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ABSTRAKT

Cilem bakalafské prace je seznameni Ctendie s animacni technologii papirek, a s prubeé-
hem vyroby vytvarné ¢asti pro film Astronaut a jeho velky tfesk. Prace je rozdélena na
dvé Casti, a to na teoretickou a praktickou. Teoreticka ¢ast se sklada z vymezeni tech-
nologie animace papirku, dale navazuji piehledem vyznamnych osobnosti animatora a
vytvarnikl, zahrani¢nich i domacich. Také uvadim ptehled pocitaCovych programt, ve
kterych je mozné animaci papirku realizovat. Praktickd cast predstavuje reflexi tvorby
filmu Astronaut a jeho velky tfesk. Cilem této ¢asti je poskytnuti navodu, jakymi zpa-
soby Ize vytvorit animaci papirku. Praci zakoncuji zhodnocenim moznosti a funkci

programu Adobe After Effects.

Kli¢ova slova: animace papirku, vytvarna stranka, Adobe After Effects

ABSTRACT

The aim of this thesis is to familiarize the reader with cut-out animation and with the
course of manufacturing the art part for the film Astronaut and his big bang. The thesis
is divided into two parts - theoretical part and practical part. The theoretical part con-
sists of definition of technology of cut-out, furthermore | follow up with overview of
famous animators and artist, both foreign and domestic. | also state overview of com-
puter programs, in which it is possible to implement animation of paper. The practical
part presents the reflection of making of the film Astronaut and is big bang. The aim of
this part is to provide a manual on ways it is possible to create cut-out animation. I fin-
ish the thesis with judging of functions and possibilities of program Adobe After Ef-
fects.

Keywords: cut out animation, art design, Adobe After Effects
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UvVOD

Na filmu jsem spolupracoval se spoluzakem a rozhodl jsem se tak proto, Ze se
mi namét filmu velice libil a vidél jsem moZznost uplatnit své zkuSenosti pfedevsim v
programu Adobe After Effects. Zakladem nasi prace byla pocitaCova animace papir-
ku, pro kterou jsme se rozhodli z divodu pozitivnich zkuSenosti s touto technikou

v programu Adobe After Effects, v némz jsme bakalarsky film realizovali.

Cilem mé bakalatské prace je seznameni Ctendie s animacni technologii papi-
rek, a s pritbéhem vyroby vytvarné ¢asti pro film Astronaut a jeho velky tiesk. Prace
je rozdélena na dvé hlavni ¢asti, a to na teoretickou a praktickou. Teoretickd Cast se
sklada z vymezeni technologie animace papirku, dale navazuji piehledem vyz-
namnych osobnosti animatort a vytvarnikii, zahrani¢nich 1 domacich. Kapitolu zakon-
¢uji prehledem pocitacovych programil, ve kterych je mozné realizovat animaci papir-

ku.

Nasleduje prakticka cast, kterd predstavuje reflexi tvorby filmu Astronaut a je-
ho velky tfesk. Mym tkolem byla tvorba vytvarnych podklada pro film a s tim souvi-
sejici celkova vizudlni stranka. Cilem praktické casti je poskytnuti navodu, jakymi
zpusoby lze vytvotit animaci papirku. Postupuji tak, ze nejdiive predstavuji nejvhod-
néjsi programy, které miiZzeme vyuzit. Nasledné se zamétuji na programy Adobe Pho-
toshop a Adobe After Effects, které jsem pii praci pouzival. Postup prace v nich ob-
jasiiuji na konkrétnich ptikladech vytvarna. Praci zakoncuji zhodnocenim moznosti a

funkci programu Adobe After Effects.
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. TEORETICKA CAST
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1.1 PloSkova technika

V této technice je mozné vyuzit rizné materialy: papir, folie, textil a jiné mate-
ridly. Pfi pouziti papiru jako materidlu na zhotoveni postav a rekvizit se tato technika
nazyva papirkova. Z papiru se vyhotovi jednotlivé ¢asti loutek nebo objektl (napf.
zvlast ruky, lokty, ramena, trup, stehna atd., hovofi se o tzv. cut-out animation), ale i
rekvizity a pozadi. Tyto dily jsou nakresleny a nasledn¢ vystiizeny. Objekty se
Z téchto casti slozi, spoji pomoci kloubii, cvockt (napt. spirdly z tenkého dratku, ku-
licky z lepidla — tekitu) a animuji se pfimo pod kamerou, ¢asto pomoci pinzety. Faze
vznikaji posouvanim objektli nebo jejich Casti na plose (na desce nebo sklech trikové-
ho stolu), resp. vyménou doptedu piipravenych fazi. Pracuje se s jednotlivymi plany,
vrstvami skel, které jsou ulozené v urcité vzdalenosti nad sebou. Mohou byt vyuzity
plany zvlast pro urcité loutky, rekvizity a pozadi. Vyhodou je vyuZiti sviceni scény
Vv téchto planech za Gcelem dosdhnuti pozadované atmosféry nebo vytvarného zaméru
(srov. Malik, s. 14, 2008). Na rozdil od animace kreslen¢ je u papirku omezena moz-
nost pohybu jednotlivych pevnych ¢asti. Dalsim druhem papirkové filmu je takzvana
animace siluetova. Jedna se o obdobu techniky ploskové — jednotlivé Casti loutek jsou
vytvofené tak, aby byly vytvarné zajimavé a zaroven Citelné v silueté. Scéna se totiz
podsviti a faze vystiihnuté z neprithledného nebo poloprihledného papiru, piipadné
z folie, jsou zobrazeny v podobé ¢ernych nebo barevné tonovanych siluet (srov. Svo-
zilova, 2010).

V soucasné dobé vznikaji papirkové animované filmy pfedev§im s pomoci po-
¢itaCovych animacnich programi. Objekty se daji v téchto programech animovat faze
po fazi, zpravidla se vSak nastavi jednotlivé klicové faze a mezifaze pak vytvoii dany
software. Jednoduché animace je mozné vygenerovat v riznych bézné rozsititelnych
kompozi€nich a stiihovych programech (After Effects, Premiere apod.). Zpravidla se
jedna o animaci, ktera je podobnd ploskové animaci (déleni loutky nebo objektii na
jednotlivé ¢asti, prace s vrstvami). Zatim co napt. v tradi¢ni papirkové animaci nasta-
vujeme a zaznamenavame Vv sled¢ za sebou fazi za fazi, v danych programech nasta-
vime klicové faze (poloha, velikost, natoCeni, prithlednost apod.) a dany program vy-
tvoii mezifaze. Prib¢h animace pak nasledné dolad’ujeme (napft. slow-in, slow-out)

pomoci tzv. kiivek (srov. Malik, s. 16, 2008). Velkou vyhodou papirku animovaném



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 10

V pocitaci je moznost tvorby nejriznéjSich efekta také diky moznostem ptidavnych
pluginti do programii, moznost volného pfechodu mezi kompozicnim a stfthovym
programem (Adobe After Effects, Adobe Premiere nebo napi. Apple Shake, Apple
Final Cut atd.) a pfimy vystup v nejriznéjSich multimedidlnich formatech (AVI, Qu-

icktime apod.).

1.2 Vyznamné osobnosti ploskové techniky

V této kapitole se zaméfuji na vyznamné osobnosti ploskové techniky. Pro

piehlednost je rozdé€luji do dvou podkapitol, na zahrani¢ni a domaci umélce.
1.2.1 Zahranic¢ni predstavitelé

Prvnim znamym filmatfem, ktery se zabyval animaci papirku, se stala némecka
vytvarnice Lotte Reinigerova. Jeji film Dobrodruzstvi prince Achmeda (Némecko,
1926) vypravél kouzelny orientalni piibéh za pomoci siluetové animace a svételnych
efektd. Film dosahl stopaze 66min a skupina animator na ném pracovala tfi roky.
Dnes by se vytvarna stranka filmu dala zatadit do kategorie vektorové grafiky — kras-
né prohnuté a zato¢ené stromy, vinéty vytvorené pomoci krajiny a staveb (srov.
Csfd.cz, 2012). Lotte Reinigerova byla inspiraci pro vyvojafe ocenéné pocitacové hry
Outland, jez vyuziva vytvarnou podobu siluetové animace postav a objektii obohacena

0 detailn¢ zpracované vizualni efekty.

