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Abstrakit

Text je explikaci praktické casti bakaldrské prace. Popisuje
pripravu a realizaci videoklipu k pisni ,,Dromeddrek” od hudebni
skupiny NSoci. Hovorfi o samotné realizaci, pocinaje hleddnim ndmétu,
pres jeho prepracovani do scéndre az po postpodukci.
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Abstract

Text is an explication of the practical part of a bachelor thesis. It
describes preparation and realization of the video-clip for the song
called ,Dromedarek” by band Nsoci. It talk about the actual
realization, starting with searching for the theme, then it adapation to
the screenplay and ending with description of the postproduction.
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Uvod

Pri hleddni zanru pro svou bakaldrskou prdci jsem si vybral videoklip.
DUvodU je spousta. Mezi ty nejvyznamnéj§i patii fakt, Zze pfi prepisu
povidky Ci vlastniho pribéhu se musime drzet urcitych pravidel, které
jsou dany jak zdnrem pribéhu, pojetim, tak v neposledni fadé i
prostfedim, kde se pribéh odehravad. Vyitrdci se tu jakdkoli moznost
volnosti, svobody, kterd vychdzi Cisté zfantazie tvirce. Chybi tu
moznost experimentovdni a vyjadreni viastnich pocitd.

Naproti tomu videoklip, ndm nabizi mnoho moznosti ztvarnéni,
vykladU i technik zpracovdni. Je na kazdém tvirci, kterou cestou se
vydad. Jestli bude hledat ndmét v textu pisn€, nebo se vydd viastni
cestou vyjadienim svych pocitd ( Casté pii abstraktnim zpracovani ).

Pokud se podivéme trochu do historie, zjistime, Ze fim a hudba sly
ruku vruce pospolu uz od prvopocdatkd. Nejinak to bylo i
s animovanym fiimem. Uz Oskar Fischinger ve dvacdatych letech
minulého stoleti, zacal tvorit animované filmy o kterych se dd fict, ze
se jednd o prvni videoklipy, i kdyz z dnesniho pohledu to tak zdaleka
nevypadad.

Ddle bychom mohli pokracovat jmény jako Sergei Eisenstein, Max
Fleischer a skoncCit bychom mohli tfreba u Walt Disneyho, tyto
osobnosti jsou jedny z mnoha, ktefi se snafzili spojit hudbu a obraz
v jednolity celek.

Ovsem o videoklipu jako takovém ve vetsim méfitku mdzeme mluvit
az v osmdesatych letech. Zadmérné jsem pominul prvopocatky
v Sedesdtych a sedmdesatych letech, kde slo spiSe o zdznam nez
opravdovy klip, i kdyz této fdzi vyvoje by se ziejmé nedalo vyhnout.

Od osmdesatych let totiz zacal videoklip plnit funkci jakési podpory
hudebniho umélce. Tehdy se ,konecné&" zacaly objevovat klipy, kde
se hudebni umélec nikdy neobjevuje. Myslim, ze tady nastal velky krok
kuprfedu a Sance pro animované ztvdrnéni, které na sebe nenechalo
dlouho cekat. Napriklad vroce 1986 se zacaly pouzivat animaéni
techniky britského studia Aardman Animation.
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Pro svou bakaldfskou prdaci jsem si vybral hudebni skupinu N3Sodi,
kterd se jiz chysta na vyddni svého Ctvriého alba. Prestoze se jednd o
punckrockovou hudebni skupinu jeji hudebni repertodr po strdnce
Zanrové je rozmanitéjsi. Pro svou bakaldrskou prdci jsem nakonec
vybral pisenn Dromeddrek z alba MoravaVitavalabe.

Technika animace je 3D, coz v dnesni dobé u videoklipu neni stdle
az tak béiné, jok by mohlo byt. Animace je prizpUsobena
pozvolnému tempu skladby.
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1. Namét

S ndmétem pro bakaldrskou prdci to nebylo az tak jednoduché.
Rozhodoval jsem se nejdfive mezi zpracovdnim povidky, bdsné,
videoklipem a vlastnim ndmétem. Zpracovdni pribéhu je velmi ldkave,
tudiz jsem mél nejdrive jasno, bude to povidka. Nakonec jsem se ale
prece jen rozhodl jinak.

1.1 Jen rozdélat ohen

Zauvjala mé velmi tvorba spisovatele Jacka Londona, lisici se od
ostatnich autorl a to svou autenti¢nosti, diky které je ctendr zatazen
pfimo do déje. Déj je velmi dramaticky a napinavy od zacdatku az do
konce a tuto schopnost upoutat pozornost prisuzuji tomu, ze vétsinu
pribéhd, o kterych psal, sém prozil a zkusil na viastni kUzi.

