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PROHLASENi AUTORA
BAKALARSKE/DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, Ze

e odevzdanim bakalarské/diplomové prace souhlasim se zvefejnénim své prace podle zakona
¢. 111/1998 Sb. o vysokych Skolach a 0 zméné a doplnéni dalSich zakon( (zakon o vysokych Skolach),
ve znéni pozdéjsich pravnich predpisi, bez ohledu na vysledek obhajoby 7);

e beru na védomi, Ze bakalafska/diplomova prace bude uloZena v elektronické podobé v univerzitnim
informaCnim systému a bude dostupna k nahlédnuti;

e na moji bakalarskou/diplomovou praci se piné vztahuje zakon ¢. 121/2000 Sb. o pravu autorském,
o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakonl (autorsky zakon) ve znéni
pozdgjsich pravnich predpis, zejm. § 35 odst. 3 2;

e podle § 60 ¥ odst. 1 autorského zakona ma UTB ve Zliné pravo na uzavieni licencni smlouvy o uZiti
Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zakona;

e podle § 60 ¥ odst. 2 a 3 mohu uzit své dilo - bakalafskou/diplomovou praci - nebo poskytnout licenci
k jejimu vyuziti jen s predchozim pisemnym souhlasem Univerzity Tomase Bati ve Zliné, ktera je
opravnéna v takovém piipadé ode mne pozadovat pfiméfeny prispévek na hradu nakladu, které byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zliné na vytvoreni dila vynaloZeny (az do jejich skutecné vyse);

e pokud bylo k vypracovani bakalafské/diplomové prace vyuzito softwaru poskytnutého Univerzitou
Tomase Bati ve Zliné nebo jinymi subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnym Gcelim
(tj. k nekomercnimu vyuZiti), nelze vysledky bakalarské/diplomové prace vyuZit ke komerénim Ucelim.

Jméno, prijmeni, podpis

1) zakon ¢. 111/1998 Sb. o vysokych $koléch a o zméné a doplnéni dalSich zakonu (zakon o vysokych $koléch), ve znéni pozdéjSich prévnich predpisu, §
47b Zverejiiovéni zavérecnych praci:

(1) Vysoka $kola nevydélecné zverejiiuje disertacni, diplomové, bakalafské a rigorozni préce, u kterych probéhla obhajoba, véetné posudki oponenti a
vysledku obhajoby prostiednictvim databaze kvalifikacnich praci, kterou spravuje. Zpuisob zverejnéni stanovi vnitini piedpis vysoké koly.

(2) Disertacni, diplomové, bakaléafské a rigordzni préce odevzdané uchazeGem k obhajobé musi byt 162 nejméné pét pracovnich dnir pied konanim
obhajoby zveiejnény k nahlizeni vefejnosti v misté uréeném vnitinim predpisem vysoké Skoly nebo neni-li tak uréeno, v misté pracovisté vysoké Skoly, kde
se ma konat obhajoba préce. Kazdy si muZe ze zvefejnéné prace poiizovat na své naklady vypisy, opisy nebo rozmnoZeniny.

(3) Plati, ze odevzdanim prace autor souhlasi se zverejnénim své préce podle tohoto zakona, bez ohledu na vysledek obhajoby.

2) zékon ¢&. 1212000 Sb. o prévu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zékonu (autorsky zékon) ve znéni
pozdéjsich préavnich predpisu, § 35 odst. 3:

(3) Do préva autorského také nezasahuje $kola nebo Skolské i vzdélavaci zafizeni, uZije-li nikoli za ucelem pfimého nebo nepiimého hospodérského nebo
obchodniho prospéchu k vyuce nebo k viastni potfebé dilo vytvoiené zakem nebo studentem ke spinéni $kolnich nebo studijnich povinnosti vyphyvajicich z
Jjeho pravniho vztahu ke $kole nebo kolskému ¢i vzdélévaciho zafizeni (Skolni dilo).

3) zékon ¢&. 12172000 Sb. o prévu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zékonu (autorsky zékon) ve znéni
pozdéjSich prévnich piedpisd, § 60 Skolni dilo:

(1) Skola nebo $kolské Gi vzdélavaci zafizeni maji za obvyklych podminek prévo na uzavieni licenéni smlouvy o uZiti Skolniho dila (§ 35 odst. 3). Odpiré-li
autor takového dila udélit svoleni bez vazného divodu, mohou se tyto osoby doméhat nahrazeni chybéjiciho projevu jeho vile u soudu. Ustanoveni § 35
odst. 3 zustavé nedotceno.

(2) Neni-li sjednano jinak, muZe autor Skolniho dila své dilo uZit ¢i poskytnout jinému licenci, neni-li to v rozporu s opravnénymi zajmy $koly nebo Skolského
¢i vzdélévaciho zafizeni.

(3) Skola nebo $kolské &i vzdélavaci zafizeni jsou opréavnény poZadovat, aby jim autor $kolniho dila z vydélku jim dosaZeného v souvislosti s uZitim dila Ci
poskytnutim licence podle odstavce 2 piiméiené prispél na uhradu néakladu, které na vytvoieni dila vynaloZily, a to podie okolnosti aZ do jejich skutecné
vyse; piitom se piihiédne k vy3i vydélku dosazeného Skolou nebo $kolskym &i vzdélavacim zafizenim z uZiti kolniho dila podle odstavce 1.



ABSTRAKT

Ve své teoretické bakalarské praci popiSu okolnosti vzniku svého absolventského projektu.
Na téchto strankach se pokusim Ctenafe seznamit s klicovymi aspekty vzniku kratkého

animovaného filmu Adam, od prvotniho napadu po finalni titulky.

Kli¢ova slova:

3D animace, kratky animovany film, low poly, méstské fantasy, sci-fi

ABSTRACT

In theoretical part of my bachelor project, | will describe circumstances around it’s creati-
on. On these pages, I'll do my best to introduce reader with key aspects involved in the

process of production of animated short film Adam, from the first idea to final titles.

Keywords:
3D animation, short animated movie, low poly, urban fantasy, sci-fi
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UvVOoD

Text, jenz se vam dostal do rukou, je teoretickou Casti bakalaiské prace, jejiz praktickou
Casti je vytvoreni kratkého animovaného filmu s nazvem Adam. Ugelem této stati je popsat

a zaznamenat postup jeho vzniku od namétu az po jeho zdarné dokonceni.

Budu se zde zabyvat inspira¢nimi vlivy, jenz daly vzniknout namétu, jeho naslednym roz-
vijenim do podoby scénare, navazi navrhovou ¢innosti, tvorbou postav, prostiedi, pies sa-
motnou animaci, az po finalni postprodukci a kompletaci hotového filmu. Pokusim se vyli-

¢it konkrétni technicka feSeni, véetné mnohych tuskali, ¢i omezeni s nimi spojenych.

