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ABSTRAKT

Film o muzi, jenz Zije v pasti vlastnich stereotypt, az do chvile, kdy mu cestu zkiizi oby-

¢ejny holub.

Kli¢ova slova: 3D animace, poc¢itacova animace, animovany film, Petr Filipovi¢, 3D Stu-

dio MAX, Adobe After Effects, Holub

ABSTRACT

Motion picture about man, who lives in a trap of his groovy stereotype, until he come

across an ordinary pigeon.

Keywords: 3D animation, computer animation, Petr Filipovi¢, 3D studio MAX, Adobe

After Effects, The Pigeon
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UvVOoD

Musim fict, Ze na svoji bakalatskou praci jsem se velmi t€sil. Jiz del§i dobu jsem planoval,
ze se pustim do néceho - na mé poméry velkého. Chtél jsem se také co nejvice vymanit
z kratkych studentskych cviceni a pokusit se o fungujici filmové dilo a vyzkouset si, jestli
jsem schopen vytvortit fungujici celek na delSim ¢asovém tseku. Nem¢l jsem vSak ani ideu,
ani ndmét. A moznost, Ze bych se pustil do psani vlastniho pfibéhu, mi nepfisla zrovna
idedlni, protoze za scéndristu se ani v nejmensim povazovat nemohu. Procital jsem tedy
povidkové knizky, dokonce hledal i na internetu mezi mladymi a zac¢inajicimi autory, ale
stale jsem nemohl narazit na ptibéh, ktery by se vylozené hodil na animovany film, nebo
mé zaujal do té miry, abych se mu s chuti tak dlouho vénoval. Dost ¢astou piekazkou také
byla napiiklad ptilisna ,,upovidanost* n¢kterych povidek, nebo né¢kdy také absence alespon
trochu uchopitelného ptibéhu. Po zhruba mési¢nim tadpani a hledani jsem kone¢né nalezl
vitézny namét - knihu Patricka Siiskinda - Holub. Je to kniha o muzi, jenz se diky své po-
vaze a davno prodélanym zivotnim zkuSenostem naprosto uzaviel svétu a zije v pasti
vlastnich stereotypti. Pracuje jako hlida¢ banky a cituji knihu: ,,0d svého Zivota neceka uz
nic dalsiho, snad Ze jednou umie®. Vlastni maly pokojic¢ek v ¢inzovnim domé, ktery je mu
vsim. Je jeho jistotou a snad i1 ¢imsi jako milenkou. Jednoho dne se tento muz — Johnatan —
stietne s holubem, ktery zapusobi jako spoustéci mechanizmus jeho podvédomi a diky né-
muz se dostane az ,,na dno*“. Ne tedy na dno, jak si to vétSina z nas predstavuje. Holub
prosté narusi jeho zabéhly tad, a Johnatan nakonec jde prespat do levného hotelu, coz je
pro n¢j tak otfesny zazitek, ze ho naprosto vykoleji, diky ¢emuz si Johnatan uvédomi
vlastni minulost. Tento pfibéh m¢ zaujal hned z n¢kolika divodii. Jednak ma pro m¢ velmi
atraktivni atmosféru a také se jisté hodi pro animovany film. V neposledni fadé také splitu-
je urcité mé, spiSe technické néaroky, které jsem si doptedu stanovil. Tedy téméi zadné dia-
logy, mé jednu ustfedni postavu a moznost uplatnéni ¢isté charakterové animace Cili jaké-
hosi animac¢niho ,.herectvi®. Jinymi slovy jsem nechtél délat film, ktery by pouze ilustroval
mluvené slovo a funkce animace 1 filmové feci obecné by byla odsunuta né¢kam do pozadi.
Mym velkym pfanim bylo, aby veskery déj byl vyjadien jen samotnym obrazem, ¢ili
z velké casti animaci. To vSechno tento pfibéh do puntiku spliioval. Na druhou stranu si
uvédomuji, Ze jsem si nalozil opravdu velmi moc prace a zvolil pro némy film velmi slozi-
tou latku. Proto také stale jesté uvazuji o moznosti dodat do filmu jakysi Johnatantiv vniti-
ni hlas, o kterém se jesté zminim pozdéji a ktery by ndm jeho pohnutky pfece jenom vice

priblizoval.



Rozhodl jsem se pro realizaci kombinaci kresby/malby s 3D, protoze je to pro mé piijatel-
ny kompromis mezi rychlosti prace a urovni vysledku. Samoziejmé Ze co se tyce samotné-
ho animovani, je mi nejbliz§i animace kreslena a to hlavné pro obrovskou volnost, kterou
poskytuje, ale touto technikou bych se v Zadném ptipad¢ nemohl pustit sdm do tak zdlou-
havého projektu. Volba tedy padla na 3D (pracuji v 3D studiu MAX 9). Podle mého nézo-
ru a zkuSenosti je ale velmi naro¢né vytvofit ve 3D zajimavé vytvarno. Myslim, Ze tato
technologie je v této oblasti pomérné dost svazujici a jiz del$i dobu jsem ptemyslel, jak 3D
animaci priblizit animaci klasické a dodat do ni trochu urcité nedokonalosti, ¢i ,,doteku

lidské ruky*. Zkusil jsem tedy pfistupovat ke 3D vice vytvarné, ale o tom az pozd¢ji.



I. TEORETICKA CAST



1 UVOD DO PROBLEMATIKY

1.1 Prolinani 3D a 2D technologii v animovaném filmu

V posledni dobé se objevilo hned nékolik filmi, které jsou animované klasickymi postupy,
ale pfitom velmi sofistikované vyuzivaji 3D technologii. JelikoZ jsem se rozhodl realizovat
svou bakalafskou praci jako kombinaci téchto dvou technik, rad bych tu n¢kolik takovych

filma zminil.

Jednim z nejvyraznéjsich filmu, ktery 3D vyuziva, je celoveCerni Trio z Belleville od rezi-
séra, vytvarnika a komixového tviirce Sylvaina Chometa. O nespornych kvalitach tohoto
filmu snad ani nema cenu se rozepisovat. 3D je tu vyuzito pro animovani aut, lodi, bicykla
— tedy vSeho, co je pfesné a obtizné se kresli a animuje v prostoru. Vyuziva se tu pravde-
podobné ink‘n’paint materidlu, nebo plug-inu fungujicim na podobném principu. Pocitac
tedy vytvafi linky na hranach objektu, nebo naptiklad na rozmezi dvou smoothing group,
které pak vyplni jednolitou barvou. Vysledek je v Triu z Belleville velmi pékné propojen s
kresbou a dokonce i mnoho lidi - a to i zainteresovanych v animaci - nepoznalo, Ze se jed-
na o 3D. Tento zptusob vyuzivani 3D animace vSak funguje pouze u technickych objektt.
U postav je vétSinou nedostacujici, protoze se projevi pravé ona prostorova presnost a nut-
no dodat, ze v ptipad¢ postav také vétSinou vytvarna nudnost. Stejné feseni, tedy kreslenou
animaci u postav a 3D u nejriznéjSich objektd, mulzeme vidét napiiklad také

v animovaném serialu Matta Groeninga Futurama.