Mezi dalsi prikopniky papirkové animace patii skupina komikd Monty
Python's Flying Circus, pfedevsim jeden z jejich ¢lent - Terry Gilliam. Ten v 70. le-
tech vyuzil plosnost a strnulost ploSkové animace v tzv. In-Your-Face animacich, kte-
ré slouzili jako dopln€k samotnych televiznich ptredstaveni. PouZival ¢asti fotografii a
nejruznéjsich grafickych materialt — napisy, loga k vytvofeni komickych animaci, jez

Casto predstavovaly kritiku spolecnosti a doby.

Yuri Norstein je jeden z nejznaméjsich svétovych animatord vibec. Proslavil
se svymi lyrickymi piibéhy, jeZ vynikaly uméleckym ztvarnénim a velmi jemnou a
komplikovanou animaci. Byl vynéalezcem pohyblivych multipldnd, diky nimz se pa-
pirkovy film zbavil ploS$né strnulosti a mohl tak ¢istéji pracovat se vzdalenéjSimi ¢i

bliz§imi objekty. Byl velkym detailistou a béhem animovani pouzival pinzetu. Docilil
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tak jemn¢jSiho zasahu do pohybu postav. Mezi jeho nejslavnéjsi filmy patii Jezek

v mlze (1975) a Pohadka pohadek (1979).

Matt Stone a Trey Parker jsou tvirci slavného seridlu Méstecko South Park.
Serial vznikl v roce 1997 a jeho prvni dil byl vytvoien klasickou papirkovou animaci,
nicméné pak se tvirci rozhodli naplno vyuzivat pocitacové programy a tak vSechny
dalsi dily byly vytvoieny v pocitaci za pomoci programti Photoshop, CorelDraw (vy-
tvarno) a Maya (animace). Diky témto programiim bylo pak mozné délat jednotlivé
dvaceti minutové dily v prabéhu péti dnli a to dokonce 1 vCetné dabingu a tvirci tak

snadno mohli reagovat na aktualni udélosti ve svéte.

1.2.2 Domaci predstavitelé

Karel Zeman byl jeden z prikopnikt a nejvyznamnéjsich ptedstavitelt ceské-
ho animovaného a loutkového filmu. Dokéazal ve svych kombinovanych filmech
skloubit nejen hrany film s animovanym, ale v ramci jednoho dila dokazal v animaci
vyuzit vice technik. Ve frame-by-frame zpusobu animace to byla klasicka loutkova
technika, papirkova technika, kreslena animace, rotoscoping a také pixilace. V téchto
dilech dokazal vhodn¢ zakomponovat i real-time animaci loutkovych modeli. Své
zkusenosti s kombinaci riznych animacnich a trikovych technik vyuzil i ve svych dal-
§ich Gisté animovanych filmech Carod&jiv udeti (1977) a Pohadka o Jenitkovi a Ma-
fence (1980) (srov. Malik, s. 42, 2008). Tyto posledni dva Zemanovi filmy byly ani-
movany technikou papirek a rad bych rozvedl praci na nich. Karel Zeman si byl vé-
dom omezeni, ktera ploskova technologie pfinasi. I proto tuto technologii nepiijal fix-
né, ale rozvijel ji riznymi technickymi postupy vyzkouSenymi v piedchozi kombino-
vané tvorbé. Konkrétné usiloval o hloubku obrazu kombinaci ploskové techniky
S loutkovou. Pouzival trojrozmérné hlavicky figurek nafocené v riznych mimickych
podobéch a potom vystfizené a animované v plose, trojrozmérné rekvizity. PloSnosti,
kterd omezovala dramatickou akci v pokladu, Celil také prosvétlovanim obrazu, ba-
revnym feSenim a dimyslnymi optickymi postupy, jimiz dosahoval perspektivni styli-

zace dekorace, vyvolavajici iluzi hloubky.
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Film Carod&jav uéen (1977), ktery vznikal dva roky, byl ojedinély v diirazu na
kontrastni atmosféru rtiznych prosttedi, predevsim piirody a krajiny. Ta je zobrazena
v riznych dennich a ro¢nich dobach, v ni se reflektuje dobro, laska a krasa, ale také
uzkost vyvolana zlou pfedtuchou, hrtiza a strach. Barevnad ponurost carodéjova mlyna
vyvolava uzkost a predtuchu zla. Naopak jarni rozkvetla piiroda, poeticka zimni kraji-
na reflektuji dobro a lasku. Carodé&jovou dobou je temna noc, kdezto Krabatovou jas-
ny den. Vytvarna slozka zde prevysSuje slozku animacni, je hlavnim nositelem vyzna-
mu a dramatického napéti mezi dvéma vyznamovymi kontexty. V ni naznacil Karel
Zeman i nadosobni vyznam zapasu mezi Carod&jem a uéni tim, e boj odpoutal od
jicich nestvlr. Vytvarné kontrastné jsou ladény 1 jednotlivé postavy — bily pozdéji
cerné odény Carodéj s bilymi ucedniky. Oproti barevné vyvedenému Krabatovi a jeho
divce. Carodgjova lebka rozetnuta do poloviny tvafe kontrastuje s Krabatovou libez-
nou tvarickou. Funkéni uziti barvy je pak niti spojujici tento film s kombinovanymi

trikovymi snimky.

V Pohadce o Honzikovi a Matence (1980) se Zemanova fantazie ubirala
Kk poetictéjsi intonaci, které podiidil rezijni postupy, vytvarnou koncepci a anima-
ci. Specificka byla obsahla barevnost a prace s detailem. Postavy byly opét kontrastné
ladény. Krasnd Marfenka a sympaticky vyhlizejici Honzik oproti obtloustlému,
V obliceji ostfe fezanému hradnimu panovi, ¢i jeho synu s kifivyma nohama. Typicky
Zemantv humor ziistal pfitomny ve vSech filmech a to 1 ptes jejich riiznou naladu.
Také vyzralost Zemanova uméni se projevuje v hutné déjové a vytvarné zkratce, v
kultivovaném vyuziti gagt jak situacnich, tak vytvarnych i slovnich. Komentaf filmu

vede vizudlni akci, a pohddkovy humor rozsifuje o ironickou toninu.

Ptibéh Honzika a Matenky odehravajici se v ¢asech po smrti ceského krale Ja-
na Lucemburského, lesku turnaji a vrcholu gotiky v ¢eskych zemich, byl postaven na
kontrastu dvou svétll bohatych a chudych, svéti panti a obycejného lidu. Svét, ve kte-
rém finci zbran€ a vladne nasili pani a jejich Zoldnéih. Na druhé strané svét prostych
lidic¢ek, touZicich po Stésti a spravedlnosti. Pani byli vykresleni jako Istivi, slabi, zli a
mstivi lidé, ktefi se sice honosi Slechtickymi predikaty, ale vlastnosti ptisuzované sku-

teCnym rytiifim jako Cestnost, statecCnost, obétavost a smysl pro spravedlnost nemaji.
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Ty patii obyCejnym lidem, jez predstavuje hlavni hrdina Honzik. Netradi¢ni byl zaveér
filmu — vitézstvi lasky a spravedInosti nebylo absolutni, nebot’ zlo se nepodafilo zcela

zniCit. Existovalo dale, stejn¢ jako touha lidi po $tésti a lasce.

