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ABSTRAKT

Explikace praktické ¢asti, animovaného filmu O holoubkovi

Explication of practical part, cartoon film O holoubkovi ( About pigeon)
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UvVOoD

Zdravim té, mily ¢tenafi.
Chtél bych se s Tebou podélit o zkusSenosti, poznatky, a o vSe, co jsem pii vyrobé svého

animovaného filmecku prozil.

PohodIn¢ se posad’, no — nejlepsi by bylo, jak pro mne, jako pro tvirce, ktery Ti
sdéluje své zazitky, a tudiz odhaluje kus svého Zivota , tak i pro Tebe, jenz jako Ctenar
nahlizi§ do nitra vzniku audiovizudlniho dilka, kdyby sis na toto poctenicko udélal
takovou pohodovou atmosférku. Jisté, nékdo si tfeba zapali cigarko, jiny si vytdhne své
oblibené susenky a uvaii si vonavé kaficko.... At je tomu jakkoliv, v€z, Ze vytvoreni
piijemné atmosférky pomuze vstiebat veskeré informace, postiechy a dojmy, o néz se chci

prave s Tebou, mily ¢tenafi, podélit.

Jsi jesté tady? Nechce se ti piestat od zapocatého cteni? Nic se neboj, pismenka

a fadky z nich vytvofené nikam neutecou, klidn¢ si odsko¢, ony na Tebe pockaji...

Nebo jsem T¢, mlj mily ¢tenafi, podcenil a ty uz si vychutnavas své oblibené kaficko ¢i

¢ajicek, a jsi cely nedockavy na mé povidani? Tak se tedy pohodIné usad’, za¢nu tedy...

Jo, jo.Takovy animovany filmecek ( budu pouzivat tento vyraz, i kdyz Ti, miyj
Ctenafi, pfipada asi trochu détinsky a az piili§ zdrobnély, ale uznej sdm, da se tfi a pal
minutové audiovizudlni dilo nazvat filmem? ..i kdyz da spoustu prace, je to takové malé
filmové détatko, tudiz filmecek ). To je panecku povyrazeni. Hodiny,

tydny,mésice...nebojim se napsat nékdy dokonce roky, tvirci ¢innosti.

JiZ na pocatku, na uplném pocatku, kdy jak znamo je slovo, byla v mém piipadé
dobra myslenka. Obdobi, kdy hledam, tapu, porad se ujistuji a zase tapu.... Je potieba vse
velmi dukladné promyslet. Ano zminuji se zde o nekonecném hledani namétu. Dulezita je,

jak jsem se jiz zminil, mySlenka. Ta totiz provazi cely tvlrci proces.

Clovék uvazuje o tolika vécech najednou, aZ se to kolikrat ani nechce véfit. I ja
jsem nosil v hlavé n&kolik napadi, jak by se dalo udélat toto, a jak tamto...Srotovalo mi

hlavou nékolik namétl, mezi kterymi jsem se nemohl rozhodnout, a které bylo nutné dale
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rozpracovat. Nejhorsi pro mé bylo, vzdat se vSech téchto, podle mé, skvélych napadt, ve

prospéch jednoho. Jednoho jediného.

Po Giporném boji se svymi mySlenkami, jsem vitézn¢ vysel opravdu s jednim
jedinym namétem. Jak bych to nazval... Je to takova povidka, vlastné asi to ani povidka
neni, nevim, mozna by se to dalo oznacit jako takové kratické literarni dilko. Abys védé¢l,
mij ¢tendii, jednd se vlastné jen o nékolik vét. Toto dilko jsem naSel v obCasniku Tamto a
hned mé velice zaujalo.Vytvotil ho jisty Rostislav Dufek, kterého ani neznam osobné, ale
domnivam se, ze to vlastné ani neni potieba. KdyZz si piecte§ téchto par vét, tak asi
z poc¢atku na Tebe, milj Ctenafi, zaptsobi tak néjak syroveé, drsné az brutalné. Prizndvam,
ze 1 na mé takto zaptsobily. Nicméné kdyz ¢lovek zacne hledat a premyslet, tak se z této
povrchni brutdlnosti vyklube néco moc lidského. Néco nam tak blizkého...touha byt

s n€kym, nékomu plisobit radost, s nékym se podélit...

