jsem si predsevzal jako dlouhodoby cil

vyzkumu, technologicky je pravé tato oblast nejvétsi slabinou mého filmu.

Skoda, Ze svaly a prokluz kiize na nich je jiz davno prozkouman a podobné postupy
jsou ve filmovych efektech pouzivany fadku let. Zijeme ve svété individualismu a ten se
proplétd i s 3D grafikou, cokoliv pokrocilejsiho si korporace chrani jako zlaty gral. Je to
totiz to jediné, co je udrzuje konkurenceschopné. V této oblasti staci "zaspat" technologic-
ky vyvoj ptl roku a je mozné, Ze se z toho firma ekonomicky uz nedostane. Mozn4, trochu
troufale, bych obor 3D grafiky ptirovnal k medicing, kde nemoci také kazdou chvili mutuji

a jejich 1éCba se méni.
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6 TVORBA PROSTREDI

Obr.¢. 19 Puvodni navrh klastera

Geologicky popis ostrova jsem zahrnul jiz do prvni ¢asti této prace, pokraovat budu o
zakladnich prvcich KklaStera samotného. Zahajeni prace na této Casti predchazel vcelku
dlouhy vyzkum trvajici ptiblizné 3 tydny. Daval jsem dohromady vSechna zndmé data o
budovach postavenych lidmi na nepfistupnych mistech, jako jsou velké ¢inska zed’, fecké
Megalo Meteoro, Varlaam a spoustu dalSich staveb svéta. Nejvice se mi zamlouvaly nepfi-
stupné Himalajské klastery v okoli mésta Paro nebo budhisticky klaster Taktshang Goem-
ba. Mimochodem posledni zminény byl pro mé navrhy stézejni. Posledni inspiraci mi byl
francouzsky Mont st. Michel, ktery jisté nemusim popisovat. Vedle Neuschwansteinu jsou
to dvé evropské stavby tisicileti - i ptes to, Ze je Neuschwanstein kritiky popisovan jako

slohové neurcitelny a kycovity.

Architektura, na kterou jsem se zaméfil v této ¢asti prace, mé vice nez zaujala. Pii-
Slo mi, Ze oproti obraziim a jinému umeéni nese mnohem vice poselstvi a hlavné funkciona-

lity. Bylo pro mne tchvatné studovat hlavn¢ fortifika¢ni zafizeni hradu a tvrzi sttedovéku.
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Navrh klastera tedy vychazel z logiky klasickych historickych opevnénych budov desatého
az patnactého stoleti. Mnichy jsem popsal jako mix ruského a ¢inského typu ¢lovéka. Na-
proti tomu jsem v architektufe zvolil styl japonsko-himalajsky s gotickymi fortifika¢nimi

prvky. Navic cely klaster jsem pojal jako samostatnou jednotku nezavislou na zasobovani.

Musel jsem tedy vzit v potaz i obZivu a vodu pro obyvatele.

Obr.¢. 20 Pripravny model prostiedi klastera

Zaklad vizualu vychazel z jiz zminéného geologického popisu, nezacinal jsem od
piky. Ostré vysoké skalni masivy napovidali, Ze se bude jednat o stavbu kaskadovitou, kde
v prvnich patrech bude spise zelenl a mista pro péstovani jidla. Neni nic vhodné&j$iho nez
ryzova pole. Nejen, Ze se ryze péstuje 1 ve vétSich nadmoiskych vyskach, ale dokonce i1 na
kaskadovitych stupnich. Jediné omezeni pro péstovani této plodiny je vodovzdornost zdi
pole ohrani¢ujicich. A protoZe mé pole leZela na skalnatém podloZzi, kde se kopala do pev-
ného kamene po generace, mohl jsem si dovolit rozsahlé zavlazované plochy. Pivodné byl
navrh pouze se dvéma stupni pod mostem, posléze jsem navrh rozsitil o dalsi stupné, aby
se uzivili vSichni obyvatelé i ve vesnici nad ryzovymi poli. Samotné budovy jsou smésici
himalajské architektury a ¢inského stylu. Samoziejmé jsem piidal vice fantasy epicnosti
tim, ze jsem nékteré prvky piehnal. Naptiklad nejvétsi budova ma velikost S0m x 40m x
45m a je postavena povétSinou ze dieva. Velikou inspiraci mi byl animovany prolog k po-
¢itaCové hie Onimusha 3, je sice stary 10 let, ale kvalita je 1 na dne$ni poméry vice nez

slusna.
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Obr.¢. 21 Ukazky zakladniho modelu - detailti architektury kl&Stera