Tyto dva papirkové filmy maji jednoznacnou spojitost s predchozimi dily Kar-
la zemana a to pfedevS§im ve vyuziti riznych trikovych postupi, funkéni vyuziti bar-
vy, specifické tivody filmt, realizaci vytvarné slozky spjaté s knizni ptedlohou, ¢i
neotrocké prevypravéni predlohy. Nové bylo predevsim pouziti ploskové techniky,
bohatsi animace, lepsi prace s mluvenym komentarem a také dramatictéjsi stavba scé-
nafe. Zavérem lze shrnout, Ze posledni dekada tvorby Karla Zemana ptinesla fadu no-
vych podnéth, ale byla i kontinuitou s pfedchozi kombinovanou trikovou tvorbou

(srov. Benda, 2012).

Dal$im vyraznym umélcem, ktery ve svych filmem pouzival techniku papirku
byl Zdenék Smetana. Tento vytvarnik a rezisér animovanych filmt s charakteristic-
kym rukopisem prosel diikladnou profesiondlni Skolou. Zacinal u Jifiho Trnky v ate-
liéru Bratii v triku, kde si vyzkousel celou fadu profesi. Jiz v prvnich kratkych filmech
a reklamach se objevuji pro né&j typické umelecké vyrazové prostiedky: nadsazka,
humor, metafora a moralita. Zden€¢k Smetana byl Casto autorem ndmétu, scénaie i re-
Zisérem a v neposledni fad¢ vytvarnikem. Jeho filmy ziskaly fadu ocenéni doma i
Vv zahrani¢i. V Sedesatych letech tocil pfevazné filmy pro déti, Pohadky z mechu a
kapradi, Rakosni¢ek, Kubula a Kuba Kubikula, Béd’a rost’ak, Staflik a Spagetka, Ra-
dovanovy radovanky, Malé ¢arodéjnice, Sktitek Racochejl. V 70. letech rozsitil Sme-
tana témata svych filma o aktualni spole¢enské a politické ndméty, jedna se napiiklad
o angazované snimky PULNOCNI DEZERTERI, A RUDY PRAPOR ZAVLAJE a
dalsi. Jako vytvarnik ma velké citéni pro barvy a nejriznéjsi tvary. Velkou inspiraci
mu byla pfiroda ale také lidova keramika, coz se hojné odrazi v jeho praci (srov. Sla-

dovna.cz, 2012).

Josef Kabrt byla osobnost animovaného filmu a spole¢né s Jitim Trnkou
Vv roce 1945 zalozili Ateliér animovaného filmu v Praze, pozd¢jsi studio Bratii v triku.
Plynulost, jakou nabizi kreslend animace, vyuzil Kabrt ve filmu Divoka planeta (rezZie

René¢ Laloux, 1973). Vymyslel metodu tzv. dokreslovaného papirku. Princip spociva v
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tom, ze jednotlivé faze jsou nejprve klasicky kreslené naanimovany, po té vystiihnuty

a pod kamerou vyménovany pro dosazeni cileného pohybu (srov. Csfd.cz, 2012).

1.3 Pocitacové programy vyuZitelné pri tvorbé vytvarna a ani-
mace papirku

Pfi préci na animovaném filmu si ¢lovék muaze vybrat z celé fady programd,
které mu pomtzu dany projekt zrealizovat. At uz se jedna o grafické programy, kom-
pozi¢ni programy, nebo software, ktery zkomprimuje video do pozadovaného nasta-
veni. Nejprve bych popsal, jaké grafické a anima¢ni programy by mohly byt vyuzity
pii tvorbé ploSkového filmu. Predstavim nékteré z Siroké Skéaly nabidky a v praktické
¢asti pak nastinim praci v programech, které jsem pii tvorbé vytvarna uplatnil ja. Dale
se zminim o kompozi¢nich programech, ve kterych se da papirek upravovat, podrobné
popisi program, ve kterém jsem pracoval ja, v€etn¢ nastaveni renderovani. Popisi, na
co se dané programy primarné zaméiuji a jaké maji vyhody ¢i nedostatky. Kapitolu
zakoncCuji piehledem internetovych stranek, ve kterych je mozné nalézt informace o
grafickych a kompozi¢nich programech a které internetové stranky jsou podle mého

nazoru nejlepsi pro ziskani znalosti a upevnéni si postupu v téchto programech.
1.3.1 Grafické programy

Grafickych softwarl je na trhu celd fada. Kazdopadné mezi nejpouzivané;si
patiti Adobe Photoshop a CorelDraw. DalSim vybornym programem je Autodesk
Sketchbook nebo vektoroveé zaméfeny Ilustrator z balicku Adobe. Tyto programy jsou
ovSem placené. Na trhu se vSak vyskytuje mnozstvi free programi, které mizou po-
slouzit jako alternativa Photoshopu. Jedna se o GIMP, Krita, Paint.Net, Pixen, Splas-
hup atd. VétSina z nich pouziva systém vrstev a stejné zobrazeni nastrojt, a funkeci ja-

ko Adobe Photoshop.
1.3.2 Animacni software

Pro tvorbu papirkové animace existuji pocitatové programy, které jsou zame-
feny piimo na tuto technologii. Rad bych zminil napt. CreaToon, ktery je jednoduchy

a hlavné patii do free programi, tudiz zadarmo stazitelnych. Vybornym nastrojem na
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tvorbu ploskové animace je Toon Boom Studio a predev§im znaméjsi a profesional-
n¢j$i Anime/Moho Studio. DalSim programem s mnozstvi nejriiznéjSich nastaveni a
funkci je CelAction, ktery se hodn€ podoba Adobe Flashi. Ploskovou animaci muze-
me vytvorit také v kterémkoliv 3D softwaru (3D Studio Max, Cinema 4D, voln¢ stazi-
telny Blender apod.), jako napt. vySe zminény South Park animovany v Autodesk

Maya.
1.3.3 Prehled internetovych kurzu

Na internetu nalezneme velké mnozstvi nejriiznéjSich tutoridlii a navoda, které
nam mohou pomoct pozadované znalosti ziskat. Mezi nejlepsi a nejkvalitnéjsi video-
tutoridly bych zaradil stranky fxphd.com, digitaltutors.com, ae.tutsplus.com,
psd.tutsplus.com, creativcow.com a lynda.com. Jednd se o stranky v anglickém jazy-
ce, které nabizi obrovské mnoZstvi kurzlli v nejriznéjSich programech, a to predevsim
v grafickych, v 3D modelovacich a v kompozi¢nich. Nékteré navody z téchto stranek

jsou placené, ale také volné zhlédnutelné v samotném webovém prohlizeci.

Mezi Cisté neplacené bych zatadil vyborny videocopilot.net, ktery se zabyva
predevsim tvorbou v Adobe After Effects a také photoshoplady.com s mnozstvim na-
vodli na Adobe Photoshop. Pokud hleddme konkrétni problém, doporucuji youtu-

be.com nebo vimeo.com.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

16

1. PRAKTICKA CAST
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2.1 Analyza charakteru postav, objektt a scén

Hned po pieéteni prvni verze namétu, jsem si zacal predstavovat, jak by jed-
notlivé postavy, objekty, celkové vytvarno a atmosféra filmu mohly byt ve filmu zob-
razeny. Nejprve jsem zacal pracovat na vzhledu postav astronauta a jeho zeny. Ne-
jzakladn&jsim krokem k vybéru ,,stylu“ vytvarna bylo si spole¢né sednout a rozebrat
charaktery a ptizpusobit jim fyzicky vzhled, aby se psychika i vizualno propojily a
dali tak jednoduchy pohled na postavu. Aby bylo mozné lehce identifikovat, o jaky

typ Cloveéka se jedna.
2.1.1 Astronaut

Prakticky uz mtij prvni navrh astronauta se shoduje s kone¢nou verzi vytvarna,
jez mizeme videt ve filmu. Z naSich spole¢nych sezeni vyplynulo, Ze astronaut je typ
Cloveéka, ktery si moc nevéfi, je spiSe bojacny a roztrzity, nicméné tvrdé pracujici,
zodpovédny a ma své sny. Zacal jsem tedy pracovat na vzhledu, ktery by alespon ¢as-
teCn¢ zobrazil tyto vlastnosti, dal§im ukazatelem by pak byly jeho reakce pii riznych
situacich, rizné krat'oucké scénky, které by pomohly jesté vice zvyraznit jeho charak-
ter. Abychom charakter astronauta poznali uz na zacatku, napadlo mée, ze béhem krat-
ké cesty zdomu k raketé by se mu mohly ptihodit dvé véci — zakopnuti a udefeni se o
raketu, to vSe v jednom zabéru. Tato animace spolecn€ s vytvarnou strankou by nam

dala okamzity obraz o astronautové roztrzitosti.