Ctenaf by si mél odnést pfinejmensim orientaéni vhled do zptisobu tvorby kratkych animo-
vanych filma technologii 3D animace. Piestoze film vznikal z valné ¢asti v programu
Blender, jsou postupy a principy zde pouzité obecné platné a s dil¢imi odchylkami pouzi-
telné 1 v ostatnich softwarech. Naopak zde nechci zabihat do pfiliSnych detaild pouZzitého
software, nebot’” vSechny potiebné materialy jsou volné piistupné na internetu formou
Blenderwiki encyklopedie nebo ¢etnych videotutoriali na stankach zabyvajici se touto te-

matikou.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

10

. TEORETICKA CAST
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INSPIRACNI ZDROJE A PRIPRAVA

1.1 Snéni, vlivy

Jiz od utlého détstvi jsem travil mnohé krasné chvile v mnohocetnych a promeénli-
vych fisich snu. Ve chvilich, kdy moji soukmenovci, coby mali Zidani ¢i Maradonové, bé-
nest’astnych majiteli blizkych bytl, sedaval jsem ve vysi dvou metri na sedacce volejbalo-
vého rozhodc¢iho, hypnotizoval houfujici se vlastovky, fantaziroval nad tim, jak bajecné by
bylo mihat se s nimi v povétii, stoupat ve spiralach az nad koufici pani v sedmém patfe,
a vrhat se k zemi rychlosti projektilu. Tato ma vasen se promitala prakticky do vsech den-
nich dob a ¢innosti, mnohdy s ponékud neblahym U¢inkem na jejich pribéh. Nesnil jsem
vSak pouze o 1étani, ackoli musim pfipustit - velmi ¢asto. V noci pak piebralo opraté pod-

védomi a jelo se vesele dal v mnohem surredlnéj$im duchu.

Nebude proto jisté ptekvapenim, ze jsem se snénim silné inspiroval, nikoli vSak vy-

hradné, i ve svych cvicenich a nasledné bakalarském filmu.

Dal$im mym konickem byla ¢etba, do niz mé¢ uvedl mu;j ucitel hudby (ktera me také
vyznamné ovliviiuje). Zprvu se sestavala prevazné z klasické sci-fi a fantasy. Pozdé&ji jsem
vSak pochopil, Ze to neni to jediné a nejlepsi na svéte, a zacal jsem nasavat 1 ostatni druhy
literatury. Dila existencialisticka, humorna, mysticka, nabozenska, dekadentni i jina. Nej-

vzacnéjsi klenoty vSak obsahovaly vSe a leckdy néco navic.
Lvi podil nemohu upfit ani pocitacovym hram, které do jisté miry - at’ uz dobfe ¢i
Spatné - formovaly mij pohled na svét. Vzdy mé lakaly svou schopnosti zprostiedkovat

zazitek jinak nedosaZitelny.

1.2 Syntéza

Tyto mé libustky, spole¢né s prozitky ze zivota, se neustale misi, ovliviiuji, preléva;ji
a spolec¢né tak vytvareji nové struktury, obrazy, chuté a viiné, které se podili na vysledném

tvaru, ktery mé zene v tvorb& namétu.
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Pfipoustim, Ze tento obraz je pon¢kud temny, jak je jisté patrno i z filmu jako tako-
vého. To je z ¢asti zpisobeno svétem, ve kterém zijeme, jeho dé&jinami a udalostmi
z posledni doby. OvSem 1 pfesto se domnivam, Ze s Sebou nese i jakousi nad¢ji a viru,
ze veéci se déji presné tim zpiisobem, jakym se déji, protoze je to tak nevyhnutelné a nutné.

Jako k takovym je pak nutno se k nim postavit a jednat.

1.3 Hledani namétu

PrestoZe je milj zivot plny fantazirovani, najit to pravé téma nebylo vibec jednoduché.
Samoziejmé, inspiraci mizeme najit takika na kazdém kroku. Staci oteviit nejblizsi novi-
ny, projit se méstem ¢i lesem a vsude lze nalézt ptibéhy. Ale jak si jen vybrat ten pravy?
Dlouhé¢ noci jsem probd¢l pfemitanim nad onim sdélenim, jaké bych chtél svétu piedat, a
také nad tim, jak jej pfedat. Tyto ivahy byly v8ak netiprosné stihany védomim, Ze vaznych
filmt s velkymi a t€Zkymi tématy uz je na svété mnoho, navic od mnohem zkusenéjsich a
vyzralejSich autorQ, nez za jakého se povazuji. Proto jsem nakonec zacal spiSe uvazovat o
tom, co me osobn¢ bavi, ne o tom, co bych domnéle mél predat ubohému svétu, ktery by se
jisté bez dalsiho patetického vyk¥i¢eni osobnich pravd neobesel. Tehdy se zac¢aly mé mys-
se kdesi v mych utrobach vzedmula vina odporu pfi piedstave, Ze bych vytvarel dalsi ¢isto-
krevné fantasy ¢i sci-fi. Proto jsem se rozhodl, Ze mu;j film bude obsahovat nanejvys nékte-
ré prvky téchto zanrd. V zadném piipad¢€ pak na nich nesmi stat. Chtél jsem, aby se mij

pozdé&ji vymysleny piibéh mohl odehrat v témér jakékoliv dobé za jakychkoliv okolnosti.

Nakonec jsem sihl po star§im namétu ze cviéeni z druhého roéniku. Ugelem tohoto
cvifeni bylo naucit se animovat 3D vrstvy v programu Adobe After Effects, formou okének
kratkého komixového stripu, posouvajicich se po obrazovce tak, aby zajimavym zpsobem

odkryvala ptibéh.

Dg¢j stripu se odehrava na zastavce MHD. Zde postava zachmureny mladik raznéj$iho
vzezieni, odény v bomberu s kapuci. Vedle ného sedi obycejny, ni¢im vyrazny muz. Na
stieSnim skle zastavky pak sedi cosi, co snad kdysi mohlo byt clovékem. Nyni vSak plisobi
velmi odpudivym dojmem, sedic v zhrouceném tureckém sedu, se roztéka po skle a ¢astec-

né jim pronika. Odkapéava z n€ho ¢ernd hmota, rozlévajici se po mladikové hlavé, vytvare-
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jic kolem ni jakousi aureolu velmi nezdravé barvy. Ten propada jesté vétsi trudnomyslnos-
ti, avSak nendpadny muz se nahle nakloni a sjede mladika 1 podivnost sedici na stieSe vé-
doucim pohledem. Posléze vstane, zahali si hlavu plastém, pak dopluje tane¢nim krokem
az k mladikovi. Situace eskaluje, hraje tajemna hudba. V nasledujici chvili odhali plast’, na
hlavé ma vysmatou klaunskou masku s frkackou, hraje veseld hudba, mladik se culi, posta-

va na stfeSe odvraci tvar, zatahuje chapadlo a zvraci barevnou duhu.