Od Jacka Londona jsem si vybral povidku ,,Jen rozdélat ohen,
kterd mé velmi inspirovala k vytvoreni animovaného pribéhu. Dé€j je
velmi poutavy a zdroven tu lze uplatnit viastni fantazii. Bohuzel tento
prfibéh o marném boji proti zimni pfirodé je sdm o sobé dost désivy a
nemyslim si, Zze by dramatiCnost a beznadéj méla byt obsahem u
animovaného filmu.

Dalsi problém nastal, kdyz jsem chtél v Uvodni i zdvérecné Casti fiimu
vytvorit urCitou nadsdzku, protoze Londonovy pribéhy vynikaji svou
dramati¢nosti a deprimujicim zavérem ( jen vyjimecné dopadnou
dobre ). Uz tady jsem se rozhodl od zdméru upustit, prestoze tu jesté
zUstdvala moznost cely pribéh pojmout v Usmévné formé.

1.2 Rezavd smrt

MUj dalsi ndvrh k bakaldrské prdci bylo zpracovdani povidky na
motivy autora, kterého si jiz nepamatuji, ale kterd mé utkvéla v hlavé
z déftstvi.
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Oviem v mé prdci nemélo jit pouze o zpracovdni povidky podle
motivy spisovatele, to hlavni o co jsem se chtél svou praci pokusit,
mélo byt emocné zapuUsobit na divdka stejnou mirou, jakoby cefl
napinavy pribéh, ktery Clovéku navzdy utkvi v hlavé. Tudiz jsem se
nechtél drzet pfimo déje urCitého pribéhu a slepé jej kopirovat. Mym
cilem mélo byt vytvorit novy, ale podobny pribéh tém, které psal o
svych toulkdch po sttedomori. Pribéh mél byt o marném boji proti
invazi viezravych mravenc.

Dalsi a zdsadni Uskali se nachdzelo s technickymi a ruku v ruce i
s Casovymi moznostmi.

Radéji jsem tedy opustili moznost hledani ndmétu a inspirace
v povidkdach.

1.3 Videoklip

Ani tu nebyl vybér vhodné skladby pro ndmét zrovna
jednoduchy.

Hledal jsem inspiraci mezi rdznymi zanry hudebni tvorby. Od hudby
vdziné, klasické az po hudbu, kterd viddne soucasnému svétovému
trendu. Metodou vyfazovaci jsem se nakonec rozhodl pro hudbu mé
blizkou a v celorepublikovém méritku neprilis zndmou. Md& volba
padla na kapelu N3odi, jejiz repertodr mi pripadd zajimavy. Navic je
to skupina z mého bydlisté. V Kroméfizi ji znd kazdy mlady Clovék od
zAOkladni skoly aZ po seniory. Na albu, které jsem si pro svou prdci
vybral, se nachdzela spousta zajimavych skladeb, u kterych md
Clovék hned konkrétni predstavu o déji. Tato predstava je ale ddna
hlavné samotnym textem pisné, nikoliv melodii nebo celkovym
vyznénim skladby. To jsem pravé nechtél, hledal jsem néco, kde bych
mohl zapojit viastni fantazii a odpoutat se od predem dané linie.
Oviem ani tady nebylo jednoduché vybrat si vhodnou pisen.
Nakonec mi z0staly &tyfi, u kterych bylo tfeba zvdzit vsechna pro a
profi.

Nejvice se mi libila pisen ,,Nautilus", diky které jsem se na tuto kapelu
vice zaméril. Zpocatku jsem byl pevné rozhodnut pro tuto pisen. Ale
kdyz jsem zacal tvorit scéndf, nemohl jsem se zbavit dojmu, Ze na
tuto skladbu by se nejvice hodil napll animovany a napdl hrany,
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kolorovany, cernobily snimek ve stylu Karla Zemana. Alespon uz jsem
tuto predstavu nebyl schopen z hlavy vymazat, proto jsem se radéji
poohlédl po nécem jiném.

Druhd vybrand pisen se jmenuje ,,Gloria", kterd shodou okolnosti je
taktéz z morského prostredi. Tato pisen je velmi rytmickd a dynamicka.
DUvod, proc jsem si ji také nakonec nevybral, byl takovy, Ze skladba
je naplnénd textem, ve kterém se odehrdvd déj, od kterého se dd
tézko odpoutat. Leda, a o to jsem se také pokousel, bych
prepracoval cely vyklad déje a Uplné pozménil myslenku. Ale presto,
ac bych klipu vytvoril jakykoli jiny vyklad, pordd bych se musel slepé
drzet hudebniho textu.