Co se tyce vzhledu — predstavil jsem si astronauta jako hubengj$iho vyssiho
clovéka, ktery kazdé rano spéchd, aby splnil zadané tikoly. Postava ma delsi ruce, del-
$i nohy, $tihly pas a protahlou tvar. A pravé do tvaie jsem se snazil vtisknout a vy-
kreslit jeho charakter. O¢i jsem navrhnul malé, graficky jednoduse jako ¢erné puntiky
posazené blizko sebe. Nad oci jsem posadil silnéjsi hustsi oboci, které by ,hralo* pfi
ruznych situacich, které se ve filmu objevuji. Oboci je posazené vys nad oci a jeho
sm¢ér je zlehka ptizpisobeny ,,smutnému psimu vyrazu®, kdy smér obo¢i nad kofenem
nosu je vyse nez konec oboc¢i smétujici ke spankiim. Smér oboci, velikost o¢i a vlast-
n¢ veskeré pohyby se pak animovali v After Effects. Co se tyce tvaru a vyrazu Ust,
kreslil jsem faze v zavislosti na déji ve scénafi. Zakladni byl neutrdlni vzhled — pfi
vstavani, sprchovani, fizeni lod’¢ apod. Pak v pfibéhu dochézi k riznym situacim, kdy

usta méni sviyj tvar — ismév, zdéSeni, zvykani jidla apod. Nékteré se musely Cisté roz-
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fazovat, jiné stacilo upravit pomoci After Effects (o samotné kompozici a animovani
ace byly tedy oci a usta. Inspiraci pro vzhled astronauta mi byly pfedevsim dvé filmo-
vé postavy. A to postava zbabé¢lého prince v pohadce Pysna princezna, kterého hral
herec a vytvarnik Milos Nesvadba a postava Ludanka v Ecce Homo Homolka ztvar-
néna FrantiSkem Husakem. Nejedna se zde o piimou konfrontaci charakteru, jako spi-

Se o inspiraci zevné&jsku.

2.1.2 Zena

Charakter astronautovy Zeny mél byt rozdilny. Zde jsme vychazeli z toho, ze
protéjsky se pritahuji. Jestlize astronaut mél byt roztrzity, bojacny a pracovity, povaha
zeny by se dala vyjadfit jako laxni, kterou nejvice zajimaji mezigalaktické ndkupy a
pfehnand péce o zevnéjsek. To, co jeji muz tvrdou praci vydé€la, to ona zmacknutim
jednoho tlacitka utrati. Astronautova zena je ve vztahu dominantni. Tomu jsem se
snazil ptizpisobit 1 vzhled. Velké koci¢i o€i s dlouhymi fasami jsou ptrednosti jejiho
obli¢eje. Snazil jsem se, aby z nich vyzatovala urcita chladnost a odmétenost. Nicmé-
né vzhledové méla byt Zena ptitazliva, typ femme fatale. Usta jsem navrhnul mensi,
ale plna. Stejn¢ tak jako u astronauta byly faze ust nakresleny pro rizné situace. Pre-

myslel jsem, jaky styl vlast by Zena mohla mit. Prohleddval jsem na internetu nejraz-
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n¢&jsi tvary a kreace od kadetniki. Chtél jsem, aby uces piisobil velice moderné az fu-
turisticky, nicméné aby m¢l klasicky styl. Rozhodné jsem nechtél typ pifehnaného sci-
fi ii€esu z filmu Star Wars, ktery nosila senatorka Padmé. Chtél jsem zachovat klasic-
kou formu, ktera vSak pusobi moderné. K inspiraci mi nakonec poslouzil film Paty
element a divka Leelou, kterou hrala Milla Jovovich. Oranzové vlasy, tvar obliceje a

vlastné celkovy vzhled jsem upravil na zakladé této postavy.
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2.1.3 Objekty

Obleceni obou postav jsem se snazil sladit jak tvarove, tak barevné. Astronau-
tiv oblek mél plsobit spiSe jako klasicky skafandr upraveny do pfilnavosti potapéc-
ského obleku, néco ve stylu oblekii ze Star Treku. Barvu jsem zvolil svétle modrou,
aby postava vynikla v tmavsim pozadi. Stejnou barvu jsem vyuzil u obleku Zeny. Zen-
sky kostym m¢él reprezentovat moderni stiih spojeny se smyslnosti. Navrhnul jsem
tedy dlouh¢ uzké boty pod kolena ve stylu kozacek, §tihly kabatek s vysokym limcem

a vystiithem. Tento kabatek ve spodni ¢asti tvarove pripomina kratkou sukni.

Astronautovu lod” jsem pojal jako kombinaci mezi vesmirnym plavidlem, sti-
hackou a robotem. Misto oblych tvarti jsem vybral tvary ostiej$i. Vychazel jsem
Z toho, ze 1 dnesni bézné dopravni prostifedky sazi na oblost tvari. Opétovny piechod
mezi ostrymi a oblymi tvary se zacal uskuteciiovat v poloving 90. let 20. stoleti. Hra-
natost aut star$iho data je evidentni. A jelikoZ vesmirné plavidlo mélo plisobit dojmem

starého auta, pro vytvarno jsem zvolil ostiejsi hrany a celkovy hranaty vzhled. Inspi-
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raci tvaru plavidla pro mé byla stara, tehdy jesté automatova hra z 80. let z kategorie
,,space shooter”. Aby byly dojmy starého dopravniho prostiedku podpoteny, vybarvil
jsem lod’ barvami tak, aby ptisobila rezivé, Spinavé, a diky svému Spatnému stavu by
klidné mohla byt zpracovana v kovosrotu. Také jsem piemyslel, jakym zptasobem bu-
de lod startovat z povrchu planety a jakym zptsobem bude piistavat. Tady jsem si
vzpomnél na bitevni roboty ze Star Wars, ktefi se pohybovali pomoci mechanickych
nohou. Dalsi inspiraci mi poslouzily japonské Playstationové hry Metal Gear Solid a
Armored Core, kde jsou tzasn¢ designové navrzeni roboti. Diky piidani mechanic-
kych nohou jsme vytesili problém a fadnost startovani plavidla, a obohatili tak lod’ o
zajimavy konstruk¢éni prvek. Vnitiek lodi byl vytvoren podle obrazku kokpitu stihac-
ky, zjednoduSen na panel tlacitek, knipl, ktery by piipominal herni joystick a dotyko-

vou obrazovku, kterd simulovala praci astronauta a ptedstavovala starou automatovou

hru.