S ponékud netradi¢nim feSenim pfislo studio Aardman ve filmu Pearce Sisters (2007, rezie
Luis Cook). Nejprve cely film vytvofili ve 3D, vyrenderovali pouze se zakladnimi materia-
ly a svicenim, sestiihali a finalni zabéry uz bez ptesahii pfemalovali. Tato metoda se sice
muze na prvni pohled jevit trochu pfekombinovana, ma ale spoustu pozitiv. Umoziluje
totiz pracovat velmi efektivné s relativné malym tymem lidi. Sta¢i par schopnych 3D ani-
matora, ktefi ve spolupraci s rezisérem naanimuji zabéry, pticemz ve 3D se fesi jen a pou-
ze pohyb (ne sviceni, materidly...) Hruby render se pak sestiiha a zadbéry uz bez zbytec-
nych presahtli se snimek po snimku vytisknou a nasledné prekresli, pti¢emz kreslifi se mo-
hou plné soustfedit jen na vytvarno a nemusi byt vliibec zdatnymi animatory. Myslim, Ze to
je vyborny zpiisob, jak pracovat efektivné ve vztahu rezisér — animator, protoze ve 3D jde

témer vSechno dodatecné ménit (napt. precasovat), a navic se touto metodou da také tesit



nedostatek schopnych animatorii, protoze animace samotna je tak soustfedéna do pouhé

hrstky lidi.

Z dalsich filma bych rad jmenoval celovecerni Renesanci, kde 3D slouzi opét jako zéklad a
obraz je rendrovan, nebo filtrovan do ¢ernobilych ploch. Mij osobni dojem z tohoto filmu
(tedy z jeho vytvarné stranky) je ale dost rozpacity. 3D pievedené do ostfe kontrastnich
ploch na mé plisobi trochu moc nasiln€, nezive a jaksi nevytvarné. Navic mi pfipada zby-
te¢né animovat naprosto realné figury. To je potom asi lepsi sahnout po zivych hercich, tak

jako to udé¢lali autofi Sin City.

Naprosto brilantné také propojili 3D, kresbu a video sekvence lidé ze skupiny Black Heart

Gang v jejich kratkém, ale velmi ndro€ném eposu nazvaném The Tale of How.

Kazdopadné mi ale ptipada, ze prvotni fascinace 3D technologiemi opada a za¢ina se ob-
jevovat spousta filmarii, ktefi 3D animaci dokazi citlivé a nendsilné zaclenit do vytvarného
konceptu filmu. 3D tak stale vice zacina slouzit jako nastroj pro vytvarné vyjadieni, nebo

usnadnéni prace a ne jako prvoplanova podivana, které se ostatni aspekty filmu podtizuji.

Rad bych jesté doplnil, ze ukazky mnoha pracovnich postupti ze vSech téchto filmi se daji

snadno najit na serveru YouTube.

V celovecernim Triu z Belleville je 3D hojné vyuzivané zejména pro animovani aut.



Ukazka z filmu Pearce Sisters. Nahore render z 3D software, dole potom hotovy, prekres-

leny zaber.
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Stejnym zptisobem je 3D vyuzivano i v Groeningové Futuramé



1.2 O autorovi predlohy

Patrick Siiskind, némecky prozaik, dramatik a scénérista. Autor, ktery bezesporu patii
k nejzajimavéjSim literarnim osobnostem soucasnosti se narodil 26. bfezna v Ambachu na
Starnbernském jezefe v Bavorsku v rodin€ novinate a spisovatele W.E. Siiskinda. V deva-
tendcti letech ukoncil absolutoriem obor klavirni hry na konzervatoti. Od roku 1968 do
roku 1974 studoval historii na univerzit¢ v Mnichové. Pozd¢ji ve studiu pokracoval jesté
usili se stala literarni tvorba. Spolupracoval téz na scénéfich pro némeckou televizi (napf.
serialy Kir Royal a Monaco Franze). Zije a pracuje stiidavé v Némecku a ve Francii. Ve
svych dilech se zaméfuje pievazné na obycejné¢ho, primérného Cloveka bez vétsich per-
spektiv, jehoz vnitini svét dokaze zprostiedkovat neobycejné plasticky, s hlubokym poro-
zuménim, mimofadnou piesnosti, psychologickou prokreslenosti, humorem a poutavosti.
Siiskindova tvorba je ptfizna¢na mistrovstvim vypravécske fabulace 1 vybrousenym stylem.
Z jeho dila jmenujme alesponi Kontrabas (monolog orchestralniho hrace, kontrabasisty),
Holub (novela, jeden den a jedna noc strazného pafizské banky), Pan Sommer (novela,
pribéh muze, vzbuzujiciho nejriiznéjsi dohady a podezieni) a Parfém, piibé¢h vraha (romén,
historicky ladény kriminalni pfibéh). VSechny tyto knihy vysly v ¢estiné. Pravé posledné
jmenovanym titulem Parfém se v posledni dob¢ Siiskind dostal do povédomi Siroké vefej-
nosti diky nedavno nato¢enému celovecernimu filmu. Nutno také dodat, Ze jeho tvorba

byla vzdy velmi vysoce cenéna odbornou kritikou.

Patrick Siiskind, autor novely Holub.
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2 REALIZACE FILMU HOLUB

2.1 Prace na scénari

vvvvvv

malni zkuSenosti. Navic jsem musel cely pfibeh dost predélat a zredukovat, kniha ma totiz
okolo sto stran a navic je dost postavena na Johnatanovych myslenkach a vnitinim mono-
logu, coz v némém animovaném filmu opravdu pouzit nelze. Jak jsem se jiz zmifloval, na-
padlo me sice, jestli by tento vnitini monolog nemohl prostupovat celym filmem, ale oba-
vam se, ze pokud jsem s timto feSenim nepocital uz od zacatku tvorby scénaie, dodatecné
»slepovani“ by uz nemuselo fungovat. Nicmén¢ tato moznost me stale vrta hlavou, a je
dost dobfe mozné, ze se o to v kone¢né verzi pokusim. Opravdu ted’ nejsem schopen od-
hadnout, jestli to bude fungovat, nebo ne. Jedina moznost, jak to zjistit, je to prosté vy-

zkouSet...

Celou knihu jsem si tedy dvakrat precetl a nahrubo proskrtal pasaze, které jsem nepovazo-
val za tolik dulezité. Musel jsem vSak ptfedélat ivod. Zatimco v knize staci jen zminka na
par tadcich, ze Johnatan Zije den co den v totalnim stereotypu, ja sem tento stereotyp mu-
sel nejprve ukazat, potom d¢j posunout o velky ¢asovy usek dal a znovu Johnatanovy ste-
reotypy ukazat a nasledné pterusit holubem. Pfi tietim pifecteni jsem tedy zacal nahrubo
kreslit storyboard. Zatimco nékteré pasaze jsem musel od zékladu ptedélat, jind mista pfi-
behu jsem téméer nemenil, protoze jsou podle mého soudu napsana az témér ,,filmove®.