Most je také velice atypicky. V nacrtu je sice kamenny, ale protoze se perspektiva v
nacrtu 1isi od perspektivy v 3D programu, ptivodni most nevychazel. Nahradil jsem ho vice
fantastickym modelem, ktery je mirné konkavni. Pfiznavam, ze tento prvek mého filmu je
nejvice fantasy. V realném svété by nemohl existovat, i kdyZ - podivame-li se naptiklad na

stavbu pyramid, mala Sance postavit takovy most by zde mozna byla.
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Obr.¢. 22 Ukéazka linie fantasy mostu

Opét jsem vychazel ze svéta a jeho prostiedi, které jsem mél vymysleny od zacatku.
Diky podlozi se stromy na ostrové doriistaji i na nase poméry rekordnich vysek. Neni pro-
blém narazit na stromy vysoké 100 metrti. Kmeny se pomoci lidskych a zvifecich sil slozi-
t¢ dostaly az pod klaster, odkud se kladkami vytahli na prvni stupen skal. Pomoci pak a
primitivnich jetabi se silnym protizdvazim se nakonec podarilo umistit kmeny tak, aby se
dala postavit leSeni pro stavbu mostu. Samotny nosnik je vyroben také z velkych kment.
Mnoho ¢asti nosné konstrukce pokryva navic dievény obal, aby se zamezilo hnilobé nos-
niku po destich. Most byl postaven ptfed mnoha tisici lety a v dneSnich dobach se véfi, ze
diky udrzovéni pryskyficnymi natéry a vyménou ochrannych svrchnich ¢asti jadro zacalo
kamenét, ale neni to potvrzeno v zadné literatufe tohoto svéta, protoze zatim neexistuje
zpisob jak danou hypotézu ovéfit. Jadro ma v priméru 8 metri. Cely most je klicovou
spojnici mezi klasterem a dalSimi ¢astmi ostrova. V nitru skaly, na které klaster stoji, jsou

sice tajné jeskynni cesty, ale jsou velice nevhodné pro vétsi obchodni povozy.

v

Nejstarsi a nejzdobnéjsi je budova na poslednim stupni pod ploSinou. Ma slouzit
jako obfadni misto, kde se trénuje sila mySlenek. Pravé diky této sile mohou mnisi délat

nadpfirozené véci a upravovat si zdkladni fyzikalni zakony.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 57

6.1 Animace

3D animace se sklada ze zakladnich kli¢i, kterym se tika key framy. Ukladaji pozice
a nastaveni objektd v ¢ase. VSechny mezi-snimky se dopocitavaji automaticky, dokud se
mezi 2 key framy nepiida dalsi, ktery se nastavuje ru¢né. Jak jsem jiz psal film se sklada z
Sestndcti animacnich ¢asti. A zdbérovat se bude po hotovém naanimovani, storyboard jako
u kreslenych filmu tedy nebyl tieba. Co vsak bylo dilezité je pfesny popis animaci, které
se v animovanych akcich dé&ji. Ten prikladam jako formu storyboardu uréenou povahou

mého projektu.

Samotna animace pak uZ byla hrava zalezitost, kterd mé velice bavila. V prvni fadé
jsem si ptredtocil video-reference s hercem, ktery hral vSechny 3 druhy postav. Zabéry byly
toCeny na 2 fot'dky, které snimaly ze strany a zeptedu. Tim jsem mél naprostou kontrolu
nad Casem. Z téchto referenci jsem k samotné animaci pouzil pfiblizné polovinu a dale
jsem zab&érim musel upravit dynamiku, protoze animace rotoskopii byly v samotné anima-
ci nepfirozen¢ dlouhé. Klicové pozy postavy prosly také upravami, kdy jsem je vice "pre-
klad kotrmelce, otoceni kolem vlastni osy, ¢i kopnuti. V téchto pohybech se musi dyna-
micky ménit nastaveni koncetin a jejich linkovani na objekty. Naptiklad ruce jsou automa-
ticky vdzany na ovlada¢ gravitace, ktery postavu ohybé v pase. KdyZz vSak ma charakter
1ézt naptiklad po skale, ruce musi byt samostatné a po pielezeni prekdzky se musi opét
nalinkovat, tedy pfipojit, na ovlada¢ pasu. Toto umoziuje opét skript, ktery je nastésti sou-
¢ast 3ds maxu. Piepinani je vSak velice narocné na ¢as. Navic zminéné pfepinani pfipojeni
ovladacu ¢asti téla pisobi v animaci vizualné trhani a disharmonii, kterd se musi ru¢né

frame po framu opravovat.