Obr. 1 zastavka MHD z cviceni druhého rocniku

1.4 Postavy

1.4.1 Suckeri

Temna postava na stfese je inspirovana klasickym vampyrem, komarem a postavou
Jegora z urban fantasy cyklu Hlidka od ruského spisovatele Sergeje Lukjanénka, jemuz se
v nedavnych letech dostalo i dvou filmovych adaptaci. Tento charakter se pfizivuje na li-

dech tim, Ze je svym sosakem mirné pfiotravi, coZ v obéti vyvola neptijemny, az depresivni
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stav, aby se nasledné¢ mohl Zzivit vzniklou negativni energii. Takto postiZeni jedinci jsou
apaticti, bez energie a vyhasli. To alesponn do doby, nez se na dostatecnou dobu vzdali
z jeho vlivu a zregeneruji se. Vzhledem k tomuto druhu parazitizmu, kdy uto¢nik svou
obé&t’ vysava, nebo, chceme-li, vycucava, jsem si puj¢il vyraz z anglitiny — sucker, tedy
»cucak”, aneb ,,ten, kdo vycucava". (Anglicky vyraz ,,sucker" jsem zvolil pro jeho obec-
nost, kdy jim mtizeme oznacit cokoli této podstaty, nemame-li zrovna po ruce jiny ¢esky
adekvatni vyraz. Snazil jsem se najit ¢esky ekvivalent ke slovu ,,sucker", av§ak nepodatilo
se mi najit zadny takovy, ktery by neznél vylozené smésné.) Pozitivni energie veselych lidi
je pro suckery velmi toxicka, proto vyhledavaji zejména mista, kde vladne jakasi univer-
zaln¢ Sedd atmosféra a pritomné obé&ti nemaji mnoho divodu k ndhlému veseli. Mezi né
pocitejme zastavky, ¢ekarny instituci, znepokojivé no¢ni ulicky apod. Nejlépe se jim pak
dafi na mistech vaznych nebo vylozené deprimujicich, jako jsou nemocnice, véznice, sou-

dy, ubytovny, urady.

K postavé suckerti mé inspirovalo hned nékolik aspekti soucasné spolec¢nosti. Ku-
ptikladu agresivni reklama a jeji vSudyptitomnost, které zejména ve velkych méstech nelze
uniknout, mne leckdy dovadi az do stavu ne nepodobného utoku hned nékolika suckerii
najednou. Obzvlasté pak na mnou nevyhledavanych, zato ob¢as nevyhnutelnych, vypravach
do palact konzumerizmu, kde takika citim, jak se po mné natahuji hladové ruce prodejci,
ktefi se svijeji ve sparech jesté hladovéjsich dodavatelti. Velmi mne také pobufuje amoral-
nost pouli¢nich nahané¢t od riznych mobilnich operatort, pojistoven apod., pokousejicich
se svou obét’ zahltit informacemi a pak ji pod tlakem donutit podepsat nevyhodnou smlou-
vu ¢i prestup k jinym spole¢nostem, v ¢emz jsou nahanééi samoziejmé peclivé vyskoleni
svymi zaméstnavateli. Sucketi také ¢asteCné vychazeji z fenoménu energetickych upirt.
Netroufdm si zde polemizovat o jejich existenci ¢i neexistenci, nicméné dle mych pozoro-
vani Se v pritomnosti urcitych jedinct zivotni energie vSech pfitomnych blizi kritickému

minimu, podobné jako v animovaném filmu Pandy reziséra Matise Vizara.

Fyzicka podoba suckerti je inspirovana vySe zminénymi komary. Jejich konstituce
je subtilni, av§ak pevnd. Z hlavy mohou vysouvat chapajici se cosi - jakysi organ podobny
sosaku a chobotu. Nazyvam jej ,,cucakem”. Cucak slouzi k nenasilnému traveni a vysavani
obéti. Po vzoru komart se suckefi pohybuji pfevazné vzduchem, ackoli postradaji kiidel.
Schopnost 1état vyplyva z jejich polohmotné podstaty. VétSinou totiz setrvavaji na jiné

urovni byti, kterou mizeme srovnat s rovinou astralni. Avsak v piipadech, kdy je tieba
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ptimé intervence, materializuji se. Tato jejich vlastnost také vychazi z ptisobeni reklamy,
ktera, a¢ obsazena na fyzické matrici, piisobi na dusevni rovin¢ a ovliviluje nas i poté, co

jsme se vzdalili z jejiho dosahu.

1.4.2 Zonglér

Zname-li zakladni vlastnosti suckert, je na ¢ase se zamyslet nad jejich protipolem.
Kladnym hrdinou bez bazné¢ a hany. Mé myslenky vedly smérem k hrdinovi, ktery by se
nejpravdépodobnéji mohl dostat do ktizku se suckery. VVzhledem k jejich tendenci lovit na
vefejnych mistech, kde je vétSinou Stabilni celkova nalada vSednosti bez velkych vykyvi,
mi na mysli vytanul pouli¢ni umélec. ProtoZze i on ma ve zvyku ,,lovit™“ ve vetejnych pro-
storach, vznika zde zajimava konfliktni situace. Pokud je totiZ jeho ¢islo dostatecné strhu-
jici, dokaze proménit celou ulici k obrazu svému. Lidé se zastavuji, aby se mohli kochat
jeho umem. Nasledkem toho ptestanou myslet na své vSednosti a trapeni. Poté se za¢nou
mimovolné usmivat a na tu kratkou chvili jsou §tastni. Stésti je vsak pro suckera jako jed,
proto je jeho cilem najit a poskodit jeho zdroj takovym zpiisobem, aby pfestal vyzatrovat
Stésti a naopak kolem sebe $ifil nedobrou atmosféru zmaru a deprese, ktera se pak §ifi coby

zhoubnd nédkaza od ¢loveka ke ¢loveéku. O coz se také ve filmu pokusi.

Dalsi otazkou bylo, jakou disciplinu by mél na§ hrdina ovladat. Hudebnika jsem
okamzit¢ zavrhl s tim, Ze by bylo naroéné vérné zobrazit hru na hudebni nastroj a navic by
to predpokladalo sehnat hudebnika a nahrat jej jiz pied animaci. Ke v§emu je hra na hu-
debni nastroj z pohybového hlediska ponékud méné zajimava nez tieba zonglovani a akro-
bacie. Nas hrdina tedy dostal na zada batoh se tfemi kuzely pro kontaktni Zzonglovani

a vyrazil do ulic.

Je to mladik jako kazdy jiny, tézko fici, jakou ma za sebou minulost, ale vzhledem
k tomu, ze se na jeho zevnéjsku zatim nijak vyrazné nepodepsala, se nezda, ze by prozil
néco vyrazné traumatizujiciho. Fakt, Ze cestuje nalehko jen se svymi kuzely, mozna svédci

0 jisté mife bezstarostnosti a lehkosti, S niZ proplouva svétem.