Na podobny problém jako u ,,Glorie" jsem narazil u dalsi pisné ,,Kdyz
uz'. Takze po secteni vsech kladl a zdpord mi zUstala pisen
,Dromeddrek" Pro porovndni uvdadim text pisné ,,Glorie"

Glorie:

Utikdm do more

a potdpim se ke dnu
Mezi zlatym pokladen
tu hleddm jednu bednu

Mezi Sperky zlatem
odrbanou bednu

Z hrozné starym chlastem
a k ty bedné silehnu

Glo glo glo glo
Gloria, Gloria, Gloria, Gloriaa
Glo glo glo glo
Gloria, Gloria, Gloria, Gloriaa

Chobotnice Gloria

ta vam ma sexepll

A nez to spolu rozjedem
jesté bych se rad napil

Z odrbany bedny

s hodné starym chlastem
Co jsem tu dnes nasel
mezi sperky zlatem
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Glo glo glo glo
Gloria, Gloria, Gloria, Gloriaa
Glo glo glo glo
Gloria, Gloria, Gloria, Gloriaa

Glorie saje

snad vsema chobotama
A vychlastala vsechno
jako by tu byla sama

Vasnivé mé objala
a zatdhla do vraku
Ma tu plno beden
podmorskejch zdzrakd

Glo glo glo glo
Gloria, Gloria
Glo glo glo glo
Gloria, Gloria

1.4 Vitézny ndmét

Jak jsem jiz vyse v textu uved|, vitéznym ndmétem zUstala skladba
~Dromeddrek". POvodné jsem vUbec nebyl rozhodnut pro tuto pisen,
ale kdyz jsem se do ni zaposlouchal, uvédomil jsem si, Ze presné
vyhovuje mému zdméru. Totiz, Ze se mohu odpoutat od redlity a
zapojit vliastni tvarci fantazii, aniz bych s ni narazil na rozkol v podobé
odlisného deéje, vypravéného v textu pisné. Zde je naopak text az
moc fdadni, coz byla pro mne lepsi varianta, nez pisen plnd daného
déje, jako u predchozich, zamyslenych skladeb. | Zz&nrové se mi pisen
libila, takze jsem nenalezl divod, pro¢ bych tuto pisernn nemohl poutzit.

Zde predkladddm text vybrané pisné.
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Dromeddrek:

Tvi prani je mi prani
Mi prani je tvi prani

Tvi prani je mi prani
Mi prani je tvi prani
Vtisknuty do dlani
Joodooou

Mdam pro tebe malej ddarek
Je to velkej dromeddrek
Pluje v pousti po vindch
Pluje v mori po dundch
Potom lezim ve tvym [0né
Jako sliné ze Soluné
Vodopdd slunecni

N&m napadd do oci
Napadd do oci

Tvi prdni je mi prani
Joobdbooou
Vnimani

Je tvi prani

Mi prdni je tvi prani
Joodooou
Vtisknuty do dlani
Joodooou

Mdam pro tebe malej ddarek
Je to velkej dromeddrek
Pluje v pousti po vindch
Pluje v mofi po dundch
Potom leZzim ve tvym [0né
Jako sliné ze Soluné
Vodopdd slunecni

N&m napadd do oci
napadd do oci

napadd do oci

Nikdo nic nepoznd
Jsito ty nebo ja
Nikdo nic nepoznd
Jsito ty nebo ja
Nikdo nic nepoznd
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2. Pfiprava scénare

Pfi realizaci scéndre jsem se nechal inspirovat pohodovou melodii
pisné. Zaroven jsem se snazil, aby dé&j vychdzel z textu pisné, ktery si lze
vylozit rdznymi zpUsoby. Hlavni postavu jsem vidél jako poutfovy
balének, ktery se nechd undset vétrem sem tam a pfi svém letu zazije
r0znd dobrodruzstvi. Baldnek md podobu zvirdtka ,,dromeddrka”, o
kterém je celd pisen. Toho dostane dite€, které se v ném vidi. Z toho by
mohl divdk vydedukovat, ze cely déj pri ,dromeddrkoveé" letu se tvori
jen vhlavé ditéte. Oviem tato skuteCnost neni pozdéji nijak
podlozena, dité se zde jiz neobjevuje, tudiz je na samotném divdkovi,
jak si cely déj vylozi, stejné jako se dd rdznymi zpUsoby vylozit smysl
textu pisné.

2.1 Scéndr

Obraz1.: exteriér, odpoledne

Ldabérl, velky celek -> celek

Pres mraky se vynori méstecko. Kamera proleti ndméstim a zastavi se
na jejim konci ve kterém stoji stdnek s prodavacem baldénkd ke
kterému prichdzi maly chlapecek.

L&bér2, polocelek
Chlapecek prichdzi ke stdnku, zdvizend hlava se divd smérem
k baldnkim

Labér3, americky pldn

Prodavac baldnkd drzi vlevé ruce tfi béiné baldnky a v pravé
balének zviratka.

Kyvne hlavou smérem k chlapci. Podhled

Labér4, polodetail
Chlapecek ukdze prstem smérem k baldnku se zvirdtkem. Nadhled
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L&bér5, americky zabér
Prodavac predd ditéti baldnek zvirete

Obraz2.: exteriér, odpoledne

Ldbéré, celek
Ulice mésteCka, chlapecek se usmivd, skotaci po chodniku, stdle
sleduje baldnek

Ldabér7, detalil
Rozjareny obliCej ditéte se divd smérem k baldnku

LAbeér8, polodetail
Baldonek dromeddrka se vzndsi, dolni konec provdzku je drzen
chlapcovou rukou.