Prikladam tedy ukdzku jedné takové pasaze, kterou jsem pouzil témét beze zméeny:

,, ...Johnatan tenkrat prave vstal. Vklouzl do trepek a koupaciho plaste, aby jako kaz-
dé rano pred holenim navstivil spolecny zachod na poschodi. Nez otevrel dvere, prilozil
k nim ucho, zda neni nekdo na chodbé. Nerad se setkdval se sousedy a uz viibec ne
v pyzamu a koupacim plasti a ze vSeho nejméné cestou na zachod. Kdyby zjistil, Ze je toale-
ta obsazena, bylo by mu to dost neprijemné; ale primo trapné hruzna pro ného byla pred-
stava, ze by se s néjakym ndajemnikem stretl pred toaletou. Stalo se mu to jen jednou, jedin-
krat, v léte 1959 pred peétadvaceti lety a uz jen vzpominka na to v ném vyvolavala hrizu:
Soucasny ulek pri pohledu jednoho na druhého, soucasnd ztrata anonymity pri zameru,
ktery anonymitu naprosto vyzaduje, soucasny ustup a zaroven postup, zaroven vykoktavané
zdvorilosti, prosim, az po vas, o nikoliv, az po vas, monsineur, ja naprosto nespécham, ne,

napred vy, trvam na tom — a to vsechno v pyzamu. Ne, to uz nikdy nechtél zazit a taky to uz



nikdy vickrat nezazil, diky svému profylaktickému naslouchani. Dychtive naslouchal a pri
tom vyhlédl na chodbu. Znal v poschodi kazdy sramot. Dovedl desifrovat kazdé zapraska-
ni, kazdé cvaknuti, kazdé tiché zasplouchdni nebo zasuméni, ba dokonce i ticho. A védel —
ted, kdy jenom na nékolik vterin prilozil ucho ke dverim — uplné bezpecné, Ze na chodbé
neni ani clovicka, ze toaleta je volna a ze vSechno jeste spi. Levackou pootocil knoflik bez-
pecnostniho zamku, pravici zakroutil kulatou klikou zdapadky, zavora se odsunula, lehce
zatahl a dvere se otevriely. Malem uz prekrocil prah, uz zvedal nohu, levou, uz uz chtél vy-
krocit, kdyz jej spatril. Sedel pred jeho dvermi, sotva dvacet centimetrit od prahu, v bledém
odlesku ranniho svétla, které pronikalo oknem. Drepél s cervenyma nohama s drapky na
krvave rudych dlazdickach chodby, v olovnaté Sedéem hladkém opereni: holub. Naklanéel
hlavu ke strané a civél na Johnatana levym okem. Toto oko, maly kulaty disk, hnédy
s cernym stredem, skytalo straslivou podivanou. Jako prisity knoflik sedélo na peri hlavy,
bez ras, bez oboci, uplné nahé, nestydaté vypouklé a priserné oteviené, ale zaroven bylo
v tom oku cosi zdrzenlive potutelného; a zdarovern se zase nejevilo ani uprimné ani potutel-
né, nybrz prosté nezivé jako cocka kamery, ktera spolyka vsechno vnéjsi svetlo a nic ze
sveho nitra nevyzaruje zpét. V tom oku nebyl Zadny lesk, ani zablesk, ani jiskra néceho
zivého. Bylo to oko bez pohledu. A civélo na Johnatana. Byl k smrti vydésen- tak by byl asi
dostatecne popsal tento okamzik, ale nebylo by to spravné, nebot des se dostavil teprve
pozdeji. Byl spise k smrti udiven. Snad pet, snad deset vterin — jemu samotnému to pripa-
dalo jako celd vécnost —zustal, s rukou na klice a s nohou nakrocenou, jako primrazen na
prahu dveri a nebyl schopen se pohnout kupredu ani zpatky. Pak nastal nepatrny pohyb.
At uz holub preslapl z nohy na nohu, at’ se trochu nadul, kazdopadne sebou jeho télo krat-
ce Skublo a zdroven se mu nad okem zamhourila dvé vicka, jedno zdola, druhé shora,
vlastné to nebyla spravna vicka, nybrz spise jakési blanité klapky, které polkly oko jako
dva rty, vzniklé znicehonic. Na okamzik oko zmizelo. A teprve ted zachvatil Johnatana
des, ted’ se mu zjezily vliasy smrtelnou hrizou. Skokem se octl zpatky v pokoji a pribouchl!
dvere diiv, nez se zase holubi oko mohlo otevrit. Otocil bezpecnostnim zdavérem, odvrdvo-
ral tremi kroky k posteli, posadil se, trasl se na celém téle a srdce mu divoce busilo, celo

mél ledoveé chladné, ale v zatylku a na pateri citil, jak na ném vyrazi pot...

Jiné ¢asti ptibéhu jsem si vSak musel poupravit, nebo vymyslet celé¢ znovu. Napiiklad jsem
vice vyzdvihl postavu bezdomovce Clocharda, ktery ma v knize jen malou tlohu. M¢ vS§ak
pfipadéd jako vhodny a pon¢kud paradoxné Stastnéjsi protiklad Johnatana. Clochard je i

ptes svou bidnou existenci jaksi vyrovnangjsi. ..



Jakmile jsem storyboard dokon¢il, trochu jsem se vydésil. Dvacet pét stran a okolo sto
dvaceti zabérti neni pro jednoho ¢lovéka zrovna malo prace. Nicméné ptibch se mi natolik

libil, Ze jsem jakékoliv dalsi hledani alternativnich naméti vzdal.

Storyboard, ktery ptikladam, samoziejme& nema vSechny aspekty, které by technicky scénar
m¢l obsahovat. Je vSak nutné si uvédomit, Ze jsem pracoval sdm, a proto storyboard slouzi
jenom jako jakési uchovani mych piedstav pro m¢ samotného, ale je mi naprosto jasné, Ze

pro praci byt jen v minimalnim $tabu je nedostacujici.



Zvoni budik, zaklapne jej ruka.

Postava roztdhne zavés, pokoj zalije svétlo.

V popiedi Cistici prostfedky.

Odjezd — postava perfektné stele postel.

A bere ze skiiné toaletni papir.

Postava (Johnatan) pfijde ke dvetfim a poslou-

cha. V ruce drZi toaletni papir.




V kukétku se objevi oko a zacne rejdit.

V poptedi prochdzi Zena, oko ji sleduje.

Jesteé chvili ji sleduje a pak z kukatka mizi.

Dlouhé odemykani zdmku, Johnatan opatrné

vykukuje, rozhlizi se, posloucha.

A prudce vybiha ke dvefim na konci chodby.




q l “ f 'Yﬁ Zabouchne je.

Prolinacka zpatky do pokoje — Johnatan se

hrabe ve skiini.

Piejde k zrcadlu a nasazuje si Cepici od jakési

uniformy.