Jeho jméno nezname. ,,Adam" je spi§ pseudonym, ktery jsem mu udélil vzhledem

K tomu, Ze na konci filmu se stane prvnim z hybridii mezi ¢lovékem a suckerem.
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1.4.3 Bezdomovec

Tento charakter se v dé&ji filmu vyskytuje hned dvakrat. V prvni ¢asti vystupuje jakozto
zebrak, kdy potleskem a vyznamnymi pohledy vymami z Adama minci. Zde bylo mym
zédmerem vyuzit princip zachrany kocky, jak jej zformuloval americky scéndrista Blake
Snyder, kdy si hrdina ziskava sympatie publika tim, ze pomuze potiebnému. Fakt, Ze ten si
posléze za snadno vydélany peniz koupi alkohol, sice bezdomoVvci nijak vyrazné jeho ud¢l
neuleh¢i, avsak nic neméni na Adamové skutku. Ten se mu nakonec velmi vyplati v poz-
déjsi fazi filmu, kde jej bezdomovec coby Deus ex machina nevédomky zachrani svym
opilstvim. Rozptyli suckery, ¢imz poskytne Adamovi ¢as se zmatofit a postréit misky vah

ve svilj prospéch.

1.4.4 Ostatni postavy

Mezi dal$i postavy patii nemocny déda a sestra. Jejich ucel v pfibehu je exponovat
suckery, naznacit, co jsou zac, a jakym zpusobem funguji. To se d&je v nemocni¢ni scéné,
kdy se Adamovi vlivem piitomnosti suckerti rozsviti jizva, kterou utrzil od alfasuckera.
Toto zranéni zplsobuje jeho schopnost nehmotné suckery vidét. Zde je spole¢né
s Adamem poprvé potfadné vidime jeho o¢ima Vv jejich Gplné obludnosti. Déda, zmitany
Vv agodnii, uklidnén dotykem nakonec pohlédne na piisednuvsi sestru. Vyhled do urodného
udoli jejiho dekoltu jej natolik pfijemné rozrusi, ze pfiotraveni sucketi musi odtahnout

S nepofizenou.

Poslednimi postavami jsou nahodni lidé pohybujici se na zastdvce. Vidéno o€ima
suckert — jidlo. O jejich zachranu Adam bojuje svym uménim po navratu z nemocnice, kdy
nemuze vystat pohled na lidi, ktefi se stali nevédomymi ob&ét'mi paraziti. Tehdy pofadné
ani netusi, co vlastné déla. Ridi se vice svym instinktem nez védomym rozhodnutim a za-

&ne délat to, v &em je nejlepsi. Zonglovat.
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2 SCENAR, STORYBOARD A ANIMATIK

Na tomto kolbisti jsem zapolil vskutku utrpné. Rozpracovat namét do finalni podoby
scénare bylo praci skutecné sisyfovskou. Kazdy domnély uspéch byl korunovan dlouhym
padem z vysky. Nékolik prvnich verzi bylo zcela smeteno ze stolu. Neustale jsem vymyslel
jak spravné predat informaci 0 emocnich energiich. Zda-li, a jak, je vizualizovat. Bavil
jsem se o tom snad s kazdym, kdo jen slovem zavadil o t¢éma mé bakalarské prace. VétSina
dotazanych byla naklonéna spiSe moznosti ony emoce vizualizovat podobné¢, jako je tomu
ve cviceni z druhého ro¢niku, jehoz namét jsem zrecykloval a rozvinul ve svém bakalaf-
ském filmu. O to jsem se néasledn¢ ve vytvarnych navrzich pokousel, ale vysledek zdaleka
nebyl tak dobry jako v cviceni, které bylo kresleno za pomoci tabletu. Proto jsem po dlou-
hych tivahach tento prvek vypustil, doufaje Ze se mi podaii ptibéh odvypravét i bez téchto

prvki pomoci hereckych akei.

Nakonec jsem se rozhodl cely film uspotadat do tii aktd. V prvnim se seznamujeme
S hrdinou a prostfedim zastavky u parku. Adam zde predvadi své schopnosti, za né€z je na-
lezité ocenén jak publikem, tak alfasuckerem, ktery jej za jeho um zaslouzené ,,odméni.*
Konci tedy konfliktem. V dalsi ¢asti, odehravajici se v nemocnici, se dozvidame vic o suc-
kerech, ktefi terorizuji mésto a je nam zde naznacena jejich slabost viéi pozitivnim emo-

cim. Poslednim aktem eskaluje konflikt mezi Adamem a suckery.

Podle scénaie jsem vytvoril kresleny storyboard. Ten mi pomohl ud¢lat si detailni pie-

hled o prostiedi i pohybu osob a kamery.

Animatik jsem vytvofil rozifezanim storyboardu na jednotlivd okénka a jejich nacaso-
Nasledovaly dalsi upravy, jako napiiklad vyhozeni ptebyteéného flashbacku, o jehoz ne-
zbytnosti jsem byl piesvédcen, le¢ ukazal se byt pouhou berlickou narusujici tok dé&je.
Dluzno dodat, ze vétsi ¢i mensi zmény provazely i celou vyrobu filmu. V pozdéjsich fazich
vyroby mne dokonce stfiha¢ pozadal o vyrobu nového storyboardu/animatiku, nebot
mnozstvi zmén jiz ¢inilo ten stary neaktualnim. Tato jeho zadost se ukazala byt piinosnou,
nebot’ jsem jiz animatik vytvarel piimo v 3D softwaru, za pouziti takika findlni scény a

postav. Takto zpracovany, nabizel uz animatik zcela pfesnou pfedstavu o rozvrzeni scény.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 TECHNOLOGIE AVYROBNI PROSTREDKY

3.1 Software

K celému procesu od pozdéjsich stadii navrhovani az po finalni render do .png sek-
venci jsem pouzival opensource software Blender, ktery jsem zvykly pouzivat jiz od stied-
ni skoly, a tudiz jsem s nim nejlépe obeznamen. Na Blenderu mi nejvice imponuje jeho
historie. Pivodné byl vyvijen jako komer¢ni produkt firmy, kterd zkrachovala. Jeji zamést-
nanci v n¢j vsak natolik véfili, aby zalozili Blender Foundation, nadaci zastitujici dalsi
vyvoj této robustni aplikace. V souc€asnosti se na jeho vyvoji podili dobrovolnici z celého
svéta, nekolikrat do roka se kona celosvétova Blender konference a nové verze vychazeji
nékdy i v rozmezi mésict. Od doby kdy jsem jej poprvé nainstaloval, prosel Blender vel-
kymi zménami a vylepSenimi, diky ¢emuz je dnes schopny konkurovat komerénim aplika-
cim, ba co vic - je v nékterych ohledech i pted¢it. Ackoli se mize zpocatku zdat prace
Vv ném jako naro¢ny vystup na vysoky kopec, véfim, Ze se vyplati. Mnohdy se ¢lovek za-
sekne v praci kvili nepochopeni vnitini logiky programu, nebo jen z divodu piehlédnuti
néjakého nastaveni. O to vEtsi jsou oslavy, kdyz se problém vyiesi. Tak ¢i tak, vira lidi po
celém svété v tento nastroj a energie do néj vlozend, mi dodava vnitini motivaci a chut’

prekonat kazdy problém, ktery se mize vyskytnout na cesté za kyzenym vysledkem.