L&bér9, polocelek
Chlapec zakopne a spadne na zem, baldnek pritom pusti.

Z4&bér10, detail
Udivend chlapcova tvar vzhlizi k baldnku, v odlesku oci mUzeme vidét
odlétajici predmét. Mirny nadhled

Labérl1, polodetail
Balének se pomalu vzndsi k obloze podhled, proti slunci

Obraz3.: exteriér, odpoledne

Labér12, polodetail

Obloha, baldének undsi vitr, jizda spolu s baldnkem, baldnek-
dromeddrek se pomalu zacne probouzet, hybat az zacne ve
vzduchu plavat

L4abér13, plodetail
Dromeddrek plave vzduchem_jizda spolu s balénkem, v obliceji se mu
objevi désny Ulek, zamdava kopyty a leti rychle dold — mimo zdbér
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Obraz4.: exteriér, odpoledne

Ldbérl4, celek

Stary venkovsky mlyn na jehoz otacejicich se lopatkdach je zachycen
provdzek sdromeddrkem, ktery je nucen létat spolu s lopatkami
mlyna

L4abér15, polodetail

Dromeddrek 1étd spolu s lopatkami mlyna a snazi se mavanim kopyty
od mlyna odtrhnout, provdzek se pretrhne a dromeddrek leti mimo
zabér

Obraz5.: exteriér, odpoledne

Labér16, polodetail
Dromeddrek plave vzduchem jizda spolu s dromeddrkem,, zrychli,
dozZene létajici baldn na ktery vyleze, lehne si a zacne relaxovat

Labérl1é, celek
Létajici baldn md na boku obrdzek velblouda CAMEL ( bez ndpisu ),
pluje pres vrcholky zasnézenych hor

Labérl7, polodetail
Dromeddarka zachvdti zima a snazi se zahfdt pohybem, pritom opusti
baldn

Obrazé.: exteriér, odpoledne

L4bér18, polodetail - polocelek

Dromedarek plave vzduchem jizda spolu s dromeddrkem, obklopi ho
tfi racci, jeden mu zastoupi cestu, dromeddrek se otoli a chce
plavat, pfitom racek, co byl za nim do né&j hlavou pinkne
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Zabér19, detail
Racek odrdzi hlavou dromeddrka

Z&bér20, detail
Racek odrdzi hlavou dromeddrka ( z opacného sméru nez predchozi

)

Labér21, polocelek
Tri racci si pinkaji s dromeddrkem

Labér22, polodetail
Racek se rozleti a porddné hlavou bouchne do dromeddrka, ten
stejné rychle odleti mimo zabér

Obraz7.: exteriér, odpoledne

L14bér23, polocelek-celek

Kfivd palma, dromeddrek rychle do ni narazi celym télem ( rozpldcne
se nani),

Pomalu po palmé sjede dol¥ spolu s dromeddrkem.

Po palmé sjede az na pisek (zem ).

Vidime odzu pinou velbloud? ( dromeddrd )

Obraz8.: exteriér, vecer

Labér24, celek

Poustni duna ve které jde karavana slozena ze Ctyf velbloudyd |
dromeddrd ), ktery krdci za sebou, v cele karavany se vzndsi
dromeddrek, karavana ho ndsleduje

Konec



UTB ve Zlin€, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

3. Vytvarné reseni

K vytvarnému feSeni mé bakaldrské prdce mé motivovala jak
snaha spojeni reality s neredinym ( abstrakci ), tak fakt, Ze celou prdci
jsem tvoril v digitalnim prostredi.

K prvnimu bodu, tedy ke snaze spojeni reality s abstrakci. Kdy
,abstrakci zastupuje hlavni postava déje, kterd se pohybuje
v redliném svété. Proto jsem tedy nemél snahu toto ,rediné" prostredi
spolu s objekty nijak vyrazné ménit od naseho normdlu, tedy od
bézného prostredi.

Vzhledem k tomu, ze jednotlivd prostredi videoklipu maiji vyjadfovat
urCité Cdsti Zemeé, musel jsem se nechat témito prostfedimi inspirovat.
ZvI&st pokud jsem nékterd nikdy nenavstivil. Kupfikladu odzu v pousti
,ani poust samotnou jsem nemél dosud to Stésti navstivit. Nastésti
obrdzky poustnich dun nejsou ani v nasich koncindch nijak neobvyklé,
takze jeji predstava neni nijak slozitd. Horsi je to s odzou, kde vibec
netusim jestli v ni Ziji lidé ve stanech nebo domech, pokud v domech
kde by vzali materidl. To je jen priklad spornych otdzek, které jsem si
kladl stdle. Proto jsem se snaZil t€émto spornym zdlezZitostem pokud
mozno vyhnout, vtomto pfipadé rozosttenym pozadim staveb
v pozadi.