V mém projektu jsem se dostal v dobé odevzdani do této faze vyroby. Pro charakte-
ry pfipravuji simulaci oblecCeni, coz se zde da také zaradit. Vyzkum uz mam za sebou a
obleceni samotné charaktery velice oZivi. ProtoZe se u postav snazim o realisticky pohyb,
ktery neni pro oko tolik zajimavy jako cartoon animace, bylo nutné uvazovat, jak dale ob-
raz ozivim. A simulace tento problém vyftesily. Ve vysledku by se méla podle vétru hybat i
trdva na zemi a rostlinstvo. Jde pouze o spoustu hodin testd, aby byl vysledek maximalné
vizualn¢ zajimavy. Dalsi slozkou pohybu, tedy animace jsou vizuélni efekty, ale ty popisi

pozdéji.
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6.1.1 Davova animace

Na zacatku filmu je tfeba podle piib&éhu zduraznit, ze klaster napadla horda bestii, a
je jich cela arméda. Ve 3D grafice se na velky pocet charakterti pouZzivaji crowd systémy,
jenz umi pracovat klidn¢ s tisici charaktery najednou. Systém davii je pomérné jednodu-
chy, naanimuje se jeden charakter - naptiklad 3 druhy pokiikd. Poté se animace ulozi a
vybere se crowd systém. Na ten se aplikuji animované ¢asti a systém je ndhodné roziadi

mezi charaktery. Dokonce je umi posunout v Case, zrychli, ¢i zpomalit.

Mam k dispozici nativni 3ds Maxovy systém, ktery pracuje s bipedy, cozZ jsou
prednastavené kostry. Dalsi je CAT crowd systém, ten pracuje s CAT kostrami (popisoval
jsem vyse). Posledni moznosti jsou externi programy. Mohu zminit ve filmovém pramyslu
nejpouzivanéjsi Massive. Tento software stoji neuvétitelného ptl milionu korun a pfi jeho
testovani jsem zjistil, Ze je pro bézného uzivatele naprosto nepouzitelny. Program samotny
ma pouhych 20MB. Zkou3el jeho trial verzi, kterou jsem naSel na internetu. Je pravdou, Ze
tento software umi s davy pracovat nejlépe a na internetu jsou i néjaké tutorialy jak na to.
Vsechny tyto moznosti jest¢ podrobim testiim, zatim nejlep$i varianta se mi jevi pouZzit
nativni Biped crowd systém. Znamena to pro mé ale, prerigovat a pieskinovat bestii voja-
ka. Ve finalnim provedeni bych téchto charakterit mél mit ve tiech zabérech ptiblizné 300
riznych variant. Z animovanych akci mam pfipraven jejich ulek, uskok, béh a lezeni po

skale vzhtiru.
6.2 Kamera, Svétla, Rendering

6.2.1 Kamera

Zabéry budu tvofit aZ z naanimovanych akci, vznika mi tedy pfijemna variabilita
pro kameru 1 stfih. Najezdy z detailu do makrodetailu se budu snazit délat postprodukéné
pomoci ¢tyfech az Sesti vrstev zadbért. Kdy prvni vrstva je detail postavy a poté se stiida
velikost makra. Citelnost pfib&hu a jeho sub-¢asti je pro mne na prvnim misté, budu tedy
konzultovat praci s kameramanem a stfiha¢em, abychom ihned véd¢li, zda celek dava smy-
sl nebo nikoliv. Bohuzel v dobé odevzdani nebudu mit k dispozici vSechny animované
sekvence, naptiklad davy. A pravdépodobné prvni Cast expozice. Na celek se tedy bude

mozno podivat aZ posléze.
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6.2.2 Svétla

Obr.¢. 23 Ukazka atmosfeéry filmu Oblivion

(http://www.scifichronicle.com/wp-content/uploads/2013/03/Tom-Cruise-Oblivion-

wallpapers-8.jpg)

Svétla budu pravdépodobné délat pomoci globalniho nasviceni a filmovych svétel
samotnych pro dokresleni obrazu. Nasviceni bude hrat ve filmu zasadni roli pro dotvafeni
atmosféry piibéhu. Premyslel jsem, ze celd atmosféra bude ladéna do mirné nazloutlé bar-
vy, ale ne piimo jako zapad slunce, pouze jako pozdni odpoledne s mraky na obloze. Inspi-
roval jsem se plakatem filmu Oblivion, kde je tato atmosféra pfesné zachycena. Atmosféru
budu muset vyrabét jesté pred texturami, protoze ty se poté budou upravovat ptimo na své-
telnost danych scén. DileZitou roli hraje gamma, je to pojem urcujici zakladni svételnost
vSech scén. Prvni testy renderu ktize mnicha ukazovaly, Ze by se méla pohybovat okolo 2,2
jednotky 3ds Maxu. Jenomze kiize na piipravené textufe je poté diametralné odlisna od
vysledneho renderu. Rozhodl jsem se tedy, Ze gammu nechdm na 1. Je to sice fyzikalné
Spatné nastaveni, které se ve fotorealismu moc Casto nepouziva, ale rozsah uprav je s timto
nastavenim vétsi. Pro nékteré specifické zabéry mam v planu pouzit protisvétlo, aby vznik-

ly pouze siluety.
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6.2.3 Rendering