Zkousi si riizna gesta — salutovani atd. Najed-

nou udéla vlevo-vbok.

Prolinacka — Johnatan jde svizné€ po ulici.




Kamera ho objizdi. Témé&f rytmicky se vyhyba

piekazkam. Cesta je pro néj rutina.

Kamera zastavuje. Johnatan jde za roh.

Stoupd po velkém schodisti, udéla celem vzad.

Stoji pted bankou.

Prolinacka — do banky zac¢inaji proudit lidé.




Johnatan svédomité hlida.

Z klidu ho vyvede prochazejici a popijejici

bezdomovec.

Ten si sedd a znovu se napije. Najednou ho

ptekryje €isi stin.

Johnatan ho vyhani.

Chvili pozoruje, jestli bezdomovec skutecné
odesel a stitivé se oprasi. Najednou v popiedi

projede auto (limuzina).




Johnatan béZi za autem.

A uz stoji u oteviené zavory a vzorn¢ salutuje.

Pohled pfes Johnatanovo rameno na odlesk

jeho tvafe v ¢erném skle limuziny.

Johnatan si da ¢elem-vzad a jde na své misto.

Tam se postavi a kamera za¢ne zvolna odjiz-

det.




Prolinacka — kamera stdle odjizdi a pomalu

stoupa nahoru.

Prolinacka — kamera stale stoupd. Zacina pr-

Set.

ac, L1 || Dalsi prolinacky — kamera stale stoupa, snéZi,
zapada slunce a svét okolo se pomalu prome-

l ; fuje.

Kamera zastavuje. Vychazi slunce a na hori-

zontu je obrovské mésto.

A Johnatan opét posloucha za dveimi.




Dlouze odemykéa dvefe a kontroluje chodbu.

Chce vykrocit, ale zarazi se.

Ptede dveimi je holub.

Johnatan ztuhle holuba pozoruje. Holub kou-

sek popojde.

Johnatanovi vypadne toaletni papir z ruky.

kL

Holub zvedne hlavu a jakoby se na néj zadiva.




Johnatan nervozné t€ka pohledem.

Najezd na holuba.

Johnatan je stale nervéznéjsi. Holub se mu

zacina zrcadlit v oéich.

Detail holubiho oka — v ném se zrcadli Johna-
tan. Holub mrkne - a jakmile otevie oko, zrca-

dli se jen zaviené dvete.

Johnatan opteny o dvetfe vydéSené oddychuje.
Vezme zidli a zasune ji pod kliku. Pak ner-

vozné vyjde smeérem ke kamere.




Hodi 1ékarnu na stil a vytdhne stetoskop a

prasky.

Zhltne prasky a nasadi stetoskop.

Lehne si na postel a poslouchd vlastni tep.
Zvuk rychle bijiciho srdce se stale zpomaluje

a Johnatan usind. N4jezd na zavirajici se oci.

. X 5 Prolinacka - Johnatan ma dé&sivy sen o holu-
bech.

|| zaive a vzbudi se.




Zabaleny v Sale, kabatu a za deStnikem vyku-

kuje ze dvefi.

Holub po sobé& nechal jen hromadky trusu.

Johnatan se zhnusen¢ zatvaii a vykro¢i.

Opatrné jde.

Zavie dvefe, ale najednou zaslechne néjaky

zvuk. Otodi se.




Prudky odjezd. Holub je potad na chodbé.

Johnatan chce zamknout, ale nemuize se trefit

do klicové dirky. Neustale se diva na holuba.

Stale se nemuze trefit.

Potéad a porad se nemtize trefit.

Koneéné se trefi.




A vybihd pryc¢.

Uklouzne ale na holubim trusu.

A klopyté ze schodu dold.

Stejna kamera, jako pfti predeslé cesté do pra-
ce, ale Johnatan kamete nestacCi. Narazi do

véci. Je vyhozeny z rytmu.

Vyfiti se zpoza rohu — prudky ndjezd na obli-

¢ej se zmeénou perspektivy.




Limuzina ¢eka pted zavorou.

Johnatan vydésen¢ vybiha.

A skéce po zavore.

Auto odjizdi. Johnatan se otaci.

A jde na své obvyklé misto.




Detail ust — bezdomovec ji kus chleba. Drobi.

Piekryva ho Johnatantv stin.

Johnatan ho vyhani. Ale jiz ne tak autoritativ-

né. Tvari se nest’astné.

Bezdomovec nechape a nabizi mu vino.

Johnatan se nechava vyvést z miry a snazi se
pusobit co nejvic autoritativné. Nad hlavou

mu ale za¢ne krouzit holub.




cC

Dosedne bezdomovci k nohdm a zacne sezo-

bavat drobky. V pozadi dosedne dalsi.

Bezdomovec je potéSen zjejich pfitomnosti.

Holubt stale ptibyva.

A zobou.

Johnatana se zmociiuje beznadg;.

Probéhnou kolem n¢j déti s balonem, ale ne-

vzmuze se je vyhnat.




Na schodech je hotova ,,anarchie®. Johnatan si

zoufale sedne na schod.

Prolinac¢ka na Johnatanuv dim. Noc. VSude se

sviti, jen jeho okno je tmavé. Pomaly najezd.

Najednou se v okné rozsviti.

Vtom se v okn¢ objevi holub v Johnatanové

pyZamu.

A zatdhne zavésy.




Johnatan se lekne a pofadné se podiva.

Okno je tmavé.

Vstane a odchazi pry¢. V dalce blikd neon
,,hotel*.

Kamera rotuje smérem doll. Johnatan lezi
v posteli v malém hotelovém pokojiku. Jen

oknem pronika blikani ¢erveného neonu.

Mhoufi se mu o¢i. Neon stale blika.




Na dalsi bliknuti neonu se v§ude kolem objevi

spousta holubiti..

Oteviou se dvete od pokoje a vstoupi ,.hlavni

holub* v Johnatanové zupanu.

Johnatan zatve a vybéhne z pokoje.

Na prahu zakopne a upadne mimo zabér ka-

mery.

Vstane jako maly kluk. Rozejde se po dlouhé
chodbé. Najednou se zastavi a nahlédne do

pootevienych dveti.




Vidi svou maminku (je mu podobnd), jak si

bali kufr.

Ta mu da pusu a odchazi pry€. Johnatan hledi.

Bézi po schodech nahoru.

Rozrazi dvete od puady. Ta je plna holubd.

Vsude je slyset vrkani.

Johnatan si toho ale nev§ima a bézi k oknu.




Diva se z okna a stéle je slySet vrkani.

Vidi spoustu civilistl, jak je néjaci vojaci na-

kladaji na auto.

1-"\5 i Stale je slySet vrkani. Prolinacka na probouze-
! jiciho se Johnatana v hotelovém pokoji.
f\(l\' .l
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3S ( \ Je brzo rano po desti. Johnatan odchézi z hote-

)] | lu.
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Jen tak jde. Najednou se zhluboka nadechne a

. }0‘;‘ uvidi néco pod sebou.
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Sko¢i do kaluze.