2.1.4 Vytvarna stranka filmovych scén

Pro film bylo nutno vyrobit mnozstvi objekttli, pozadi a efektl. Abychom napt.
zdiaraznili pribéh rana astronauta, vychdzeli jsme z klasickych scéndii — zazvoni bu-
dik, ¢lovek si da sprchu, rychle vypije kafe a utikd do prace — a obohatili je o sci-fi
prvky. Nemame zde klasicky budik, ale hologram tvoteny ¢isly, sprcha nema klasicky
kohoutek ale mnozstvi hadic (na vodu, na mydlo na usuSeni apod.), které spousti sen-

zor, hrnicek, ktery sam uvati kafe z instantni kostky, pfemistovac castic, ktery nahra-
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zuje vytah atd. Pfemysleli jsme, jaké vSechny mozné piedméty by se mohly ve filmu

objevit a nasly by tam své misto, aniz by narusili koncept filmu.

Jelikoz astronautova prace je sci-fi lepic plakata, reklam, zacal jsem premyslet,
jakym zptisobem zobrazit ony reklamy, kterych je vic a vic a jejichz velikost a moz-
nosti rostou. Nejprve jsme piemysleli nad plakaty, které byly popularni v 50.-60. le-
tech 20. stoleti. Koncept usmévavych plakatovych zen, které doporucuji konzervy a
tehdejsi elektrické piistroje se nam libil, jen bychom pfistroje nahradili sci-fi spotieb-
nim zbozi. Nakonec jsme se vSak rozhodli upustit od plakatovych ptredloh, nebot’ jsme
reklamu chtéli vyjadrtit ve vétsim metitku. Misto klasického lepeni papiru jsem vyuzil
neonové napisy, které vSak neobihaji pres elektrickou tabuli nebo billboard, ale pies
celé planety. Vesmir je obrovsky, nekone¢ny a proto zde musi byt reklamy ve vétSim
méfitku, v megalomanskych velikostech, které¢ ukazuji moc vyrobniho primyslu. Pla-
nety a celkové vesmir jsem vytvarné pojal do Sedych barev, a jediné, co osvétluje

sluncem neozafené planety, jsou praveé reklamni neonové napisy.

Protoze se jednd o komedialni film s nardzkami na priimysl drancujici svét,
pracovali jsme na nejriznéjSich komickych situacich. Napf. rychlé obcCerstveni jsem
pojmenoval WcDonald a zobrazil ho jako tovarnu s velkym kominem sidlici na malé
planetce, obehnané trubkami, kteryma pada nekvalitni jidlo pfimo k zédkaznikiim do

kabin vesmirnych plavidel.

Inspirujicich faktorf bylo pro ztvarnéni vytvarné stranky filmu hodné. At uz se
jedna o siluetovou animaci, kdy astronaut utika z domu Kk plavidlu, tak Sedost a nehos-
tinnost vesmiri, jez mi byl inspiraci film Ridleyho Scotta, Blade Runer. Cast filmu,
kde astronaut provadi svou praci, jsme zobrazili jako starou automatovou hru
z ptelomu 80. A 90. let, kdy se vesmirné plavidlo vyhybalo asteroidiim, ptipadné je
likvidovalo pomoci laserové zbrané. Body se piicitaly za zni¢ené asteroidy, ptipadné
za poraZeni bossil, ktefi se vyskytovali na konci kazdého levelu. Zde jsme zakladni
koncept hry zanechali, ale urcité akce pozménili k potfebam piibéhu, a tak se body

pficitaji za zprovoznéni reklam na riznych planetkach.
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2.2 Prace s grafickym a kompozi¢nim programem

Pfi praci na animovaném filmu si ¢lovek mutze vybrat z celé fady programil,
které mu pomtzu dany projekt zrealizovat. At’ uz se jedna o grafické programy, kom-
pozi¢ni programy, nebo software, ktery zkomprimuje video do pozadovaného nasta-
veni. Nejprve bych popsal, jaké grafické a animaéni programy by mohly byt vyuzity
pti tvorbé ploskového filmu. Piedstavim nékteré z Siroké Skaly nabidky a predevs§im
nastinim praci v programech, které jsem pii tvorbé vytvarna uplatnil ja. Déle se zmi-
nim o kompozi¢nich programech, ve kterych se da papirek upravovat, podrobn¢ popisi
program, ve kterém jsem pracoval ja, v€etné nastaveni renderovani. PopiSi, na co se

dané programy primarn¢ zaméiuji a jaké maji vyhody ¢i nedostatky.
2.2.1 Piehled grafickych softwari

Grafickych softward je na trhu celd fada. Kazdopadné mezi nejpouzivané;si
patii Adobe Photoshop a CorelDraw. DalSim vybornym programem je Autodesk
Sketchbook nebo vektoroveé zaméieny Ilustrator z balicku Adobe. Tyto programy jsou
ovSem placené. Na trhu se vSak vyskytuje mnozstvi free programii, které mizou po-
slouzit jako alternativa Photoshopu. Jedna se o GIMP, Krita, Paint.Net, Pixen, Splas-
hup atd. VétSina z nich pouZziva systém vrstev a stejné zobrazeni nastrojl, a funkei ja-

ko Adobe Photoshop.
2.2.2 Prehled animacnich softwaru

Pro tvorbu papirkové animace existuji pocitatové programy, které jsou zame-
feny piimo na tuto technologii. Rad bych zminil napt. CreaToon, ktery je jednoduchy
a hlavné patii do free programd, tudiZz zadarmo staZitelnych. Vybornym nastrojem na
tvorbu ploskové animace je Toon Boom Studio a pfedevs§im znaméjsi a profesional-
n¢j8i Anime/Moho Studio. DalS§im programem s mnozstvi nejriiznéjSich nastaveni a
funkci je CelAction, ktery se hodné podoba Adobe Flashi. Ploskovou animaci muze-
me vytvorit také v kterémkoliv 3D softwaru (3D Studio Max, Cinema 4D, voln¢ stazi-
telny Blender apod.), jako napf. vySe zminény South Park animovany v Autodesk
Maya.

V pozici vytvarnika jsem uplatnil ptedevs§im tyto tfi programy: Adobe Photos-

hop (verze CS4), TvPaint Pro a Adobe After Effects (verze CS4) s mnozstvim ptidav-
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nych plugina a presetd. Prvni dva slouzily Cisté pro tvorbu vytvarna, tieti z programt

byl vyuzit také k vytvarné strance, ale predevsim k findlni podobé kompozice scény.
2.2.3 Prace v grafickém software

M¢ prvni nakresy vznikaly tuzkou na papir. Jakmile jsme se rozhodli, ze takto
ve finale bude vypadat urcity objekt, nebo postava, nakresy jsem naskenoval ve for-
matu PNG a tabletem pak v grafickych programech vybarvil. Osobn¢ vlastnim tablet
Wacom Bamboo Small and Pen a zatadil bych ho mezi nejleps$i tablety v kategorii
mensSich tabletti. Vyhodou tohoto Wacomu bylo, Ze ma mirné drhnouci plochu na
kresleni, na rozdil od spousty jinych podobnych zatizeni, ktera maji kluzky povrch a
pero se tak jednak velmi Spatné drzi a pfedevSim neni moZné pevnéji pero piitlacit

k povrchu, aniz by pii kresleni ob¢as neuhnulo a udé€lalo nezadouci ¢aru.

K realizaci vytvarna jsem primarné¢ vyuZzival Photoshop. Tento program jsem
zacal vyuzivat od verze CS2, ale nikdy jsem ho nezkoumal do hloubky, na rozdil od
After Effects. Proto jsem ve Photoshopu pracoval s defaultnim nastavenim a tudiz ne-
vyuzival nejriznéjsi voln¢ stazitelné pluginy, jako jsou napf. tvary Stétcti nebo rizné
efekty kresleni., které by mi usnadnily praci. A zde bych rad zminil n¢které z aspekta,
S nimiZ jsem se potykal. Jak uz jsem uvedl vySe, nékteré objekty jsem naskenoval a
vybarvoval. Jiné jsem zase kreslil pro zménu piimo ve Photoshopu. Béhem skenovani
jsem dbal na to, aby vysledna elektronicka velikost obrazkt v pixelech byla co nejvét-
§i, protoZe jsme vyuzivali vyslednou kompozici o rozliSeni anamorfického 2K. Proto

vétSina objektil byla nakreslena nejméné v rozliSeni 1280x720.