Nahledovy render v dob¢ odevzdani je pouze Sedy film renderovany ve V-Ray RT.
Rt oznacuje realtime, tedy ndhledovou formu renderu a vyuziva hlavné grafickou kartu pfi
vypoctech, ale je zna¢né nepiesny. Pii finalni produkci se pouziva klasicky renderer, u
které¢ho nedochazi k nepiesnostem a vyuziva se pouze sila procesoru. Dle mych piedbéz-
nych kalkulaci bude renderovani filmu trvat jeden mésic na renderfarmé, kterou si budu
muset pronajmout. Renderovany obraz bude rozloZen na elementy, které budu poté kom-
ponovat do findlniho obrazu a atmosféry v softwaru Nuke. Poté n¢které dalsi upravy dod¢-

lam v Adobe After effects.

6.2.4 Kreslena ¢ast

‘u\‘ll"’""—’-—

Obr.¢. 24 Zabér prostiedi z kreslené ¢asti filmu

Ke kontrastni kreslené ¢asti filmu jsem si nafotil redlné prosttedi mého mladi. A
malého kluka budu stylizovat ze svych fotografii z détstvi. Pfechod mezi redlnym a kresle-
nym svétem je hlavni nositelkou myslenky filmu. Popisovat ji tedy mohu az po vyrobé.
Zatim mam pripraveny systémy fragmentace obrazu v 3ds Max studiu a Adobe After Ef-

fects.
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6.3 Vyroba efekti

Celou tuto kapitolu by bylo dobré popsat podrobné az kdyz je cely film hotov, pro-
toZze se k tomu vaZze mnoho technologickych aspektti. V prvni fadé¢ budu vSechny efekty
dé€lat v programu Houdini, jenZ ma k dispozici trial verzi pro nekomer¢ni ucely. Pokud mi
funkce nebudou stacit, zakoupim studentskou licenci, ktera vychazi ptiblizné na 250$ (plna
komer¢ni verze stoji 3750%). S timto programem jsem prozatim je$té nepracoval a mini-
maln¢ 2 tydny mi bude trvat, nez se ho nau¢im. Funguje na jiném principu nez 3ds Max
studio, pomoci takzvanych nodi. Nody jsou uzly programu, ve kterych jsou uloZeny
vSechny zmény objektu, nebo nastaveni efekt. K témto nodiim je mozné kdykoliv se bé-
hem prace vratit upravit danou oblast a s upravenym objektem pracovat dale. V jinych so-
twarech je tato moznost velice omezena nebo v piipad¢ 3ds Max studia, uplné chybi. Prace
v takto zalozenych softwarech je spiSe graficka, nezli technologicka. Nody jsou totiZ zob-
razeny jako grafické prvky, mizeme si je predstavit jako obdélniky, které se dale spojuji
pomoci Sipek k dalsim nodim a tim se navazuji funkce. Oblast efektli mé¢ osobné zajima
nejvice, protoZe je to presné na pomezi umélecké a technické stranky obrazu. Mnoho z
efekth je tfeba skriptovat, cemuz jsem otevien, a zaroven dodrzovat vizual, aby ¢loveka

nerusil.

Na druhou stranu se mi viibec nelibi novodobé pieefektované filmy, bez myslenky.
Radgéji budu efekty volit s rozvahou, nez aby zahlusSily d¢&j filmu jako takovy. V ramci uce-
ni se s programem Houdini bych také rad prozkoumal jeho soucést tvorby charakterti, pro-
toze houdini nabizi moznost tvorby rigti charakteri se svaly a realistickou kuzi. Navic jako
jeden z jeho nativnich rendererti je RenderMan, nejzndmné;jsi renderer viibec. Pomoci to-
hoto rendereru byl vytvofen naptiklad film Avatar. Doufadm, Ze budu mit moznost se v

tomto oboru doucit vSe tak, abych ve filmu dosahl svych cilu.