Velkou vyhodou Blenderu je také jeho kompaktnost, stahnete jej kdekoli béhem né-
kolika méalo minut. Navic je k dispozici 1 verze nevyzadujici instalaci, staci jej zkopirovat a
spustit. To mi vyfeSilo problém s nemoZnosti instalovat programy na Skolni pocitace. A

znami, kteti mi laskavé zaptjcili své pocitace, to také patiicné ocenili.

3.2 Hardware, periferie a workflow

Po prvnich anima¢nich zkouskach jsem zahy pochopil, Ze muj starnouci high-end no-
tebook s dvoujadrovym procesorem intel T9400 s jadry o frekvenci 2.53Ghz, 4GB RAM a
na svou dobu velmi vykonnou grafickou kartou Nvidia GeForce 9650M GT, ve svétle
mych stoupajicich naroku jiz pomalu ztraci dech. Proto jsem nevahal, chopil se lopaty a
posledni letni prazdniny stravil generovanim prostiedki k rozsiteni strojového parku. Kvi-
li tomu jsem dokonce zmeskal zac¢atek zimniho semestru. Utrzeny peniz mi posléze zakou-

pil to nejlepsi, co se v ramcei udrZeni rozumného budgetu dalo zakoupit. Srdce nového po-
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¢itaCe tika na tctyhodnych 3.5 GHz v nepfetaktovaném stavu, pod oznacenim i17-4771,
jedna se tedy o virtualn¢ osmijadrovy ¢ip postaveny na technologii Haswell. Co se tyce
opera¢ni paméti, trval jsem alesponn na 32GB RAM, této investice nelituji a do budoucna
podle narocnosti projektl zvazuji i jeji rozsifeni na dvojnasobek. Vyznamng¢ totiz rozsituje
napiiklad velikost a délku nahledovych renderti v AfterEffects. Umoziuje také plynulou
praci v mnoha programech najednou tim, ze zmensuje, ¢i dokonce anuluje nutnost ukladat
data na pomaly plotnovy harddisk. Pro jesté vétsi snizeni doby odezvy Systému jsem volil
kombinaci rychlého 120GB SSD disku, z néjz bootuje osvédéeny opera¢ni systém Win-
dows7 a obycejného plotnového disku o velikosti 2TB, slouziciho k ukladani pracovnich
dat projekti. Oba pocitace jsem propojil ethernetovym kabelem, abych tak zajistil rychly
prenos dat, jez by pfes domaci wi-fi sit’ nebyl mozny. Pro naprosto plynuly pfechod mezi
obéma pocitaci jsem nainstaloval utilitu Synergy, slouzici ke sdileni jedné klavesnice a
mysi mezi dvéma pocitaci. Timto jsem doséahl stavu, kdy je mozné pracovat bez prodlev pii
¢ekéani na nahledovy render apod.. Takto vykonny systém by vSak byl malo platny bez po-
fadného zobrazovaciho zafizeni. Proto mé pracovni plose vévodi Sirokouhly 24 monitor
0 rozliSeni FullHD, jemuz sekunduji dva mensi 17 monitory S rozlisenim 1200x1024 ob-

razovych bodt.

3.2.1 Workflow

Mnoho lidi se podivuje nad tolika monitory, tvrdic Ze to pfece nemohu vyuzit. Opak
je pravdou. Blender ma totiz velmi modularni rozhrani, které 1ze nakonfigurovat do libo-
volného poctu oken, coz je pro optimalni workflow, zejména v 3D animaci pomérné za-
sadni. Mné se osvédcilo nésledujici uspofadani. Na hlavnim monitoru mam pracovni vie-
wport, ktery podle potieby rozdé€luji na vetsi ¢i mensi pocet pohledl. Zde provadim drtivou
vétsinu prostorovych uprav. Po jeho pravé strané pak okno properties, kde se odehravaji
veskera diilezita nastaveni scény 1 objektii. Pres cely spodni okraj tohoto monitoru pak bézi
okno s casovou osou. Cely levy monitor slouzi k zobrazeni dopesheet a graph editoru. Oba
obsahuji animac¢ni klice, prvni v podob¢ klasickych klicu, druhy v podobé beziérovych
kiivek. Moznost mit jeden cely monitor vyhrazeny jen kli¢um je u charakterové animace
naprosto klicova. Nebot’ vezmeme-li v tivahu, Ze jeden objekt ma uz pfi animaci pouhé
pozice a rotace 6 animacnich kanalti, ovladani jedné postavicky se sklada z desitek tako-

vychto objekti. A postavicek mize byt v jedné scéné pomérné hodné. Logicky dojdeme
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k tomu, Ze i jeden cely monitor nékdy nemusi stacit. Na pravém monitoru mam pak stabil-
né hledacek kamery, umoznujici mit neustaly piehled o kompozici zabéru. | v tomto pohle-
du pak také lze upravovat scénu. Je to praktické i zabavné. Animator si pak piipada jako

fotograf, ktery mize skrze sviij hledacek piimo manipulovat focenym objektem.

3.2.2 Periferie

K optimalni workflow pfispivd vyznamnou mérou také fyzické usporadani pracovni-
ho prostoru. Mému vévodi modularni klavesnice Microsoft SideWinder, potizena za babku
Z druhé ruky, jejiz numerickd klavesnice lze pfesunout na levou stranu pro piipad, Ze je
vyhodnéjsi zadavat numerické hodnoty levou rukou a nespoustét tak ruku z mysi, coz se mi
hodilo zejména pii rigovani charaktert ¢i prepinani pohledtt béhem modelovani. Prostor po
levici zaujima postar$i Magellan Spacemouse, tedy 3D myS§ vyrazné usnadnujici pohyb
v prostoru. Ta je navic opatiena deseti funkénimi klavesami. Diky ni je mozné se jednim
pohybem ruky pohybovat zaroven ve vSech Sesti osach, coz ma opét ptiznivy vliv na rych-
lost prace, navic umoziiuje pohodlné nastavovat tihel a pozici kamery. V pravici pak tii-
mam sedmnactitlacitkovou myS. Mys ve spojeni s 3D mysi mi umoziuji délat nékteré uko-
ny dokonce bez pouZiti klavesnice. Tlacitka madm nastavena tak, aby se piekryvala, coZ mi
umoznuje minimalni prehmatavani mezi periferiemi. No a konecné, pfed klavesnici v pfi-
pad¢ potieby pokladam tablet, pro ktery vSak béhem 3D animace nemam pfili§ velké vyu-

Ziti. OvSem pii modelovani a texturovani je nedocenitelny.