A do druhé...

Pfichazi domau.

-
yO Avsak na chvili se zastavi a podiva se nahoru.
V pozadi spi bezdomovec. Johnatan zvedne
hlavu.
e
' & - Vidi svoje okno.




A ztraci kuraz.

Bézi k bezdomovci, sebere mu flasku, pofadné

se napije pro odvahu a vbéhne do dvefi.

Bezdomovec se za nim jen ohlédne.

Johnatan béZi po schodisti, kamera ho sleduje.

Tésné pred koncem ale zpomaluje a zadiva se.




Vidi smetak a kybl.

Malinko se pousméje a vyrazi.

V klidu zavie dvete. Odjezd.




2.2 Vytvarno

Vytvarno jsem zvolil pomérné umirnéné a snazil jsem se 0o co mozna nejveétsi Citelnost.
Nemyslim, ze v piibéhu tohoto typu je prostor pro n¢jaké velké vytvarné experimentovani,
jako tfeba ve videoklipu. Také jsem se chtél zaméfit spiSe na zvladnuti filmového vypra-
véni, kterému by Spatné Citelné vytvarno rozhodné ubralo. Zaujala mé hlavné atmosféra,
kterou jsem se snazil dotvafet barevnymi gradienty, jimiZ jsem dotdénoval ¢ernobilou mal-
bu pozadi. Hlavni vyzvou pro m¢ ale bylo pokusit se netradicné vytvarné ptistupovat ke
3D a vytvofit tak jakysi mix mezi 3D a klasickou animaci, tedy skloubit moderni technolo-

gie s klasickymi postupy. Chtél jsem néco vytézit z kazdé této oblasti.

Obecné feceno jsem nad typologii postav, vzhledem a atmosférou prostfedi nijak zvIaste
nepfemyslel. Nechal jsem se jednoduse vést svymi predstavami, které jsem mél viceméné
ujasnéné uz pti Cetbe knihy.

Johnatana, jakozto ¢lovéka bojacného, extrémné konzervativniho a uzavien¢ho jsem se
snazil vytvofit pokud mozno co nejméné vyrazného, fyzicky slabého, mirn€ obtloustl¢ho a
az trochu bezpohlavniho. Nékteii moji spoluzaci ho dokonce pokladali za zenu. Toho jsem
se nejprve lekl, ale nakonec to podle mého nazoru vlastn€ ani neni na Skodu. Ptidal jsem
mu také bryle (ve 3D pomoci reflect/refract materialu), které mu zvétSuji oCi a zvyraziuji

tak jejich animaci.

Holuba jsem zpracoval spiSe realisticky, protoZe tu nema vystupovat jako béznéa postava.
Holub je totiz jakysi spoustéci impulz Johnatanovych problémi a m¢l by plisobit vice sa-
mostatné a vytrzené. Jakoby z jiného svéta, coz pro Johnatana vlastné tak trochu je. Proto

jsem ho téméf nijak nestylizoval a nechal ho tak trochu ,,tréet” z okoli.
K rucni praci jsem vyuzival vyhradné akrylové barvy, které mi uz delsi dobu nejvice vy-
hovuji, ale jen ¢ernou a bilou, protoze veskera barevnost je dodélavana az na pocitaci ba-

revnymi gradienty. Na kresbu se mi osvédcily tenké fixy Centropen.



Vytvarné navrhy nekolika postav.

2.3 Kombinace technologii

Jiz del$i dobu mé& zajima vyuzivani modernich technologii v animovaném filmu, ale pfi
zachovani jakéhosi ,,dotyku lidské ruky*. Podle mého nadzoru 3D animace ¢asto trpi urcitou
sterilnosti a pfiliSnou pfesnosti. Na druhou stranu je 3D velmi vyhodné, co se tyce efektivi-
ty prace (samoziejmé ale nesmime zapomenout na zdlouhavou piipravu pied samotnym
animovanim). Myslim, Ze pokud bych zvolil klasickou kreslenou animaci, nemohl bych se
pustit do realizace takto dlouhého scénafe. Konkrétni technickd feSeni popisuji

v nésledujicich kapitolach.



2.4 Tvorba postav

Jak jsem se jiz zminoval, chtél jsem (a z Casovych divodi také musel) vyuzit 3D techno-
logie. Z vyse uvedenych divoda jsem vSak nechtél, aby vysledek vypadal jako klasické
3D. Pokusil jsem se proto o jakysi technologicky a vytvarny mix 3D a kresby.

Pti modelovani postav jsem vzdy vychdzel z prvotniho vytvarného navrhu. Ten jsem si
namapoval na objekt plane (plochu) ve 3D Studiu a pouzil jako mustr pro modelovani ob-
jemu. K samotnému modelovani jsem pouzival jeden z nejjednodussich postupi, a to mo-
delovéni na urovni vertexti/polygonil v editable mash. Na takto vzniklou geometrii nésled-
n¢ aplikuji modifikator mesh smooth, ktery nasobi pocet polygonii a tim celou geometrii
zaobluje a vyhlazuje. Dalsi tvary a detaily dolad’uji v editable mash pomoci soft selection,
piipadné modifikatorem FFDbox, ktery se ale spiSe hodi na ovlivnéni celkovych proporci.
Osobné¢ preferuji tento zptisob modelovani, dalo by se fici na nejnizsi Grovni, protoze tak
mam stoprocentni kontrolu nad vznikajici geometrii. To se vyplati pozd¢€ji pfi rigovani, a
to naptiklad u kloubt, protoZe geometrie musi byt v téchto mistech zhusténa kvili ohy-
bum, ale zaroven pokud mozno co nejusporné;jsi.

vvvvvv

unwrap mappingu, u jednodusSich pomoci klasického mapovani pomoci geometrickych
primitiv (plocha, valec, krychle). Téméi vSechny textury jsem maloval akrylovymi barva-
mi na predem vytisténou sit’ unwrap mappingu. Celkové vzato ale modelovani a texturo-

vani probihalo v mezich bézné rutiny.

Ukazka textury hlavy pouZité na jedné z postav.



Nejvétsim ,,ofisSkem* tak zlstaval zpusob, jak vytvorit linky. Existuje sice spousta moznos-
ti, jak linky ve 3D vytvofit, ale ani s jednou jsem nebyl spokojen. VétSinou funguji jako
plug-iny na bazi materialti. Dokonce i samotné 3D studio ma jiz v zékladu materidl nazva-
ny ink’n’paint, se kterym se d4 podobnych vysledkti dosdhnout. Je jisté¢ pravdou, Ze tro-
ven téchto materialll a plug-inti v posledni dob¢ velmi vzrostla, ale musime rozliSovat mezi
statickym renderem, ktery je v mnoha ptipadech od kresby témét k nerozeznani, a animaci.
Problém je totiz v tom, Ze pokud zacneme s objektem hybat a rotovat, projevi se prostoro-
va a objemova piesnost 3D animace a veskera iluze kresby mizi. Jednoduse tomu vSemu
chybi praveé ona lidské neptesnost. DalSim diivodem, pro¢ jsem pouziti plug-inu zavrhl, je
to, ze jsem chtél pouzit vlastni kresbu a ke vselijakym pokusim o umélou pocitacovou

kresbu mam tak trochu odpor. Jsou prosté neosobni.