V houdini budu vyrabét atomy a molekuly, neurony v mozku, mozek samotny, ka-
pi¢ky vody v ovzdus$i a v neposledni fadé zvétSujici-se kru ledu. Pro atomy a molekuly
mam jasnou predstavu. Obecny symbol byvaji riznobarevné kulicky, které 1étaji po dra-
hach kolem jadra. Ze studia fyziky jsem si ale uvédomil, Ze elektrony v obalech se pohybu-
ji po sférickych drahéach a rychlosti svétla. Mohli bychom tedy fici, Ze se téméf teleportuji.
Z pozorovani zname jejich ptiblizné umisténi a to v rdmci prostorového ttvaru. Konkrétné
se témto nejpravdépodobnéjSim mistim vyskytu elektronti fika orbital a 1ze popsat pouze

pomoci kvantové teorie. V. mém filmu bych chtél znazornit, pravé proménlivost elektrono-
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vych orbitalti v zavislosti na dodané energii. Povrchy atomi budou vifit jako voda a zaro-
ven budou dodrzovat strukturu orbitali v atomu. Ma snaha je dosdhnout jisté vizualni pro-
ménlivosti, od redlného k abstraktnimu a zpét k redlnému obrazu. Divaka to nesmi nudit,

ale ani odpoutat od ptibéhu. Ve bude pfedmétem mého dal§iho badani v oblasti efektu.

6.4 Hudba, zvuk

Ozvuceni filmu tedy i hudba je pro mne zatim otazka budoucnosti. Co se tyce rucht
a atmosfér, mam podchyceny 4 oblasti, které ptibéh posouvaji dale. Zbytek bych rad ne-
chal spiSe na invenci sound-designéra. Dilezity ruch je ihned z pocatku filmu, kdy Bestie
general vyda sviij hluboky hrdelni zvuk a v délce za nim se ozve nepfirozeny hluboky fev.

Poté se ozve zvuk trhajici se skaly a jeji let vzduchem. V dalSich zédbérech budou kusy skal

v v

Druhy dulezity zvuk je mantra mnichti v jeskynnim systému kléastera, kteti dodéavaji
energii svym kolegim na povrchu k boji. Tento ruch bych chtél spojit i s hudbou - aby se

tyto dvé slozky prolnuly.

Treti zvuk je piskani papouska, ktery uz bohuzel nezije, ale je velice specificky a
chtél bych se mu realné pfiblizit. V tomto ohledu budeme mit se sound-designérem spoustu

prace, protoze pisklavy zvuk se bude muset vyrobit z mnoha vrstev zvukovych sloZek.

Ctvrty a posledni je zvuk babicky malého kluka, ktera kii¢i: "Marceeelkiiti ob&éd".

NS4

nedostanu a tak bude muset aparatura putovat k ni.

V hudbé mam zatim dvé cesty, kterymi bych se chtél vydat. Bud’ vyzkous$im po
zhotoveni filmu poZadat znamého, aby mi slozil hudbu elektronicky. Anebo pokud se film
povede a bude na néjaké urovni, zkusim pozddat Dennyho Schneidemessera

(www.dennyschneidemesser.com). Tuto moznost nevidim moc redln¢, ale beru ji v potaz.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 63

ZAVER

Rad bych shrnul mou préaci ve dvou hlavnich vétvich mého zajmu. Ze stranky umeé-
lecké jsem se snaZil ohybat technologii k mym ucelim a ke spravnému vyjadieni piibéhu.
Prozatim jsem pouze nastinil finalni podobu filmu. Hotovy obraz bude obsahovat mnoZstvi
objektl a textur, které opét zméni vjem a celé vyznéni filmu. Dokonce i animace, respekti-
ve jeji rychlost se bude muset prizpiisobit, protoze se nékdy stava, ze v daném prostiedi je
animace opticky pfili§ pomald, nebo rychla. Holy pfibéh funguje dobie, a to jak ve své

slovni podobé tak i v pisemné. Jedinym cilem je tedy ho maximalné vyuzit a piednést

vvvvv

Technologickou stranku jsem vyzdvihl nad uméleckou a to hlavné kviili jeji naroc-
nosti. Abych mohl pohodIn€ tvofit a neptfemyslet nad kazdou zapeklitosti, kterda mé
V tomto oboru ¢eka, je nutné mit tuto stranku maximalné zvladnutou. Pii animaci jsem
pocit tvofeni jiz zazival, soustiedil jsem se pouze na spravné pohyby, nikoliv na to, jak
ovladat rig, nebo jak ho dale nastavit, v té chvili to byla ¢ista umélecka ¢innost, kterou
jsem si maximalné uzil. Diky této praci jsem objevil dalsi moznosti 3D grafiky, které mi
predtim byly skryty a kvili kterym jsem se inspiroval k tvorbé dalSich technik, piibéhii a
filmi. 3D grafikou jsem zcela ohromen, a souslovi ,,bavi mé* tim ziskdva naprosto novy
rozmér. VEfim, Ze prostiednictvim filmu, ktery tvofim, se mi oteviou nejedny dvefe do
svétovych studii, jediné nutné k dosaZeni tohoto cile je film dod¢lat. Navic jsem si jisty, Ze
bych nic jiného d€lat jiz nechtél. Samoziejme, mohl jsem si vybrat lepsi software a nékde
vzadu v hlavé zvazuji, ze vSechny postavy piedélam do Mayi, protoze animace a modely
Ize konvertovat. Prozatim to byla nadherna ¢innost. Té$im se na kazdy okamzik straveny
s touto praci a na kazdou dal$i vyzvu, kterda mé ¢eka. Béhem projektu jsem mél tu Cest po-
tkat par ryzich lidi, ktefi mi jakkoliv pomohli, nebo mé nasmérovali na lepsi cestu, nez
jsem zamyslel a za to jsem jim plné zavazan. Nevédél jsem, ze takovi lidé jesté existuji,