3.3 Technika

Jiz ve druhém roc¢niku jsem se, hned z nékolika diivodi, pevné rozhodl vytvofit svij
bakalarsky film ve 3D. Prvnim byl milj zdjem o 3D grafiku a animaci, jejimz ptivabim
jsem propadl jiZz na zdkladni Skole, a to v podobé pocitacovych her. Mimo ciré touhy se
dale zdokonalovat na tomto poli, mne také motivovala, dle mého nazoru, vétsi uplatnitel-
nost na trhu prace. Zdali jsem se v tomto ohledu mylil, to se dozvime jiz brzy. Dals$im,
moznd lehce ismévnym divodem by mohlo byt rozvijeni jakési rodinné tradice, nebot
matka s bratrem se zivi jako konstruktéfi v automobilovém pramyslu a 3D software je je-

jich dennim chlebem, byt namazanym zcela jinou pomazankou.
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3.3.1 Stylizace

Hledani té¢ spravné stylizace také skytalo mnoha tskali. Prvni pokusy byly az ptili§
realistické a jako takové nevhodné. Pokousel jsem se pritom docilit vhodného poméru mezi
redlnymi lidskymi proporcemi a vytvarnou stylizaci. Snaha zachovat redlné tvary svali
charakteri vedla pouze tomu, Ze modely postav se skladaly z velkého mnozstvi polygond,

coz vedlo k vysoké ¢asové naro¢nosti na tvorbu modelt i nasledné renderovani.

Toto pouceni mne vedlo k hledani inspirace u pocitacovych her, resp. low poly grafi-
Ky a low poly artu. Vydal jsem se tedy piesné opaénym smérem nez doposavad. Nové mo-
dely vypadaly velmi hranaté, dokonce jsem na né¢ ani nepouzival funkci smooth shading,
slouzici k vyhlazovani ostrych hran. Mé vytvory se tehdy vzdalené podobaly origami pota-
zené texturou. Vzhled to byl jisté zajimavy, ovSem pfi vyuziti standardniho nastaveni toon
shaderu piisobily, zejména v ostrém svétle velmi fragmentovanym dojmem a tfistily diva-
kovu pozornost. Trn z paty mi nakonec vytahl vedouci prace. Poradil mi pouzit modifikator
EdgeSplit, ktery umoZziuje vyuZzit kombinovani ostrych a vyhlazenych hran. UZ pouhym
aktivovanim, dostaly modely mnohem uhlazenéjsi vzhled, aniz by ztracely na ostrosti kon-
tur. Naslednym nastavovdnim a minimalni Gpravou modelu postupné nabyly finalniho

vzhledu, jenZ mé kone¢n¢ uspokojil.

ZjednoduSeni se samoziejmé dotklo i prostfedi, coZ mi ve vysledku umoZznilo mno-

hem vétsi tviirci svobodu co do velikosti prostfedi a po€tu obsaZenych objekti.

Nakonec jsem vzhledem k velikosti projektu upustil i od texturovani. Tvorba textur
dokaze totiz byt velmi ¢asové naro¢nou disciplinou a s ptihlédnutim k faktu, ze jsem na
vSechnu praci sam, bylo vynechdni textur jedinou redlnou alternativou. Textury jsem na-
hradil pouzitim vicero materiald, S riznymi nastavenimi shaderu, na jeden model. Nastave-
ni byla vétSinou velmi podobna. Lisila se barvou, mirou a ostrosti odrazivosti svétla a od-

leskil, vyzafovanim, ¢i pohlcovanim svétla ve specifickych piipadech i jinymi vlastnostmi.

3.3.2 Prostredi

Cely park je modelovan ru¢n€. Zdi a cesty jsou vétSinou jednoduché profily, opakova-
né pomoci modifikatoru Array, do zakulacenych tvard, byly ohnuty podél kiivek. Zelena

plocha je osazeni stromy a kefi, ¢astecné nahodné diky vyuziti statickych ¢asticovych sys-
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tému, jehoz hustotu jsem ovliviioval funkci Weight Paint, coz byl jeden z mala ukont, kde

jsem pouzival tablet.

Okolni ¢inzaky byly vygenerovany free verzi generatoru méstskych scenérii pro Blen-
der jménem Suicidator City Generator. Jsou jednou z mala vyjimek, kdy byly v tomto fil-
mu pouzity textury. To je zplisobeno generatorem samotnym, ktery vygeneruje pouze pri-
mitivni krychle, jez jsou pak jednoduchym zpiisobem opatieny proceduralnimi texturami.
Tyto jsou na rozdil od bitmap generovany matematicky a tim odstranuji problém se Svy
vznikajicimi podél bitmap. Dalsi zajimava funkce generatoru je moznost vytvofit tyto tex-
tury s emisnimi materialy, vhodnymi zejména v nocnich ¢i soumraénych scénach. Dalsi
véc, ktera mi naopak vadi, je neschopnost generatoru zohlednit velikost generovanych
krychli. Ty sice vrstvi do formaci velmi pfipominajicich domy, le¢ zna¢né neefektivné. Na
mensich krychlich je pak textura ve stejném meéftitku jako na velkych. To samoziejmé kazi
vysledny dojem. Ovsem pii letmém pohledu si toho ¢loveék piilis nev§imne. I zde hieSim na
tom, Ze film ma celkem spad, a tak divdk nema pfili§ mnoho ¢asu v§imat si takovychto

nedokonalosti.

3.3.3 Nasviceni

Celkové nasviceni je feSeno jednoduse lampou typu Sun, jehoz paprsky se §ifi rovno-
béZné urcitym smérem, coZ simuluje nasviceni z jednoho velmi vzdaleného bodu, jakym se
slunce ze zemé skuteéné jevi. Toto bylo podpoieno pomoci funkce Ambient Occlusion,
ktera vypocitava svétlost ¢i tmavost objektii podle jejich velikosti a vzdjemné vzdalenosti.
Pro no¢ni sviceni jsem pouze zménil polohu lampy Sun, ptidal pouli¢ni osvétleni — lampy
point a spot. Na zavér pak lampy typu Area, kterymi jsem simuloval svételny smog

Z mésta.