Ke ztvarnéni postav. Protoze se zde vyskytuji Casto zvifata, nechal
jsem se inspirovat postavami zndmych studii. Stylizace nékterych jejich
postav mi pripadd obcas trochu podivnd, ale viiml jsem si na nich
nékolik drobnosti. Napriklad ze témér viechny maiji lidské oci, vétsinou
az na postavy, které maji pUsobit zaporné, kdy i tady casto nardzime
na lidské oci pouze s podmalovanym bélmem dozluta. Diky tomu, ze
je divak stdle bombardovdn timto a podobnymi specifiky, md jiz
urCitou predstavu o 3D postavdach. A je pravda, ze pokud jsem se
snazil napriklad postavé racka dat opravdové oci ptdka, celkovy
dojem byl celkem netradicni a charakter postavy byl nardz zcela jiny.

Co se tyce stylizace, 3D prostredi jich nabizi nepreberné mnozstvi.
Nejvice mné Iakala myslenka vse stylizovat do akvarelu, bohuzel to by
znamenalo nekonecnou prdci hlavné s texturami, coz neni bohuzel
pro jednotlivce realizovatelné. Ddle mné Idkala myslenka pouzit u
postav obrys, coz je v 3D animaci velmi nezvyklé.
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Ddle mné inspirovaly nejr0znéjsi videoklipy, predevsim ty, fesené
pomoci 3D animace. Napriiklad videoklipy od Anny K, animované
Janem Krejcitem, ve kterych zapojuje predevsim viastni fantazii.
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4. Postavy

Ve snimku se vyskytuje celkem devét postav. Z toho drtivou vétsinu
tvori postavy zvirat.

4.1 Dromeddrek

Jednd se hlavni postavu celého videoklipu. Tato postava, jak jiz
scéndr napovidd, je specifickd viom, ze zpocldtku se jednd o
nepohyblivy baldnek naplnény héliem, a poté se proméni
v pohyblivou postavicku. Ztohoto divodu bylo nutné, tak kni
pristupovat.

V prvni fadé jsem chtél, aby pUsobila odlehcené, v zddném pripadé
ne rediné. Ddle jsem narazil na problém proporci postavicky. Postava
méla plnit UCel naplnéného baldénku a zdroven méla byt pohybliva.
Pokud bych tedy celého dromeddrka pojal jako nafouknutou postavu,
moc pohybu bych sni nesvedl. A naopak, kdyz bych ji dal moc
pfirozené tvary, se kterymi by se mi dobre pracovalo, nepUsobila by
vUbec jako samovolné létajici pfedmét. A aby se béhem letu néjak
prevtéloval to taky nepfipadalo v Uvahu. Nakonec jsem byl nucen
uCinit rozhodnuti v podobé kompromisu. Ten spocival vtom, zZe
koncetiny, se kterymi se bude pohybovat, budou tenci v porovndni
s hlavou a télem, ovsem pro vyrovndni dojmu baldnku, s vétsimi klouby
a kopyty. Stejné tak jsem upustil od klasické podoby nafukovacich
baldnkd - zvirdtek, protoze tato zvirdtka jsou rizné deformovand a jen
vzddlené pripominaiji to, co by méla. A modelovat velblouda bez krku
se mi opravdu nechtélo.
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4.2 Dité

Zde zAddny problém v koncipovdni postavy nenastal. Jednd se o
skotaciciho chlapce, ktery je nadseny z dromeddrka a cely ndsleduijici
pfibéh se mu vlastné odehrava v hlavé. Jenom jsem mél mensi
problém s ksiltem, ktery postavi¢ce chlapecka stdle zastinoval oci.

4.3 Prodavaé balénku

Jednd se o vedlejsi postavu, kterd nehraje néjak vyraznou roli.

4.4 Racci

Jsou to ffi Ulisni ptdci, ktefi si z dromeddrka udélaji atrakci. Podle toho
jsem tyto postavy chtél koncipovat, dlouho jsem premyslel, jak by
vibec méli vypadat, zli a presto smésni, az jsem nékde ndhodou
nasel obrdzek ptdka, podobny Pixarovskému stylu, ktery presné
vyhovoval mym predstavam, tudiz jsem z né€j vychazel.
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4.5 Velbloudi

UvazZoval jsem, ze bych toho snimi rozehrdl vic. Mél snimi byt
beduin, kterému by velbloudi utekli za dromeddrkem. Ale vzhledem
k tomu, Ze velbloudi nepatfi zrovna k nejrychlejsim zviratdm, tak jsem
od tohoto zdméru upustil, i kdyz beduin mohl v odze usnout a
nevsimnout si odchdzejici karavany a pak za ni bézet.