Po importu naskenovaného vytvarna bylo dilezité vytvofit novy layer, nebot’
obrazek je pfi importu oznaceny jako background, tudiZ s bilym neprithlednym poza-
dim. Velice dilezité bylo také pribézné ukladani, nebot’ se mi obcas stalo, Ze program
béhem prace spadnul. Protoze je Photoshop program, ktery pracuje s vrstvami, bylo
dalezité si jednotlivé layery pojmenovat podle dilk, které jsem kreslil (pravé rameno,
pravé predlokti, prava dlai apod.). Takze naskenované vytvarno, které bylo vytvoteno
tuzkou, mi slouzilo jako pozadi pro pruhledné vrstvy, na které jsem barevné maloval
jednotlivé ¢asti loutek a objektii. Po zhotoveni jednotlivych ¢asti, které tvorily kom-
pletni objekt (napf. loutku), bylo dualezit¢é zkontrolovat alpha kanal, aby se

Vv kompozici nenachéazeli nezddouci ¢ary, nebo skvrny barev, které byly nechténé vy-
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tvoreny pii letmém dotyku pera na tablet apod. Po kontrole a pfipadném vymazani
rusivych car jsem jeste zkontroloval, zda jednotlivé vrstvy jsou spravné pojmenovany,
a zda nebyly do jedné vrstvy kresleny dvé Casti. V takovém piipadé by se jedna ¢ast
vytizla a vlozila do nového layeru s pfisluSnym ndzvem casti. Loutka se tak skladala
minimalné¢ z dvaceti zakladnich casti/vrstev. Pred vyslednym exportem jsem
z kompozice smazal layer pozadi — naskenovany obrazek. Nyni byly jednotlivé ¢asti
ptipraveny k exportu. ProtoZze jsme pro vyslednou kompozici pouzivali After Effects,
ktery je soucasti softwarového balicku Adobe stejné jako Photoshop, praci jsem ulozil
ve formatu Photoshop souboru (PSD), ktery je pln¢ kompatibilni a upravovatelny
v After Effects. Takze hledani idealni koncovky souboru, jak by tomu bylo u jiného
slabsiho nekompatibilniho grafického softwaru, nebylo tieba. Po exportu jsem soubor

jeste zalohoval na externi disk

Neékteré z objektl jsem vybarvoval v programu TvPaint. Naptiklad kdyz jsem
chtél dodélat rezavé skvrny na vesmirném plavidlu, pracovalo se mi s nékterymi §tétci
a barvami o néco 1épe nez ve Photoshopu. Také jsem vyuzival TvPaint pro fazovani
ust, a je zde vidét rozdil, mezi grafickym zamétenim Photoshopu a animac¢nimi do-
vednostmi TvPaintu. Jelikoz se d& vysledny objekt exportovat ve formatu PSD

S prithlednym pozadim, byl to idealni nastroj pro fazovani a rizné dokoncovaci prace.

2.2.4 Predstaveni kompozi¢niho programu Adobe After Effects

w7

VEtsi a letitéjsi zkuSenosti mam vSak s programem After Effects. Uit jsem se
ho zacal pted péti lety na Vyssi odborné Skole filmové, kde se tehdy pracovalo s verzi
»71¢ (vydana v lednu 2006). UZ odmala mé& zajimaly filmové efekty a tak kdyZ jsem se

tento program zacal ucit, doslova m¢ pohltil.

Adobe After Effects je jeden z nejrozsifenéjSich softwar na poli pohyblivé
grafiky a kompozice scény. Vznikl uz v roce 1993 v americké Company of Science
and Art, a obsahoval zakladni praci s vrstvami, maskami a anima¢nimi kli¢i. V roce
1994 ptevzala software spolecnost Adobe a vydala ho pod verzi ,,3*. V roce 2007 byla
vydéna verze s ptiponou CS3 a jednalo se prakticky jiz o osmou verzi tohoto softwa-
ru. Nyni Ize zakoupit After Effects CS6 (vydano 23.4. 2012) a jedna se o opravdu sil-

ny kompozi¢ni nastroj, mezi jehoz nejsilnéjsi stranky patii prace s 3D textem (jiz neni
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potieba generovat text v 3D programech a importovat ho do AE), deformace vrstev,
3D camera tracking (uchyceni objekta, napist do nato¢en¢ho videa), rotobrush, ktery
plné nahrazuje rotoscoping pomoci masek a velké mnozstvi efekti pro pohyblivou
grafiku a pro pokro¢ilé klicovani pozadi. Ja osobné zatim pouzivam k praci verzi CS4,
obohacenou nejriznéjs$imi pluginy a presety, které tak umoziuji pohodIné;si a efek-
tivnéjsi praci v tomto programu (plné upravitelné particle Castice, filtry, optické zare

apod.).
2.2.5 Piehled kompozi¢nich programu

Adobe After Effects Ize zaradit spiSe do softwarti, které jsou primarné zamére-
ny na pohyblivou grafiku a v druhé fadé na kompozici scény. Na trhu existuje cela
fada podobnych programi. Je ale rozdil, na co jsou pfedevS§im zaméfeny. Jestli na
animaci a grafiku, nebo kompozici scény. Graficky zaméfeny software, véetné After
Effects, je napt. Motion 5 a na pomezi je Combustion a FinalCut, ktery je pro zménu o
néco vice stithacim programem. VéEtsinu pak tvoii filmové kompoziéni programy jako
napt. HitFilm, Autodesk Fusion, Flame a nejpouzivanéjsi ve filmovém pramyslu Ap-
ple Shake a Foundry Nuke. Predev§im posledni z nich je asi nejsiln€jsi kompozicni
nastroj. Za tento software ziskala anglickd firma Foundry nespocet ocenéni a jeho
kompoziéni dovednosti je mozné zhlédnout ve velkém mnoZstvi blockbusterovych
filmt (Harry Potter, Transformers, Tron, Pirati z Karibiku atd.) a v nejriznéjsich vel-
kolepych serialech (Hra o triny, Spartakus atd.). Velkou vyhodou Nuke, oproti napft.
After Effects jsou velké moznosti prace s 3D objekty, kdy ptimo do programu mize-
me importovat objekt vytvoreny v 3D programu. CoZ zatim v After Effects neni moz-
né a zamétuje se spise na pohyblivou grafiku a tvorbu 3D textu. Stejné moznosti jako
v Nuke v AE nenalezneme, i kdyz i ten slouzil ke komponovani scén filmu, ale pravé
spolecnosti Foundry bylo Adobe na poli filmu zastinéno. Myslim si vSak, ze do par let

se 3D mozZnosti After effects jiste rozsifi.