Nakonec - po pomérn¢ dlouhych rozvahéch - jsem zvolil nésledujici postup. Celou postavu
jsem prolozil spoustou ploch, na které jsem namapoval vnéjsi linky postavy, jejichz mate-
ridlu jsem jako opacity map (textura prihlednosti) pfifadil fallof. Toto nastaveni mé za
nasledek, ze se zobrazuji pouze plochy kolmo natoc¢ené ke kamefe, tzn. kolem siluety po-
stavy. Tato metoda funguje pomérné spolehlivé, jednou z jejich nevyhod je ale jeji velka
pracnost. Jednak musime nakreslit vnéjsi linky postavy z mnoha stran a hlavné je tieba
potadné provéftit, jestli postava opravdu ,,funguje* ze vSech thli. Co se tyce vnitinich li-
nek (napf. rty nebo oci) - ty jsem nakreslil do normalnich textur obliceje, obleCeni atd. Pl-
novous u postavy bezdomovce jsem udélal pomoci spousty plosek pokrytych texturou ¢a-

rancu.

V momenté, kdy jsem si vyrenderoval pokusnou sekvenci, v niz jsem nechal postavu pou-
ze rotovat pred kamerou, byl jsem pon¢kud zklaman. Vysledek ptsobil stale ptilis piesné.
A to hlavné co se ty€e objemu. Proto jsem se rozhodl k pomérné dost nestandardnimu fe-
Seni. Celou postavu jsem naparentoval (tzn. vytvofil hierarchickou zavislost v pohybu,
méfitku a rotaci) na dummy object (obdoba null objectu v After Effects — ,,neviditelny*
objek,t slouzici jako pomicka pro parentovani) a zmensil métitko pouze v ose pohledu
kamery, abych objem do urcité miry ,,zdegradoval* (viz. pfiloZzeny obrazek). Tento zasah
jaksi ubral prostorové hloubky postave a ta pak ptisobi mnohem pfirozenéji a plosnéji. Ji-
nymi slovy 3D vice koresponduje s kresbou a snad tvofi pomérné pouzitelny kompaktni

celek.



Ukdzka scény pred a po ,,degradaci objemu postavy. (z nadhledu)

Jednim z dalSich aspekti 3D grafiky je sviceni. K tomu jsem ale piistupoval zpiisobem, ze
méné je n€kdy vice. Opravdu nema smysl kombinovat snahy o ,,znepfesnéni* 3D animace
s velmi — na vykon pocitace - ndiro¢nym a pfesnym svicenim, které jde v dnesnich 3D
softwarech pomérné snadno vytvofit. To by také pfili§ prodluZzovalo dobu renderingu, coZ
jsem si nemohl dovolit. Sdhl jsem proto po kombinaci klasického nasvétleni s pouzitim
nenaro¢nych stinl typu shadow map (jejich vyhoda je v tomto ptipad€ snadno dosaZzitelna
neostrost) a ambientnim osvétlenim typu sky light. Funkce sky light je sice urcena prevaz-
né pro exteriéry, ale mym pozadavkiim naprosto vyhovuje. Simuluje totizZ odraZzené a roz-
ptylené svétlo, a tim zjemnuje vrzené stiny od hlavnich svétel a osvétluje i ty nejzastrée-
néjsi zakouti, které by jinak ziistaly cerné. Doba renderingu jednoho okénka tak zabrala
néco mezi jednou a dvéma minutami. Nutno ale podotknout, ze velky vliv na rychlost ren-
deringu mél také pouZity systém linek, tzn. velké mnoZstvi opacity map (prithlednosti)

navzajem se piekryvajicich. Obecné vzato byla pravé prace na postavach jednou z ¢asove,
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vyklé kombinace dvou riznych technologickych postupti. S vysledkem jsem ale vcelku
spokojen, protoze mi piijde mnohem zajimavéjsi, nez vysledky, kterych jsem dosahoval v

klasickém 3D.

Hotové postavy bezdomovce a Johnatana.



2.5 Rigovani

Rigovani patii jednozna¢né mezi mé nejméne oblibené cinnosti pii praci ve 3D studiu.
Jednak se tato prace jen stézi dd nazvat tvlirci a také je pomérné zdlouhava. Hlavné se ale
nesmi odbit! Hrozi pak totiz nebezpeci nejriznéjsich komplikaci pfi samotném animovani
a cely vysledek se tim miize jednoduse pokazit. Prace vzdy zaCina vytvofenim samotné
kostry z tzv. bone objektl. Je nutné kosti umistit presné a to hlavné jejich klouby, protoze
musi byt piesné ve stiedu rotace. Kosti a pfipadné dummy objekty se na sebe naparentuji v
pozadované hierarchii. Osobné v tomto piipad¢ pouzivam téch nejjednodussich metod.
Existuje sice spousta sofistikovanéjsich metod, jak kostru vytvofit (napf. inverzni kinema-
tika), ale ja davam prednost jednoduchosti. Dost Casto se totiz mlize stat, ze tyto pomucky
praci spis§ zkomplikuji. Jediny vazny problém, ktery mi tento ptistup piinasi, je prokluz
nohou, kter¢ se takto nedaji potradné¢ zakotvit na zemi (zejména pti chlizi), protoze jsou
naparentovany na panev. Ale to jsem nakonec vyfesil dost netradi¢né — nohy jsem napa-
rentoval,,od Spi¢ky* (namisto ,,od panve®), ¢imz byla Spi¢ka nohy vzdy pevné zafixovédna a
k prokluziim dochazet nemohlo. Stehenni kosti jsem pak vzdy ru¢né€ natocil smérem

k panvi. Vlastné jsem tedy jen tak od oka trefoval kycelni kloub, ale nakonec to vzhledem
k baculatosti postav viibec nevadilo. M€l jsem sice trochu strach, jak se to ve vysledku
projevi pfi samotném animovani, ale ke svému velkému piekvapeni jsem s tim nemél se-
bemensi problém. I kdyZ je mi jasné, ze nad touto ,,metodou* by spousta spise technicky
zalozenych 3D animatort pfinejmensim ohrnula nos. Ja si vSak myslim, ze technika tu je
pouze od toho, aby ndm umoznila uskute¢nit zdmér a ne naopak, jak je to ve 3D animaci a
3D grafice az prili$ Casto vidét. Jako dalsi priSel na fadu modifikator skin. Ten slouzi

k ptifazeni kosti ke geometrii t€la a nastaveni chovani kloubti a ohybt ktize. To je opravdu
velmi nezazivna prace. Musime stale prosté jen dolad’ovat a dolad’ovat a dolad’ovat... Pfi-
znavam, zZe jsem byl velmi rad, kdyz jsem rigovani konecné dokoncil a mohl se vrhnout na
animaci samotnou. Na druhou stranu se ale musim podivat pravdé do oci a pfiznat si, ze

v tomto sméru mam stale hodn€ co dohanét.