navic v této dobé.
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Prizpiisobeny technicky scénar

zde probihaji titulky a let papouska sme-
rem k epicentru déni, tedy ke klasteru

1) Bestie vojak

snaha malé bestie skocit na branu, pada do
hlubin, rozbiji se o skaly + dav dalSich
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2) hlavni bestie

zabér na hlavni bestii proti slunci - nesmi
Ji jit dobfe vidét, je tieba, aby bylo vidét
téméf pouze siluetu - a jeji zafvani, nékde
z pozadi se ozve hrdelni hluboké bruceni a
pak utrhnuti skaly, proti slunci leti velké 3
kameny, narazeji na rtizné casti klastera,
rozbiji ho na kusy

3) bestie altr

do popiedi skupiny bestii vojakt se dere
néco velice mrstného, nicméné podobného
jako vojaci. Ma pouze ocas a sem tam
néjakou srst. Rozbiha se, skace a zachyta-
va se na skale pod branou




4) bestie altr

leze vySe a zakousava se do fetézl, drasa
je

5) mnich

mnich se otaci a shlizi na d¢jisté u hlavni
brany, zavira oci, néco Septa, pies mraky
prosvétlujici svétlo zesiluje a oznacuje

weew

6) mnisi altr

dva spolupracujici mnisi zrovna sesilajici
kouzlo jinam se otaceji a vidi oznaceny cil
u brany. Cas se zpomaluje, zabdr miii jed-
nomu z mnichil na dlann aZ na molekularni
uroven, kde do jednoho atomu ...

zde bude vidét klasicky, jak atomy roz-
kmitaji dalSi atomy a tak dale a tak dale..
Dle konceptu

7) mnisi altr

mnich ma u ruky ohen a druhy vytvafi
shluk vSeho kolem, tvoii se mu nad rukou
jakysi kulaty pfedmét slozen z okolniho
materialu, prvni mnich kouli zapaluje a
druhy ji posila k brané, kde vSe vybuchuje
jasnym modroZlutym plamenem




8) bestie altr

par bestii vojaku hoti, dalsi se nervozné
divaji okolo, snazi se ukryt za skalu

9) hlavni bestie

hlavni bestie vyjadfuje mirny vztek, zatina
pésti, hrdelné¢ mruci, dava gesto k dal§imu
ttoku

pozveda ruku a zatina pést.

10) mnich

mnich na vrcholku klastera pravé zpozo-
roval Gtok ze zalohy na druhé strané od
klaStera, kde se zrudy snazi ptelézt skalna-
ty vybézek mifici do poli klastera. Ozna-
cuje cil

11) zrudy altr

odnekud se vyftiti dalsi ni¢ivé kouzlo a
zrudy zacinaji hofet — popf. mizi ve vy-
buchu bilozelené energie




12) hlavni bestie

Hlavni bestie je rozlicena (stale by méla jit
vidét pouze v utrzcich) velice naStvany
vyraz provazi hrdelni mruéeni, podiva se
na mnicha, seskakuje ze skaly a rozbiha se
proti brané, skace do hlubin.

13) papouch

papousek, predtim krouzici nad centrem
déni, se rozlétava smérem ke klasteru,
kamera pokracuje dovnitf, do dvefi, on
vSak leti nahoru k mnichovi

brana padla, do klaStera se fiti par bestii
vojakl

14) mnisi altr

kamera putuje chodbou, na jejichZ zdech
je vyobrazen piibéh ostrova - kdo je kdo
(pouze pro pozorného divaka.) V jeskyni
sedi skupina mnichd - neni jich malo a
medituji, sedi s piekiizenyma nohama,
ruce maji na kolenou a zpivaji mantru,
vzduch nad nimi se vini a praska energii.

déle kamera mifi vzhiru do otvoru ve
stropé, odkud prosvitd paprsek svétla, pri
vyletu se v ném mihne letici papousek

15) hlavni bestie

hlavni bestie zatina drapy do skaly, sko-
kovymi zabéry lze vidét, jak leze vzhiru




16) hlavni bestie a mnich

stiidavé s lezouci hlavni bestii, se zobra-
zuje meditujici mnich nahote klaStera,
kterému pies vicka jemné prosvita nadpo-
zemské svétlo - jakoby snil, se mu pod
vickem pootaceji oci

17) hlavni bestie

hlavni bestie ptehazuje drapy pies okraj
mytiny, kde medituje mnich, vidi ho zeza-
du.