Dal§im ptizna¢nym rozdilem je, jaké pracovni rozhrani v programech nalez-
neme. Z pravidla existuji dvé rozdéleni. A to tzv. nodes (uzliky) a layers (vrstvy). No-
des se tvofi pomoci ,,stromu akci, kdy hlavni je urcity zabér, a na néj napojujeme
rizné efekty (barevné korekce, masky, klicovani apod.). Tuto verzi komponovani vy-

uziva napt. Shake nebo Nuke. Druhou moznosti je vrstveni efektd nad zabér. Mame
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tedy defaultni zabér a jakoby nad n¢j davame dalsi vrstvy (saturace, sekvence
s prihlednym pozadim apod.). Tuto moznost vyuziva After Effects, Motion 5 atd.
Moznosti kompozi¢nich programti jsou opravdu vysoké, zalezi, jestli si vystacime po-
uze s 2D scénou, kde se v8ak da pohybovat s plany a hloubkou ostrosti, nebo vyuzi-
jeme sofistikovanéjsi a profesionalni nastroj, diky kterému miizeme scénu obohatit o
plné 3D objekty. Z hlediska naro¢nosti bych oznadil za jednodussi, programy, které
pracuji s vrstvami — a to pfedevsim Motion 5 a After Effects. Komplikovanégjsi jsou
pak rozhodn¢ Shake a Nuke, které pracuji s nodes, nicméné moznosti v nich jsou
prakticky neomezené. Casto se taky stava, ze urdity efekt (napf. blesk) generujeme
Z jednoho kompozi¢niho programu (After Effects), a findlni kompozici provadime
V druhém software (Nuke). Nedavno jsem se zacal ucit Foundry Nuke, pro jeho kom-
pozi¢ni schopnosti a vétsi pracovni piileZitosti ve filmovém priimyslu. Astronaut a

jeho velky tfesk byl vSak komponovan v After Effects, a tak popisi, jak jsem tento

program vyuzival, jaké moZnosti program ma a co mu naopak, z mého pohledu chybi.

2.3 Tvorba, kompozice a funkce programu Adobe After Effects

Program After Effects jsem pouzival piedevS§im k navazovani jednotlivych cas-
ti (ruce, hlava, té€lo, nohy), k barevnym korekcim, ale taky k vyrobé vytvarna pro nas
film. Zde bych rad popsal vyrobu vytvarna a kompozici scény ptimo na urcitém ob-

jektu, a to na budové rychlého obcerstveni WeDonald.
2.3.1 Tovarna rychlého obcerstveni

Tovarna WcDonald je €isté déland v programu After Effects. Vyuzil jsem zde
moznosti masek a barevnych solidit v kombinaci s riznymi efekty. Nejprve jsem si
vytvotil kompozici, ktera odpovidala pozadované velikosti scény — tedy 2K anamor-
phic aspect ratio 2:1. Podle mych navrhi byla tovarna umisténa na vrcholku malé pla-
netky pfipominajici hamburger. Z tovarny bylo vyvedeno potrubi a koncilo kohout-

kem, kterym padalo objednané jidlo.

Nejprve jsem si stahnul z internetu obrazek hamburgeru, resp. velkou texturu,
kterou jsem nasledn& importoval do After Effects a pojmenoval. Cim vétsi textura by-

la, tim mén¢ ztracela na kvalité pixell. TakZe obrazek byl vétsi nez samotna 2K kom-
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pozice. Jelikoz jsem chtél dosahnout efektu kulaté planety, zvolil jsem efekt, ktery
deformoval texturu hamburgeru do krasné koule (effect-perspective-cc sphere). A
pomoci nastaveni ,,radius v efektu cc sphere jsem reguloval velikost. Také jsem pou-
zil dals$i nastaveni, jako velikost a matnost svétla dopadajici na planetu, piipadny efekt

stint apod.

Dalsim krokem bylo vytvofeni tovarny s vysokym kominem. Zde jsem uplatnil
nastroje maskovani. Vytvoril jsem si Cerny solid o stejné velikosti jako byla velikost
kompozice, vybral nastroj Pen Tool a pomoci n&j z ptimych ¢ar a kiivek vytvofil silu-
etu tovarny. Budovu tovarny jsem piimo napojil na planetu, aby kdyz pohnu
v kompozici s jednim objektem, nasledoval ho i druhy, pevné k nému ukotveny. Na-
sledn€ jsem tovarng, opét pomoci maskovaciho nastroje, vytvofil obdélnikova okna a
vlozil pod ni zluty solid, ktery reprezentoval svétlo Zarovek. Na tento Zluty solid byl

aplikovan efekt ,,glow*, ktery tak vytvoftil lehkou zafi1 kolem oken.

Dale bylo dulezité vytvotit potrubi putujici od tovarny kolem planety. Zde byly
vyuzity opét masky. Dva kruhy, jeden vétsi a druhy o trochu mensi, které nam tak vy-
tvorili potrubi kolem planety. Aby potrubi nevypadalo plose a bylo snadno identifiko-
vatelné, pouzil jsem efekt, ktery velice zjemiuje rohy objektt az do zakulaceni. Jed-
nalo se o efekt bevel and emboss, ktery nalezneme v ,,Layer-layer style-bevel and em-
boss. Tuto funkci jsem vyuzival velice ¢asto a pomahala tak zrusit plosnost a piiblizit
se efektu klasické ploSky s oblymi okraji. V nastaveni bevel and embos je mozné si
silu efekt upravit presné podle svych pozadavki, upravit smér a hutnost stinti atd.
Stejnym zptsobem byly upraveny nosné tyCe potrubi a kohoutek, ktery byl vytvoien
z malych obdélnikovych solidl, dan pod potrubi a planetu a pevné na n¢ napojen.

Obihajici textova reklama WcDonald na planetce byla z této kompozice asi to
nou. Néco na styl velkych svételnych sportovnich tabuli. Vytvofil jsem tak dva solidy,
jeden tmavé Sedy, druhy bily, a aplikoval na né funkci cc ball action. U bilé¢ho solidu
byla snizena velikost funkce ,,ball size* a tim bylo dosdhnuto efektu svételné tabule.
Pak bylo zapotiebi vytvotit text WcDonald ktery obiha stale dokola. Text jsem naa-
nimoval, pouzil ho jako nejvrchnéjsi vrstvu a aplikoval na n&j zkopirovany efekt

Z Sedé¢ho solidu cc bal action. Pro zvyraznéni svételnosti jsem pouzil efekt glow, ktery
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dodal textu zarovkovou svételnost. VSechny solidy s efekty jsem spojil do jedné kom-
pozice ptikazem Pre-compose a pojemnoval ,,Svételna reklama“. Velikost reklamy
byla upravena podle velikosti planety. Aby efekt svitici tabule vypadal jesté 1épe, bylo
zapotiebi zakulatit reklamu tak, jako by byla pfilepend na planeté. Tady jsem pouzil
funkci ,,Mesh Warp* ktery umozni 2D deformaci solidu pomoci mtizky. Rohy rekla-
my byly tak zakulaceny podle tvaru koule a reklama napojena pevné na planetu. Na-
sledné jsem oznacil vSechny solidy v kompozici, véetné svételné reklamy a opét pou-
zil funkci Pre-compose, kterd ndm spojila vSechny jednotlivé dily do jedné kompozice

S nazvem Planetka WcDonald.

Za planetku se pak vytvoftilo pozadi hvézd a byla dodana vesmirna plavidla za-
kaznik1, kterad se animovala. Stejnym zpisobem byla vytvorena planeta, na které as-
tronaut prvné piistava, aby zatlacil paku a rozsvitil prvni svételnou reklamu, ale také

domovska planeta, ze které astronaut startuje ,,do prace®.
2.3.2 Vytvarné reSeni astronautovy prace

Pro scénu astronautovy prace, kterd je zobrazena jako hra, jsem se inspiroval,
jak je uvedeno v kapitole 2.1.3 Objekty, starymi automatovymi hrami, tzv. space sho-
oting. Abych dodal scéné urcitou autenticnost hry z 80. let, pfizpisobil jsem ji také
vytvarnou stranku. Na jednotlivé objekty (raketa, planety atd.) jsem pouzil efekt ,,mo-
saic“, ktery zpusobil rozpixelovani a vytvofil tak hranatost zndmou ze starych her. Da-
le bylo zvoleno pismo, které by se nejlépe hodilo do této kompozice. Opét zde byla
snaha vybrat takovy font, ktery by ptisobil dojmem 8-bitového systému. Za lod’ i pla-

netky se pak vlozilo jednoduché pozadi rozpixelovanych hvézd, ziskané body/penize
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za vykonanou praci, a nakonec celkova kompozice jest¢ prosla menSimi barevnymi

korekcemi. Pak jiz sta¢ilo naanimovat letici raketu a pribyvajici body.

options

After Effects mi také velice dobte slouZil k barevnym korekcim, maskovani a
kli¢ovani pozadi. Pouzili jsme také fotografie realistickych predméti na bilém pozadi.
Pomoci efektl ,,Linear color key* jsem vyklicoval bilou barvu, upravil prihlednost
pomoci kanall, ptipadn¢ vymaskoval a upravil barevnost pomoci funkei ,,hue and sa-
turation®, ,,curves®, piipadné¢ diky pluginu Magic Bullet Looks od spole¢nosti Red
Giant, ktery mi slouZil k findlnimu color gradingu. TakZe vSe od kompozice po barev-
né korekce je mozné délat v After Effects a nepotifebujeme navic specialni kolorovaci

programy typu DaVinci apod.