Scéna pripravena k renderingu.

A vysledny zaber



2.6 Tvorba pozadi

Pti préci na pozadich jsem byl nucen pouzit pon¢kud netradi¢niho postupu. Vyvstaly totiz
komplikace pti kombinovani 3D postav a kresleného pozadi. Ty nespocivaly az tak moc ve
vytvarnosti jako spiSe ve Spatné fungujici perspektivé. Dochdzelo k jisté kolizi mezi piece
jen stale pfesnym prostorem 3d animace a vzdy trochu nepfesnou kresbou. Problém nebyl
az tak v kresbé samotné, avSak pfi konfrontaci s 3D postavami to vzdycky trochu ,,skiipa-
lo*“. Vytvaret celé prosttedi pomoci 3D mi nepftislo zrovna nejvhodnéjsi, protoze by to ne-
odpovidalo vytvarnu, které jsem zvolil. Musel jsem proto sahnout k pon¢kud neobvyklé
pomiicce. Celé prostiedi jsem vymodeloval pouze jen jako jednoduché krabice ve 3D, a
maloval az ptes vysledné tisky. Toto feSeni mi pfineslo hned né€kolik vyhod. Jednak jsem
se tim zbavil problému s perspektivou, ale hlavné mné to poskytlo velkou volnost pfi vy-
tvareni kompozic zabért. Dalsi vyhoda spociva také v moznosti namalované pozadi zpét
namapovat pomoci camera mappingu na 3D pozadi a vytvaret tak prostorové najezdy a
jizdy pomoci kamery ptimo ve 3D studiu. VSechny tyto technické zalezitosti nakonec ne-
zabraly pfili§ mnoho ¢asu a myslim, ze mi praci v mnoha ohledech usnadnily a zptijemni-
ly.

Nejpracnéjsi ¢asti stale zlstavalo samotné malovani pozadi. Render jednoduchého 3D po-
zadi jsem nejprve vytiskl a pak zafixoval lakem na vlasy, aby se diky vodé nerozpijel a
nasledn¢ prfemaloval akrylovymi barvami, ale pouze ve stupnich Sedi. Pak jsem dokreslil
linky tenkymi fixy. Vysledné dobarvovani jsem provadél az pti postprodukei pomoci gra-
dientl s blending modem ,,overlay* (ptekryt) v After Effects. Pfi scanovani pozadi se vy-
skytl dalsi problém - linky vytvofené fixy se na malovaném pozadi ve scanneru prili§ lesk-
ly a ve Photoshopu se jevily misto ¢erné spise stiedné Sedé. Musel jsem proto kazdé pozadi
po dokonceni jeste prestiikat lakem na vlasy, aby se sladila lesklost ¢i spiSe matnost malby

a linek. Vysledny postup pii tvorbé zabéru tedy byl:
1) pfipravit si scénu vcetné postavy a pozice kamery ve 3D
2) naanimovat postavy
3) vytisknout zjednodusené 3D pozadi
4) premalovat tisk
5) nascanovat a doupravit ve Photoshopu

6) u n¢kterych zabér zpét namapovat pomoci camera mappingu a naanimovat jizdy



7) import do After Effects, vytvoteni finalnich kompozic, efektti pocasi, 2D najezdua,
export do finalnich .AVI

8) import do Adobe Preniere

Jesté par slov ke camera mappingu. Je to jeden z mnoha modifikatori 3D studia fungujici
v podstaté na principu projektoru. Zatimco bézny zptisob mapovani se bud’ odviji od tvaru
geometrickych primitiv (plocha, krychle, valec...), nebo pokryvani textury siti modelu u
tzv. unwrap mappingu, camera mapping funguje na principu paprskii vychazejicich
z jednoho bodu (oko, kamera). Umoziuje ndm tak rychle namapovat naptiklad kresbu bez
jakékoliv jeji deformace, nebo namapovat fotografii na zaklad¢ fotografie rekonstruovanou
3D scénu. Jedinou zasadni nevyhodou je to, ze pfedmét je namapovan pouze z jedné strany
a jeho rotace je tedy velmi omezena. Navic to pfinasi komplikace 1 u ptekryvajicich se
objektii — to se ale da tesit jednoduse — staci si ve scéné rozvrhnout prostorové plany a ma-
povat je samostatné. Camera mapping se tedy hodi pfevazné na prostorové najezdy, ale
v ptipad¢ delsiho ndjezdu nebo jizdy je nutné mapovat piekryvajici se prostorové plany
kazdy zvlast. Ve své praci jsem se ale snazil davat pozor, abych to s témito ndjezdy a jiz-
dami pftiliS neptehan¢l a nezabiedl do zbytecné nebo samoucelné ,,prostorovosti®. Proto
jsem pouzival i klasické 2D ndjezdy s vyuzitim klasickych prostorovych plant, nebo vylo-
zené ,,plochych® najezd napodobujicich transfokaci kamery. Dal$i moznosti je také kom-
binace 3D ndjezdu ¢i jizdy vyuzivajici camera mappingu a klasického 2D néjezdu pomoci
zmény meétitka a pozice v After Effects. Vysledny efekt je kombinace ,,zivého* fungujiciho
prostoru, ale zabér nepilisobi pfili§ technicistné a presné. Tohoto postupu jsem pouzil u
skupiny zabért, ve kterych kamera vyjizdi podél banky smérem nahoru, Cisté prostorového

najezdu jsem uzil ve scéné, kde kamera rotuje a najizdi smérem doll v hotelovém pokoji.



Render zakladniho, zjednoduseného pozadi ze 3D.

Jiz hotové pozadi s barevnym filtrem.



2.7 Animace

Pfi animovani své bakalaiské prace jsem se utvrdil v ndzoru, Ze jeden jediny clovek vétsi-
nou neni a ani nemiize byt schopen zvladnout vSechny obory a profese, ze kterych se ani-
movany film sklada. ProtoZe jsem byl zavalen nejriiznéj$imi technickymi problémy, praci
na pozadich a tak dale, animaci jsem se vénoval jen asi jednu tfetinu pracovniho Casu, coz
je pomérné malo na to, jak moc je samotna animace pro vysledny film dtilezita. Prosté je
pii zdlouhavosti celého procesu a spousté riznych aspektt, kterym je tfeba se soubézné
vénovat, velmi tézké udrzet plivodni myslenku a obsah scénéte. Z toho pro mé plyne po-
nauceni, ze na pristim velkém projektu chci pracovat jediné ve Stabu, kde si kazdy muze
hlidat svij dil prace a miiZe se na néj plné€ soustiedit bez pocitu viny nebo stresu, protoze
musi soubézné fesit nékolik dalsich véci. Také je podle mého ndzoru dilezita supervize
reziséra nebo dramaturga. Samoziejmé ze mi byl velkou oporou milj vedouci bakalafské
prace, ale vedeni Clovéka, jenz je zaroven autorem scénaie nebo alespon realizuje své mys-
lenky, je pro animatora nenahraditelné. Jinymi slovy tedy bylo pro mé velmi obtizné ,,rezi-
rovat sam sebe*, protoze pokud jsem naptiklad nad jednim zabérem stravil tii dny, nebyl
jsem pak schopen objektivné vysledek posoudit, jelikoz mi zkratka chybél nadhled a jaky-

si, ob¢as velmi potiebny, prvni dojem.