18) mnich

mnich otevira o€i, za nim stoji néco vel-
kého a neptirozeného - jde slySet tlukot
srdce.

19) mnich

mnich se vymrs$ti nahoru a otockovym
kopem bestii srazi k zemi a odhazuje ji
dobrych 5 metri od sebe, samoziejmé v
kopu jde jista energie také citit, zavifi po
ném v okoli vzduch.

popi. nebude meditovat v sedg, ale ve sto-
je




20) hlavni bestie

hlavni bestie vstane, vzruSené dycha,
sklopi hlavu, zavréi, néco hluboko v ni
rezonuje a rostou ji dalsi ruce

??? zamyslet se, zda by nemé&l prob&éhnout
prvné né&jaky boj, kde by mnich vyuZival
prave bestiinych dlouhych rukou a tim by
byla hlavni bestie v nevyhod¢ - proto ty
dalsi ruce které drasaji na blizko???

21) mnich

mnich za¢ina kouzlit ohnivou kouli - neni
tteba ji znova vizualné popisovat jako na
zacatku

22) hlavni bestie

bestie se rozbiha - rozpfazené hlavni ruce
smérem k nohdm, mensi ruce pfipravené
zasadit rany nablizko

23) mnich

mnich vysle ohnivou kouli, nez bestie
zasadi jakykoliv Gder, oba to odhodi




24) hlavni bestie

bestie lezi na zemi, ma zaviené ocCi - Vy-
pada mrtva, jednu nohu ma v pili zlome-
nou (oteviena zlomenina) ruka ji visi na
konci. Po chvili otevie o¢i, zamradi se a
1ze vidét néco jako zaostieni.

25) hlavni bestie
bestie se za¢ina regenerovat

zde je tfeba domyslet bud’ efekty, anebo

efektivni stiih (Y o
" S U
Ny ]
S\
26) mnich

1 ) A
mnich, potlu¢eny, unaveny a oroseny na b= ) |
¢ele vstava ze zemé, chvili koukd smérem A

k noham, tézce oddychuje. Opét se zacne
soustiedit, a nad dlani se mu objevi stfipek
modravého svétla a zare, ktery vysle do
nebe.

27) hlavni bestie

Bestie se také zvedne jiz z¢asti zregenero-
vana a zak{ici, jak nejvice to umi.

28) bestie vedlejsi

dvé bestie vojaci poZzirajici kusy jiného
mnicha (ze sezraného téla toho moc vidét
nebude) prestanou zrat a uslysi kiik od
hlavni bestic nahote - Splhaji mu na po-
mocC




29) efekt

stiipek leti stale vzharu, lze vidét, jak se
celd scenérie vzdaluje, ostrov je podivné
hranaty do ctyithelniku. Nicméné pak ho
mraky zastini. Stfipek se zpomaluje, opét
se zpomaluje celkové Cas a pfiblizuje se
zabér az do svéta, kde nejsou mraky, ale
jsou jednotlivé kapicky pary. Stipek do
jedné z kapicek narazi a modrava zare se
rozplyne. nasledné¢ se ke kapce piipoji
dalsi kapicka a dalsi, za¢inaji se spojovat a
padat. Kapka se stale zvétSuje a padd, poté
i mrzne, na ni se lepi dalsi a dalsi kapicky,
které posléze mrznou

30) bestie vedlejsi

bestie vojaci pielézaji na mytinu za zady
mnicha.

31) hl bestie

Hlavni bestie udéla néjakou d’abelskou
grimasu... mozZna nebude muset, ona uz
d’dbelska je tak staci detail na tvaf a mirné
sklopeni hlavy a o€i upirajici se na mni-
cha.

32) mnich

Mnich zpozorni, nicméné uz lze vidét
skok obou bestii na jeho zada.




33) bestie vedlejsi

Bestie vojaci sko¢i na mnicha, jedna se
mu pfichyti na zada, kde drasa brnéni,
druhé se taktak vyhne (bud’ ho skrabne do
tvare anebo se vyhne uplng)

34) bestie vedlejsi

prichycend bestie na zaddech mu strhava
par spojovacich krouzku ze zbroje, zpo-
maluje se Cas a krouzek pada pod jeho
nohy. A vali se po zemi, v pozadi probiha
zpomaleny boj.

35) mnich

bestii na zadech mnich chyti za hlavu,
hodi ji na zem a sekne holi, pfi tom se
sehne proti utok druhé bestie ze zalohy.
V letu nebo na zemi ji probodne.