Vyse zminéné plati i pro interiér, ktery je nasvicen pouze zapadajicim sluncem. Tedy

lampou Sun zbarvenou do oranzova.
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4 ANIMACE A RIGOVANI

4.1 Rigging

Film Adam je zalozen zejména na charakterové animaci. Ta za¢ina u tvorby modelu a
rigovani, ¢ili ptidani kostry. Tuto fazi jsem si zna¢né usnadnil pomoci skriptu Rigify. Ten
na zdklad¢ jednoduché kostry definované uzivatelem automaticky vytvoii pokrocily rig,
obsahujici standardni i inverzni kinematiku pro vSechny koncetiny. Nasledné staci jen tento
rig pripnout k modelu a nastavit vahy jednotlivych deformacnich kost a charakter je teore-
ticky jiz pfipraven K animaci. Pro komplexné&jsi pohyb je vSak tieba jesté vytvofit korektiv-
ni tvarové klice, které napravi nevzhledné deformace v extrémnich polohach koncetin.
Charakter je posléze nutno jesté dovybavit mimikou. Pro tento projekt jsem zvolil mimiku
zalozenou na shape kli¢ich, které jsou ovladany prostfednictvim tzv. driverti navazanych na
kosti pfidané na obli¢eji. Zménou polohy kosti se pak nastavuje mira ovlivnéni modelu

shape klicem. Tato technika je v podstaté totozna s technikou korektivnich tvarovych kli¢a.

4.2 Animace

Pti animovani charakterti jsem si akce rozfazoval do hlavnich a vedlejSich pohybti.
Nejprve jsem rozestavél figury po scéné, nékdy do pocate¢nich, nékdy do koncovych pozic,
podle toho, co bylo tieba. VéEtsinou jsem nejdiive nahrubo nafazoval trup, pak jednotlivé

koncetiny a pohyb nasledné zacistil.

Ditiraz jsem kladl hlavné na Adamovy pohyby, nebot’ coby zonglér je mrstny a jeho
pohyb by mél byt ladny. V mistech kde nestacila pfednastavena interpolace animacnich
kanalti pomoci bézierovy kiivky, jsem nejcastéji piepinal kli¢e na linearni interpolaci. To
Vv ptipadech, kdy bylo tfeba, aby se animovany objekt nebo koncetina zastavily okamzité na
miste, nebo pro animaci chlize, kdy bylo zase nutné udrzet charakter v pohybu konstantni
rychlosti, a tim si zachovat moznost recyklovat jiz vytvoiené klice. V opa¢ném piipadé by
postavicka zacala v pfistim kroku klouzat jako na led€. Tuto techniku jsem pievzal z knihy

Mistrovstvi 3D animace.

Animovani jsem se samoziejmé snazil ulehéit, jak to jen $lo. Proto jsem neustale vy-
tvarel jakési ,,minirigy. Minirig slouzil vétSinou k interakci mezi charaktery, nebo charak-

terem a pfedmétem. Naptiklad Adamovo Zonglovani se ukazalo jako naramné zapeklity
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ofiSek. Obzvlasté pak zabér z kraje filmu, kdy se po pfedchozim vyhozeni kuzeld do vzdu-
chu Adam vyhoupne na zabradli, tam kuZely postupné chyta a roztaci je v klasickém vzoru
lezaté osmicky. Zde uz nestacila obvykla keyframe animace. Nenabizela totiz dostate¢nou
kontrolu nad tvarem trajektorie. Proto jsem zde jako zaklad pouzil pohyb po kiivce. Misto
toho abych animoval ruce a do nich vkladal kuzel, zvolil jsem postup pfesné opacny. Po-
tteboval jsem totiz, aby kuzely opisovaly dokonalé trajektorie, nabizelo se tedy navazat
ruce na kuzely. Kuzely jsem tedy spustil kolmo dold. V misté, kde se kuzel potkal s rukou,
bylo nutno jeho animaci piepnout ze svislé kiivky na kiivku tvaru leZaté osmicky a Ada-
movu ruku navazat na kuzelku. Tu jsem pak nechal projit spodni ¢asti oblouku a ruku zase
uvolnil, ovSem to az kdyz se blizila dal$i kuZelka. Postupnym uvoliiovanim vlivu ptedcho-
zi kuzelky se ruka opét vratila do vychozi pozice, piipravena k dal§imu hodu. Tento postup
jsem byl nucen opakovat pro kazdy hod obou rukou. Dal§im problémem byla rotace kuze-
lek po vypusténi z ruky. Vzhledem k faktu, ze jejich osy nebyly zarovnany s 0sou, ve které
jsem rotaci potieboval, byl jsem nucen aplikovat dal$i constrainty, kterymi jsem svazal

rotaci kuzelti s prazdnymi objekty a ty jsem posléze animoval.

Obr. 2 Zonglovaci minirig
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Animaci po kfivkach jsem dale pouzil ve finalni scéné, kde Adama pronasleduje al-
fasucker, tam se po kiivkach pohybovaly uz celé postavy i kamera. Ta méla vlastni kiivku,
po niz jsem ji poslal. Jeji rotace byla navic svazana s pohybem pomocného empty objektu

pomoci constraintu Track to, tedy - kamera se divala jeho smérem.

Jednim z mych oblibenych vyrazovych prostfedki, kterého hojné vyuzivam, jsou
modifikatory animac¢nich ktivek, které pies interpolované kiivky ptidaji jesté dalsi vrstvu
uprav. NejpouzivanéjSim je asi modifikator Noise, u néhoz Ize nastavovat mira ovlivnéni,
rozsah framu, faze a méfitko v Case. Je pouzit vétSinou na tfesouci se postavy, ale nikoli
vyhradné. Pouzivam jej také na oziveni pohybu kamery, ¢imz podtrhuji pohledy z perspek-
tivy prvni osoby. Dalsi skvélé vyuziti nasel téZ pii animaci 1étajici tramvaje. Jeho instance
byly rtizné aplikovany na osy jejiho pohybu, tak aby jej u€inily méné syntetickym a vnesly
prvek ndhodnych poryvi vétru.

Velkou vyzvou se také ukdzaly choboty suckerti, které pii renderu vytrvale vazly o
proménlivou vzdalenost za mistem, kde se pravé mély nachazet. Tento problém se zdal
naprosto nefeSitelny, jelikoz na internetovych forech se mi podatilo zjistit, Ze nejsem jedi-
ny, kdo ma tento problém. Le¢ nenasel se nikdo, kdo by znal na tento problém 1ék. Na jeho
feSeni jsem piiSel ndhodou, kdyZ jsem omylem oteviel momentalné nepotiebnou tabulku
v objektovém menu. Nesla nazev Relation Extras a mimo jiné obsahovala tladitka Extra
Object update a Extra Data Update. Jejich zaskrtnuti vyfesilo mtj problém. Ten vznika, jak

jsem zjistil, pfi navazovani dvou rigd na sebe.