Réd bych se jesté zminil o vyhodach a nevyhodach 3D animace. K nespornym vyhodam
patii jednoznac¢né velka rychlost a efektivita prace samotného animovani, naopak ptiprav-
na faze (modelovani a rigovani) je vétSinou, jak jsem se jiz zminoval velmi zdlouhava. 3D
animace také umoziuje animovat bez ohledu na mnozstvi fazi a jediné, co nads mtze limi-
tovat, je doba renderingu. Kazdopadné v tomto ohledu umoziiuje 3D opravdovou velkory-
sost na rozdil od naptiklad kreslené animace, kde ¢asto musime z casovych davodi ani-
movat usporn¢. Ale na druhou stranu animace ve 3D, tedy pfes klicové snimky, mezi kte-
rymi pocita¢ dopocitava interpolace, s sebou mnohdy ptinasi také nedostatky, které jsou
vidét na mnoha filmech, a to zejména zacinajicich 3D animatord. Ona moznost vytvaret
libovolné mnoZstvi mezifazi totiz velmi svadi k zanedbani timingu — jinak fe¢eno 3D ani-
mace nenuti animatora, aby pfemyslel nad kazdym framem tak jako animace kreslena.
Casto pak miizeme vidét 3D animované filmy, v nichz napiiklad skok je téméF stejné rych-
1y jako pliziva chiize. Jednou z velkych vyhod kreslené animace oproti 3D je - tedy podle
mého nazoru - velka volnost a intuitivnost kresby. To 3D v zadném pfipad¢€ neumoziuje a

navic je animator velmi zavisly na kvalité narigovani postavy.



Ve své praci jsem se pokousel vyvarovat vSem neduhiim, ke kterym 3D animace obc¢as
svadi, ale jsem si védom toho, Ze v této oblasti mé ¢eka jest¢ velmi mnoho prace a uz se
docela t€Sim, az si zase ,,odpocinu‘ u animace kreslené, ve které se nemusi neustale fesit

technologie.

Ukazka animace holuba. Animoval jsem vétsinou na 12 fps, vyjimecné na 25 fps.



2.8 Renering, compositing a export

Po naanimovani zabéru je nutno vzdy piikrocit k nastaveni renderu. Nejvice se mi osvédcil
render do .tga sekvenci, a to hlavné kviili alpha kandlu (prihlednosti). Obrazky jsem vzdy
ukladal ve velikosti minimalné o 20% vétsi nez PAL kvuli pfipadnym najezdim. Mensi
problém nastal u Johnatanovych bryli (ty jsem opatiil reflect/refract materialem, umoziuji-
cim napodobit zvétSovaci sklo). Tento materidl podle mé nedokdZze pracovat
s prihlednosti, takZze pokud nastala situace, ze pies bryle bylo vidét jinak pruhledné poza-
di, vyrenderovala se namisto prithlednosti jen ¢erna plocha. Naprava ale nebyla slozita.
Cely zabér jsem jednoduse jesté jednou vyrenderoval, ale s vypnutymi svétly a s bilym
pozadim. Tim vznikla pouze Johnatanova silueta, kterou jsem pak pouzil v After Effects

jako luma masku (operujici na zaklad¢ jasu). Tim byl problém bryli tedy vytesen.

Po dokonceni renderingu jsem vzdy pteSel k praci v After Effects. Jako podklad jsem
naimportoval piipravené pozadi z Photoshopu. Nahote byla vzdy vrstva barevného gradi-
entu v rezimu overlay, kterd vysledny obraz dobarvovala, a ¢erné pruhy tvofici ,,falesnou*
Sirokouhlost. Nejvice prace bylo opét se samotnymi postavami. Abych co nejvice potlacil
dojem 3D, postupoval jsem nasledovn¢. Naimportovanou sekvenci jsem rozdélil do tii
vrstev (viz. obrdzek). Spodni jsem snizil kontrast a rozostiil gaussian blurem — slouzi pou-
ze jako barevny podklad. Druhou vrstvu jsem desaturoval a hodné ptidal kontrastu — zi-
stanou pak jen Cerné linky a nejtmavsi stiny. To ma za nasledek posileni dojmu kresby. A
konecné posledni vrstvu jsem desaturoval, mirn¢ ptidal kontrastu a hodné rozostiil. Tato
vrstva v rezimu overlay (pfekryt) a prihlednosti zhruba okolo 40% pak slouZi k vytvofeni
plasticity. Pfi praci se mi také velmi osvédcilo vyuzivat blending méda vrstev. Zjednodu-
Sen¢ feCeno se jedna o jakési druhy prolnuti vrstev na zdkladé mnoha principt — jasu, ba-
revnosti... Konkrétné jsem je vyuzil napiiklad na dobarveni kompozic gradientem, nebo na
efekty pocasi. To jsem vytvarel bud’ pomoci 3D studia (superspray - dést’), nebo videosek-
venci, napf. snih natoCeny proti ¢ernému pozadi, které¢ se da prolnout pravé pomoci blen-
ding modua (konkrétné add, screen, lighten). Uzite¢nd byla také vidosekvence pary, kterou
se po zpomaleni d4 napodobit efekt mlhy a tak dale. Kazdopadné komositing m¢ hodné
bavil, protoze jde uz vlastné o jakési finalizovani a obCasné hrani si s efekty. Findlni verze
zabérl jsem posléze exportoval do nekomprimovanych AVI sekvenci, které jsem importo-

val do Adobe Premiere.



Postup pri doladovani vzhledu postav (nahove render z 3D studia, dole potom vysledny

efekt).



obraz)



ZAVER

Zaveérem bych chtél fici, ze tato prace pro mé byla velkym piinosem. I kdyz se mi zdaleka
nepodafilo splnit vSe, co jsem si piedsevzal. Z toho pro mne vyplyva, Ze na tomto projektu
budu pokracovat i po odevzdani. Citim jen, Ze si od této prace musim na chvili odpocinout
a trochu nabrat novy dech, abych mohl sam pro sebe alespoii trochu objektivné zhodnotit
své dosavadni snaZeni, porovnat ho s ptivodni ideou a promyslet jak dal. V kazdém ptipadé
jsem ale rad, Ze jsem se pustil do tak velkého projektu, protoZze mé to nuti stale pracovat a
pfemyslet. Doufam jen, Ze se mi v budoucnu podaii dotahnout film Holub do celistvého a

vypilovaného dila, kterym se budu moci prezentovat jak na internetu, tak na festivalech.
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