2.4 Priprava loutky, nastroje animace a renderovani

Dalsi kapitolu bych rad vénoval piipravé loutky, nastrojiim pro animaci a ren-
derovani. Popisuji zde postup, jak napojit jednotlivé casti a jakym zpisobem a funk-
cemi s nimi pohybovat, abychom dosahli animace a kvalitniho vystupu. Kapitolu za-

konc¢uji zhodnocenim programu Adobe After Effects.
2.4.1 Priprava vrstev

Jestlize cela postava byla vytvofena v kompozici napt. 1280x720, tak jednotli-
vé jeji Casti (napft. dlai) obsahovala také tuto velikost kompozice. Prakticky bylo di-
lezité zredukovat/ofiznout misto kolem jednotlivych ¢asti objektu. To bylo provedeno

tak, Ze jsem si vSechny ostatni ¢asti loutky ,,uzamknul®, s vyjimkou jedné a v jejim
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kompozi¢nim nastaveni zmensoval vysku a §itku kompozice. A tak jsem postupoval
s dalSimi ¢astmi loutky. Po ofiznuti jednotlivych ¢asti bylo dulezité je na sebe napojit.
K tomu slouzi Parentova zdlozka zobrazend u Casové osy. Velice mi také pomohlo
barvené rozliSeni jednotlivych vrstev, kdy napft. ¢asti rukou mély jinou barvu nez ¢asti
nohou. Lépe se pak objekty napojuji a jesté 1épe pak animuji. Defaultni nastaveni vrs-
tev je tmave Cervend. Stacilo tak kliknout pravym tlac¢itkem mysi na Cerveny Ctvere-
¢ek vlevo u Casové osy a vybrat jinou barvu. Tento ukon pomohl 1épe se zorientovat

ve vrstvach a upravit jejich organizaci pro lepsi prehlednost.
2.4.2 Spojeni jednotlivych ¢asti

Jakmile byly vSechny vrstvy pfipravené, bylo dileZité vybrat, kterd ¢ast loutky
bude nejvyse, jaké dalsi ¢asti plijdou pod ni. Jako nejvrchnéjsi vrstvu jsem zvolil hla-
vu, pod kterou nasledoval trup, pak krk a jednotlivé ¢asti koncetin. Po organizaci vrs-
tev jsem pieSel na napojovani jednotlivych ¢asti. Dlan je napojena na piedlokti, pied-
lokti je napojeno na rameno, rameno je napojeno na trup atd. Po naparentovani ¢asti

na sebe nam tak vznikla finalni loutka, s kterou se miize animovat.
2.4.3 Nastroje pro animaci

Animaci provadime predev§im pomoci nastroji ,,selection tool* a ,,rotation to-
ol“. Nicmén¢ pro komplexnéjsi animaci mizeme také vyuzit ,,Puppet Pin Tool®, ktery
nam umozni mékce ohybat jednotné pevné ¢asti (napft. trup). Pro pfipadnou animaci
bornou moznosti zjednoduseni prace pii animaci je plugin DulK, ktery se uplatiiuje
pii animaci chiize. Vyuziva spodni ¢ast nohy, kterd je jakoby pfipevnéna rovné na po-
dlahu a kdykoliv s patou pohneme diky ,,selection tool” ostatni ¢asti nohy (lytko,
stehno) se hybou v zavislosti a poloze paty. DulK mizeme také vyuzit stejnym zpu-

sobem k animaci rukou.
2.4.4 Renderovani a prehravani

Po dokonceni animace, zkontrolovani pomoci ,,preview®, a uloZeni nasleduje
renderovani. Osobné¢ mam dobré zkusenosti v After Effects s formatem Quick Time,
pfi nastaveni kvality JPEG obrazki na 94 nebo 95/100 nebo s formatem Windows

Media. Vysledné video neni tak datové velké jako pfi renderovani do A VI, piipadné je
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mozné sekvenci zkomprimovat, dle vlastnich pozadavkti, pomoci vyborného progra-
mu AVS Video Converter. Pro kvalitni a nesekané piehravani vyslednych sekvenci

jsem pouzival KMPlayer, VLC nebo QuickTime Player.

2.4.5 Zhodnoceni prace v programu Adobe After Effects

Co se tyce prace v programu After Effects, je zabavna, Casem intuitivni a tento
software od adobe toho pro animaci a kompozici scény nabizi hodné. Co mi ale opra-
vdu na After Effects chybi je podpora 3D objektii. Respektive moznost importovat
objekt, pomoci kamery a nastroji ho animovat, dale postradam vétsi moznost defor-
movani vrstev a také alespon zakladni nabidku objektii plné 3D (krychle, koule, va-
lec). Prakticky vSe toto nabizi Foundry Nuke, zde je ale potieba fict, Ze ten je primar-
n¢ zaméefeny na filmovou kompozici zabéri, nez na animaci. A jak jsem si vyzkousSel,
i zde, podobn¢ jako v After Effects se da animovat, nicméng¢ je tato Cinnost narocné;si
a primarné se musi vyuzivat kiivky pro zjemnéni, zrychleni pohybu apod. Kazdopad-
n¢ software od Adobe byl pro papirkovy film skvélym animacnim, grafickym a kom-
pozi¢nim programem, ktery nam pomohl zrealizovat nasi predstavu o Astronautovi a

jeho velkém tiesku.
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Zavér

Cilem mé bakalatské prace je seznameni Ctenaie s animacni technologii papi-
rek, a s pritbéhem vyroby vytvarné Casti pro film Astronaut a jeho velky tfesk. Prace
zahrnuje teoretickou a praktickou ¢ast. Teorii jsem do prace zafadil z davodu sezna-
meni Ctenafe s tématem technologie animace papirku. Domnivam se, ze pied samot-
nou realizaci praktické Casti, je dulezité se seznamit s teoretickym ukotvenim daného

tématu. Piedstavil jsem vyznamné osobnosti z oblasti animace papirku a na zavér ka-

pitoly jsem uvedl vybér vhodnych grafickych programi a animac¢nich softwarti.

V praktické ¢asti jsem se snazil reflektovat mou praci, jakozto vytvarnika, na
filmu. Prace obsahuje analyzu z oblasti vytvarné stranky, pfedevs§im postav, objektt a
scény. Obeznamil jsem Ctenare s praci v grafickém a kompozi¢nim programu a to na
konkrétnich ptipadech. Pfedstavil jsem pocitatovy software, ktery byl pfi praci vyuzi-
van. Praci jsem zakoncil zhodnocenim moznosti a funkci programu Adobe After Ef-
fects. Pfinosem této prace je to, Ze miiZze slouzit jako navod pro samotnou realizaci

papirkového filmu.
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