4.3 Organizace

Zabéry jsem animoval chronologicky, jak §ly za sebou. To zejména kvuli zachovani
navaznosti V pohybu na mistech, kde nebyla elipsa. Nemén¢ dtlezitym divodem byla zku-
Senost z diivéjska, ze ne vSe se vzdy da udélat tak, jak si ¢loveék vysnil. Tento zptisob tvor-
by mi vyhovuje, jelikoz umoznuje ¢init upravy za chodu. Dil¢i vysledky byly konzultovany
s vedoucim prace i s kolegy z fad studenstva, jejich rady a poznamky posléze zapracovany

podle mého uvazeni.
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4.3.1 Systém soubori

Abych ptedesel absolutnimu chaosu, organizoval jsem si zabéry jednotlivé po slozkach
se v§im vsSudy. Tedy zdrojovy soubor, ktery jsem vzdy u nového zabéru pouzil
Z ptedchoziho. Systém se celkem osveédcil az na to, Ze mne nékteré méné evidentni chyby
provazely nékolik zabéra a v piipadé nutné napravy, jsem musel jit zpétné po zabérech, az
do mista kde chyba vznikla.

Néhledové rendery se automaticky ukladaly do slozek s projektem. Pro findlni jsem

pak zalozil zvlast slozku, vSe pravidelné zalohoval na disky obou pocitact i prenosného

uloziste.
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5 RENDEROVANI A POSTPRODUKCE

Pro néhledy se mi osvédcilo polovi¢ni FullHD, tedy rozliSeni 960x540, a snizeni vSech
parametrti na minimum. Mezi né patfilo snizeni po¢tu samplt raytracingu a svétel, vypnuti

odrazti ve sklech a podobn¢.

Mnoho ¢asu jsem také uSetiil renderovanim na vrstvy. Sice nastaveni trva ponékud
déle, ale vysledkem je pak zabér rozd¢leny na mensi dily. Pokud se nékde vyskytne chyba,

staci dat pferenderovat jen vrstvu s chybou.

Mym zdmérem také bylo pouZit sitovy renderovaci plugin Netrender. UmozZiuje zada-
vani a automatickou distribuci prace automaticky mezi pocitace s Blenderem ve slave mo-
du. Ackoliv je soucasti Blenderu jiz néjakou dobu, nachazi se stale v experimentalnim sta-
diu a jeho vysledky jsou zna¢né nespolehlivé. Proto se stava, ze master piestane rozdélovat
ukoly, pfipadné nepfijme vyrenderované soubory od slavi. Ty se pak nedaji ziskat manual-
né, jelikoz jsou prechodné ukladany do containeru.exr, jehoz kédovani se mi v§ak nepoda-

filo otevfit v zadném bézn¢ uzivaném grafickém programu.

K finalnimu renderu jsem pouzil vSech mi znamych dostupnych pocitaci ve svém oko-
li. Samoziejmé s dobrozdanim jejich majitelti. Veetné pocitact vzdalenych, k tomu jsem
pouzival aplikaci Teamviewer. Umoznila mi tak kontrolovat v§echny pocitace, mimo $kol-
nich. Jisté si dovedete predstavit tu hriizu, ktera me jimala, kdyZz ndm v pribéhu ptedpo-
sledniho tydne vyhotel domovni modem. Rdzem jsem pfisel pfiblizn€ o ¢tvrtinu vypocet-
niho vykonu. K mému klidu nepfispivali ani spoluzaci, ktefi se naprosto opravnéné a sa-
moziejmeé slusné dozadovali pfistupu k mnou okupovanym pocitacam. Dé€lal jsem, co jsem
mohl, abych je neomezoval a zaroven udrzel co nejvic pocitact v chodu. Vyzadovalo to

vSak neustalou pfitomnost ve Skole a bylo to velmi vy€erpavajici.

5.1 Postprodukce

Postprodukce probihala v programu Adobe After Effects, zde jsem skladal dohroma-
dy vrstvy vSech zdbéru a ptipadné dolad’oval jejich barevnost a piidaval efekty. Dluzno
dodat ze barevnost a hlavné jas bylo vétSinou nejlépe nechat tak, jak jsou, nebo alespon
upravovat zabé&r jako celek. Byl tak totiz nasvicen a vyrenderovéan. I drobné zmény jsou
nekdy dosti viditelné, coz je nezadouci, chceme-li aby obraz puasobil konzistentné. Na vy-

brané zabéry jsem pak pouzil efekt Glow. Pokud postava piili§ zapadla do pozadi, snizil
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jsem jeho intenzitu, ptidal na intenzité vrstvy s postavou a ptipadné zmeénil Glow Radius
podle toho, jestli jsem chtél okraje a zafi osticjsi, nebo vice rozmlzené. OvSem i s timto
efektem bylo radno se drzet na uzdé€, nebot’ ma tendenci danou vrstvu vizualné izolovat,
nedame-li si dobry pozor. Coz jindy zase bylo zadouci. Vysledny obraz jsem jesté nakonec
celkové mirn¢ desaturoval a pridal zrno. To zaprvé proto, abych obraz ozivil, a zadruhé,

abych skryl zrno, jiz v obraze obsazené z renderu.

5.2 Stiih

Se sttiha¢em jsme se domluvili na postupu, ktery budu pfi animaci dodrzovat. Takze
vysledny stfih byl takika totozny s tim, jak jsem zabéry zamyslel. Navic chronologicky
postup pii tvorbé jednotlivych zabérh je k sobé tésn€ svazoval ndvaznostmi, takze nebylo

prilis mnoho mista pro zmény v potadi zabérti a podobné.

5.3 Zvuk

Ve zvuku jsem se snazil dat volnou ruku zvukaiim a neomezovat je zbyteCnymi po-
zadavky. Pouze jsem je upozornil na umisténi nékterych vyznamnych ruchti a shodli jsme
se, ze do zavérecné akéni scény, hytici neonovymi barvami, by se hodilo néco vyrazného,

dynamického, agresivniho. Proto jsme zvolili dubstep.
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ZAVER

Prestoze film zdaleka neni tak dokonaly, jak jsem si pfedstavoval ve svych mega-
lomanskych vizich, jsem celkem spokojen. Naucil jsem se mnoho véci, které jsem doposa-
vad znal jen teoreticky, a zazil si je tak hluboko, Ze se mi staly takika druhou pfirozenosti.
Napiiklad pravdivost tvrzeni — film je tymova prace. VEérim, ze kdybych spojil sily s nékte-
rym ze spoluzakd, film mohl byt mnohem lepsi a vice do hloubky rozpracovany. Také dou-
fam, ze nabyté zkuSenosti budu moci brzy znovu pouzit a zdokonalit ve svém profesnim
zivoté. Ackoli tajné doufam, Ze muj pfisti film bude kresleny, jak mé nabadal pan Hej-

cman.
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SEZNAM OBRAZKU

Obr. 2 zastavka MHD z cvi¢eni druhého roéniku

Obr. 2 Zonglovaci minirig
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CAS AKCE HUDBA ZVUK Pozn.

Adam taktak uhyba back-

flipem

je obklicen

uklani se a bere kramle do potlesk, kroky

parku odbihajiciho

adama
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ZABER CAS AKCE HUDBA ZVUK Pozn.
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