36) mnich

poklekne na koleno, je hodné unaven,
kouka pii tom na svého protivnika - hlavni
bestii. Opét se zpomaluje Cas a pieostii
zabeér na lesknouci se predmét u jeho no-
hou - krouzek, ktery mu vypadl ze zbroje.
Priléta papousek a predmét chytd do drapt
- vyléta zpét na strom, kde krouzek zkou-
ma zobakem.
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37) hlavni bestie

hlavni bestie se rozbiha a skace ve smrtel-
ném kone¢ném utoku ... leti vzduchem,
kdy?Z ji srazi ledova kra seslana mnichem
drive.

38) hlavni bestie

zrudu to odmrsti 10 metrd dozadu, vstava,
nékteré rany se ji zaceluji, jiné ne.

39) mnich

Mnich se rozbiha soudasné s bestii na fi-
nalni atok

40) bestie a mnich

oba sko¢i, mnich mifi holi s ¢epeli na krk,
bestic svymi drapy uz témét zajizdi mni-
chovi do jeho krku. Cas se zpomaluje, az
se uplné zastavi.




41) mnich

mnichovi se odlupuje kousek tvaie a pod
nim Ize vidét cosi Sedohnédého

42) hlavni bestie

bestii to samé, Sedy podklad

43) efekt

cely obraz se postupné odloupava

44) kreslena akce

po odloupani Ize vidét misto mnicha kla-
cek v podobném tvaru a misto bestie ké-
men.

45)

drzi je détské ruce a Cas se vraci do nor-
malu, v jiném, jiz kresleném svéte. Dité o
sebe klackem a kamenem narazi s cito-
slovci: drZ chrz puf atd.




46) b
I Ly |
kamera se oddaluje, dité si hraje na pisko- {==)
Vvisti, jenz ma tvar velice pfipominajici (? <)
Klaster, je pouze z pisku a umélohmotnych 7"(‘“ )
babovek, babovky misto budov, misto 2 i/ —IN
bestii vojaku, vojacei klasiéti umélohmot- - 41 A \\ ‘
ni zeleni . ‘
47) b
e S .
zpoza ditéte se ozve "marcelku obéd" ozve (==)

se babicka

48)

Klou¢ek zamumld néco o svobodé a tak
dale a odbiha smérem ke zdroji zvuku.

49)

V piilce cesty se zastavi a zakti¢i na pa-
pouska sedicim na stromé "Pepiku pojd,
jdeme na obé&d" papouskovi se néco za-
leskne v patatech a sleti klukovi na ruku.




50) -
\
Papousek slétne klukovi na ruku /) /,‘J
; A
Vi o
g,
51)
Kluk se zahledi na papouskovy drapy a -
fekne tak skoro pro sebe ..." co tady mas o FL
Pepiku .. To je néjaky DYNX nebo co, ne
?" a odbiha mimo obraz | (]T

Anim_akce 1 |zabérl

BV se rozbiha a pada do priirvy mezi skalisky

Anim_akce 2 |Zabér2,9,12

BH ovladéa boj dle akci

Anim_akce 3 |Zabér3,4

BVs skace na branu

Anim_akce 4 |zabér 5,10

MN minmalni pohyby mnicha

Anim_akce 5 |zabér 6,7

Mn_altr mniSi kouzli atd

Anim_akce 6 |zabér 15,17

BH leze vzhuru zatina drapy do skaly, snaZi se oblézt mnicha

Anim_akce 7 |zabér 16,18,19,

MN + BH meditujici mnich, otevira o¢i, vymrsti se a kope
do bestie ta leti

Anim_akce 8 |zabér 20

BH vstava a rostou ji ruce

Anim_akce 9 |zabér 21,22,23,24

MN + BH mnich vysle firewall, bestie roztrhana pada na zem

Anim_akce 10 | zabér 25

BH regenerace

Anim_akce 11 | zabér 26,27,31

Bestie se zveda, mnich si v§ima regenerace zasoustiedi se
a posila energii k nebi, bestie vykiikne a po chvili se pouze
d’abelsky zasoustredi protoze vidi utok BV na mnicha

Anim_akce 12| Zabér 32,33,34,35

MN + BV mnich zpozorni -uto¢i na n&j BV sejme je

Anim_akce 13| zabér 36,37

unaveny mnich kle¢i a oddechuje BH 1toci, sestieli ji ledova
kra odlétava dozadu - mnich si kryje tvar

Anim_akce 14 | zabér 38

BH vstava, nékteré rany se zaceluji jiné ne

Anim_akce 15| zabér 39,40

BH_ MN rozbihaji se proti sobé - time warpy.

Anim_akce 16 | zabér 41 ,42,43

BH_ MN odloupavani obrazu prechod do kreslené




Animované akce v prostoru A

Animované akce v prostoru B
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