4.6 Otec didéte

Jednd se o postavu, kterou jsem nakonec skril. V pUvodni verzi mél
otec po celou dobu provdzet dité za ruku. Jenze diky tomu by se
vytratila z ditéte urcitd volnost, coz by moznd trochu kontrastovalo
svolné pusténym baldénkem, ale to nebyl mudj zdmér. Navic bylo
nutné otce néjakym zpUsobem zaneprdzdnit ( aby nevidél jak dité jen
tak pousti drahy baldn do vzduchu ). Resenim mélo byt, Ze otec by si
Cetl na zastdvce v jizdnim fadu, oviem to mi nepfipadalo moc
sfastné. Proto jsem se nakonec rozhodl postavu otce zrusit.
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5 Prostredi

Ide bych se chtél vyjadrit k jednotlivym prosttedim a objektOm
nachdzejici se v jednotlivych obrazech videoklipu. Ddle bych tu chtél
nastinit i urCité komplikace se kterymi jsem se musel vyporddat. Pro
lepsi orientaci jsem tuto Cast rozdélil na jednotlivé obrazy dle scéndre

5.1 Obrazl.

Dominantou prostfedi v prvnim obrazu je méstecCko. Jisté by bylo
nddherné vyhrdat si do detailu s jednotlivymi domky a posklddat z nich
méstecko jako na dlani. Bohuzel takto mohou postupovat pouze
velkd studia a i ta se radéji uchyluji ke zjednoduSovdani. Pro malé
skupiny, natoz pro jednotlivce, je pouzivani detaild v tak rozmérnych
prostredich, joko je napriklad prdvé mésto, nerealizovatelné. Uz jen
Casovd ndrocnost takového pocinu by se musela pocitat u
jednotlivce na mésice az roky. A to nejen kvlli dobé stravené
modelovdnim objekty, ale predevsim velkou ndrocnosti, kterd by byla
potfeba krenderovdni ( studia pouzivaji pocitaCové farmy ). Tudiz
jsem byl nucen v tomto zdbéru pristupovat ke zjednodusovani, kdy
detaily jsou nahrazeny texturou.

Nyni k samotnému méstecku. Stdle jsem nevédél, jakym zpUsobem
méstecko ztvarnit. Nakonec jsem se rozhodl pro ndmeésti, na kterém
se nalézaji domy s podloubim, nutnost aby otexturované domy mély
urCitou hloubku. Od ndmésti vybihd pét ulic rdznymi sméry, pritom
ndm zdroven tvori obzor. Jesté jsem chtél k mésteCku pridélat ulice
napfi¢ ostatnim, jenze pak by méstecko pUsobilo celkem mohutné,
navic by se tu zase o néco vic projevila hardwarovd ndrocnost.
Nakonec jsem volné prostory zaplnil zeleni.

Jednim z detailnich prvkd jsou svételné lampy. Rozhodoval jsem se
jestli na ndmeésti nemdam dat historické, coz jsem vzapéti zamitnul,
protoze by takové lampy opét pUsobily, ze méstecko je ponékud vetsi,
proto se viude vyskytuji pouze béiné typy poulicnich svétel.

Bohuzel jsem diky zndmym hardwarovym skutenostem byl nucen na
ndmésti vynechat jakékoli jiné, nez Ustfedni postavy nebo napriklad
zaparkovand auta apod. Jeding, co jsem zde nechal je strikajici kasna.
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5.2 Obraz2.

Oproti prvnimu obrazu jsem si zde v prostiedi ulice mohl dovolit vice
detaill jako jsou modelovand okna a dvefe domU, elektrické vedeni,
kterym jsem si cely druhy obraz trochu zkomplikoval. Pri tvorbé izolace
jsem pouzil modeleru ndstroj Lathe u kterého jsem si nezkontroloval
nastaveni, takze mi pocitac vytvoril drobny objekt ( celkem
nepostrehnutelny ), ktery obsahuje spoustu bodU ( vyrazné prodluzuje
vypocet, protoze se v zdabéru vyskytuje mnohokrdt ), tento fakt jsem
zjistil bohuzel az v dobé&, kdy bylo celé elektrické vedeni vymodelovdno
a vz neslo tento objekt nahradit, protoze byl uz pevné zakomponovdn.

5.3 Obraz3.,é.

Zde se déj odehrdvd ve vzduchu, proto nebylo zapoftfebi stavét
krajinu ani jiné predmeéty. U obrazué. jsem se rozmyslel jestli by nebylo
lépe udélat krajinu pobrezi. Ale vzhledem ktomu, Ze se cely déj
odehravda ve vzduchu, myslim Ze by krajina méla spise rusivy efekt.
Navic jsem vsadil na divakdv intelekt, kdy si racka dd& do spojitosti
s pobrezim.

5.4 Obraz4.

Vhodny druh mlyna jsem na konec naSel kousek od HoleSova,
v Rymicich. Jednd se o venkovsky mlyn, typicky pro stfedni Evropu.
Stavélo se u nds sice i spousta mlynd holandského typu, ale nechtél
jsem aby prostredi bylo néjak zavdadeéjici.

V obrazu se nalézd spousta zelené, zde jsem musel opét vyresit
problém tykajici se pocitaCovych moznosti. Nakonec jsem tento
problém vyresil pomoci specidinich textur, které se skiaddaji z nékolika
vrstev a ve vysledném efektu se tvdr jako propracovany model.
Vyhodou tohoto postupu je i fakt, kdyz se stdle tocCime kolem
ndrocnosti vypocltu, ze potrebny jeden stromek by obsahoval cca 16
000 bodU, kdezto pouzitim takto vypracované textury ndm zUstanou
pouhé 4 body. Sice takovd to textura ndm, oproti jinym, také
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prodluzuje dobu vypoctu, ale v porovndni s plnym modelem je to
nepatrny zliomek.

5.5 Obraz5.

V tomto obrazu jsem se akordt trosku zapotil s tvorbou vrcholk( hor.
Podle pUvodniho scéndre mél dromeddrkek zmrznout v kostku ledu,
coz jsem nakonec vzhledem k Casovym moznostem vyloucCil. Navic
iluze pozvolné roztavaijici kostky ledu by byla bez prislusného pluginu
tézko myslitelnd.

5.6 Obraz?.

Timto konecnym prosttedim ( palma a odza ) je viditeIné, kterym
smérem dromeddrek letél. Rozmyslel jsem se jestli by nemél doletét do
Ameriky, mél jsem vymyslenou zdvéreCnou scénku se supem, ale
pUsobila by ponékud smutné a pesimisticky, navic co s velbloudem
v Americe. Takze lepsi bylo zndzornit Alpy. Podobné nesmysing, jako
Amerika, by bylo zndzornéni Vesuvu, protoze baldnek letici pres sopku
by logicky asi nemél Sanci prezit, tedy i tuto pasdz jsem vynechal.

5.7 Obraz8.

Zde jiz nebylo mnohé, co resit.
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6. Software

K dispozici jsem mél operacni systém Microsoft Windows XP,
program pro animovdani Lightwave 3D, ktery se déli na dvé aplikace
Layout 9.2, aplikace pro modelovdani Modeler 9.2 oboji od firmy
NewTek, pro kresbu ( textury ) jsem pouzival Adobe Photoshop 7.0 CE
a pro postprodukci Adobe Premiere Pro

6.1 Lightwave 3D

Je vyborny program nejen pro animaci, ale i pro prdci s grafikou na
tisk a pro specidlni fimové efekty. Osvédceny je také v televizni
tvorbé, webu nebo tfeba primyslovém designu. Program pomoci
modelovacich, animacnich a renderovacich aplikaci simuluje
prostredi rediného svéta. Pro mne neocenitelnd vyhoda Lightwave 3D
spocivd predevsim v oddéleni Casti pro modelovdni a cdsti pro viastni
animaci a renderovani.

6.2 Modeler 9,2

Zde jsem provadél modelovdani objektl a postav a zdroven jsem zde
tvoril scény.

V prvé fadé bylo nutné viem predlohdm a vytvarnym ndvrhim osob
Ci véci ddat redinou podobu s nutnosti si uvédomit jak bude ndvrh
vypadat ve tfech rozmérech. Poté byl potfeba ddat postavédm kosti,
pomoci kterych by bylo moziné s jednotlivymi castmi pohybovat.
Ovisem ne vsude bylo vhodné ddvat kosti, protoze ty Casto postavu
nechténé deformuji, prestoze rozsah jejich pUsobeni je dobre
nastaven. Proto, zejména v gestikulacnich svalech hlavy, jsem pouzil
takzvané Morfogenni mapy, které pracuji zcela na jiném principu nez
kosti.

Co se tykd modelovdni objektd a prostredi, zde oproti modelovani
postav odpadd prdce spojend s ,ozivovanim", tudiz je tato prdce
vyrazné snazsi. Presto i zde se musi nékteré véci musi stdle hlidat,
napriklad, aby objekt nemél prilis mnoho ,,polygon’*.
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6.3 Layout 9.2

V této aplikaci jsem vytvdrel veskeré animace, texturovani postav a
objektU a také renderovdni.

Viem modelim exportovanym z modeleru bylo nutné dat jejich
povrchovou podobu, poté bylo mozné témto modelim konecné
mozné vdechnout Zivot. Opét jsem ocenil vyhodu programu Lihtwave,
kterd mda modelovaci ¢ast oddélenou od té animacni. Takze jsem si
mohl vytvaret scénu jako nékde ve fimovém studiu. Jediny problém,
se kterym jsem se setkal bylo, Ze v nové verzi Layoutu 9,2 se mi vibec
nezobrazovalo mésto, prestoze tam bylo importovdno. Tudiz jsem tuto
scénu musel animovat ve stardi verzi Layoutu 8,2 kde jsem na zadny
problém nenalezl, prestoze veskeré nastaveni bylo totozné s 9,2.

Dalsi véc, ke které Layout slouzi je renderovdani scény, kdy
z vytvoreych animaci a prostredi vznikd samotny filmovy obraz.
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6.4 Adobe Photoshop 7,0 CE

Tento program jsem pouZival prevdiné kvyrobé& a upravovdani
~fextur", tedy povrchi vlastnich objektd.

K vétsiné textur jsem priddval takzvanou bump mapu. Bump mapa
vlastné zndzornuje ten samy povrch joko zdkladni textura, jen je
prevedend do stupnl® $edi, kdy tmavy odstin ndm zndzomuje viastni
hloubku materidlu. Tato mapa spolu se zdkladni texturou nNdm
jednoduse vytvdari povrch s danou strukturou. Jednd se sice pouze o
opticky klam, bez kterého by ale dosazeni stejného efektu pomoci
modelovdani bylo na hranici realizovatelnosti.

Dalsi typ textury, kterou jsem pouzival k zobrazeni témér veskeré
zelené. Byla to mapa vyuzivajici alfa kandl, kde bild zndzorruje misto,
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kde se objekt jiz nenachdzi a které po koneCném renderu jiz
neuvidime.

6.5 Adobe Premiere Pro

Jednd se Cisté o postprodukeni software slouzici ke konecnému strinu
videa a k jeho synchronizaci obrazové Cdasti se zvukovou.
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7. Zavér

Pro svou bakaldrskou prdci jsem pouzil pisen Dromeddrek, z alba
MaravaVlitavalabe od hudebni skupiny NSoci. Videoklip Dromeddrek,
ktery jsem vytvoril, byl moje prvni prace vétsino rozsahu v animované
tvorbé.

Toto téma jsem si nevybral ndhodou. Myslim si totiz, Zze videoklipy,
spolu s kratkymi videi, se budou stdle vice prelévat do oblasti
pocitaCové animace. Nemusi to byt jen animace s tretim rozmérem,
prestoze ta asi bude mit dominantni postaveni. Moje predstava je
opodstatnénd skutecnosti, ze ve svété a pochopitelné i u nds, velmi
rychle pribyvaji, skoro geometrickou fadou, napiiklad nejrizné;si
kapesni prehrdvace, mp4 nebo mobilni telefony, urcené pro
prehravdni videi. Prestoze displeje téchto pristroju jiz dnes vynikaiji
dobrym rozlisenim, sledovani filmu na plose 5x5 centimetrd asi nebude
ten nejlepsi zazitek. Proto se pro tyto pristroje vytvar samostatnd, kratsi
videaq, kterd maji predevsim bud pobavit, sem paffi i videoklipy, nebo
slouzi jako reklama.

MUzZe se také stat, ze lidé budou chtit z telefonu hlavné telefonovat
a z prehrdvace poslouchat prevdzné hudbu. V tom pripadé si pak
muUzeme alespon fict, ze ,masovd kultura® zase jednou dostala na
frak.

Asi jsem trosku odbocil, ale chtél jsem jen upozornit na to, ze si
uvédomuiji, Ze oblast animace a prevdiné té pocitacové, vytvari
stdle SirSi obzor a je velmi nutné si urcit smér, kterym jit a na ten se
specializovat. Tomuto faktu nasvédcuje i to, ze jen 3D animace se
sklddd z deseti podobor(, kdy je nemyslitelné, aby jedinec zviddal
dobre jen dva, natoz viechny.

Také si uvédomuiji, Ze software se kterym jsem doposud pracoval (
Lightwave ) md své omezeni, predeviim po strdnce uplatnitelnosti,
kterd je hlavné zpUsobena, oproti konkurenénim programim, svou
nizsi rozsirenosti.
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Vzhledem k tomu, ze jsem studium rozvolnil, myslel jsem si, ze na vse
mdam dostatek Casu. Jenze jsem se rozhodl pro jiné téma bakaldrské
prace, tudiz jsem zacal opét od nuly. Navic mi pribyly pracovni
povinnosti, takZze jsem se v konecném vysledku potykal s Casovym
presem jako ostatni spoluzdaci. Takze mi nebylo mozno si vse ndlezité
uZit tak, jak jsem si pfedstavoval. Casovd tisei mdé kupodivu i kladné
strdnky, Clovék je napriklad nucen pouzivat efektivnéjsi postupy prdce
a fim roste jeho produktivita, kterd mUze byt poté v praxi casto
neocenitelnd.

Nejvetsi prinos bakaldrské prdce vidim v tom, ze jsem se naudil
spoustu  nového. Pocinagje novymi postupy, pres koordinaci
jednotlivych programi, az po hospoddrné vyuziti Casu.