Tyto slabosti v sob¢ ukryva laska, to slovo, nam vSem divérné znamé, které nas
provazi celym nasim zivotem. Ano i ldska mlize zabijet. Bohuzel. Ale ¢im to je? Je to naSe
nedbalost, neopatrnost, neschopnost dikladné¢ vnimat? Jsme neschopni vnimat dualezité
detaily? Asi ano, myslim, Ze by se naslo mnoho duvodi...ale o tom, mtj ¢tenafi, nékdy
pristé. Je to na dlouhé vypravéni, a my jsme se zde sesli kviili jinému povidani, nemam-1i

pravdu.

O tom, Ze laska mulize zabijet, je 1 tento animovany filmecek. Abych k Tob¢,
mily Ctenari, vSak nepromlouval o nééem, o ¢em Ty nevi$ nebo jsi neslySel, i kdyz je
mozné, ze Tamto mas, a jsi s timto ptibéhem obeznamen, pro jistotu a velmi rad, ho zde

jesté napisi. A nebo, vi§ Ty co? Ukdzu Ti ho tak, jak bylo vytisténo v Tamtu, coz je podle

vvvvvv
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- Rostislav Dufek

V parku na lavicce poskakuje holoubek.
Prichaz( otyld pani

Dobry den!
Dobry den, holoubku. Je tu volno?
Jist&, pani. Posadte se

{useda pfimo na holoubka, z kabelky vytahuje
mastny sacek s koblihem, drobf koblih)
Holoubku, kde jsi? Na!

Holoubek: (chropti)
Pani: Holoubku! Kde jsi Na!

(po chvili vstéva a odchézi, na laviéce zastava
prilepeny holoubek — mrsina)
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Nyni jiz vi§, o ¢em Ti budu vypravét. Dulezité pro mé bylo, aby se celé
rozfeSeni udalosti objevilo az na konci. S timto védomim bylo nutné pracovat jiz od

prvopocatku. V tomto piipadé na scénafi.

Ukazat divakovi vSe podstatné a zaroven nepiehnat miru povinnosti mi dalo
opravdu zabrat. Myslim si, ze je podstatné ukdzat, jak holoubek poskakuje na lavicce 1
v dobé, kdy panicka pouziva kapesnik k tomu, nez si sedne, aby dikladné ocistila svoje
mistecko. Je to velmi podstatny detail. Vychézel jsem ze zkuSenosti, kdy vSechny damy, a
to bez rozdilu veéku, se osobné presveédci o Cistoté svého mista, nez se pohodIné usadi. Ma
panicka si to vytesila po svém a rovnou si ¢ast lavicky ocisti kapesnikem. (Kapesnik bude
hrat jesté dilezitou roli, jak sdm pozdéji uvidis, pokud shlédnes i samotny filmecek, mij
¢tenafi.) U této Cinnosti ji asistuje holoubek a reaguje na pohyb jeji ruky s kapesnickem.
Sleduje, co tenhle objekt jeho z4jmu ve skutecnosti provadi, a v posledni chvili jakoby
vycouva ze zabéru. Ma to ptsobit dojmem porozumeéni. Jiz zjistil, Ze si panicka Cisti své
misto, nema4 ji to za zI¢ a odchazi...

.....

Nemusi se jiz obavat znecisténi svého svate¢niho oSaceni. Usedd, aby si mohla vychutnat
plnymi dousky ranni probuzeni svého oblibené¢ho parciku. Po chvili si uvédomi, ze si po
cest¢ do parku koupila v pekarné krasné vonici, jesté teply a zajisté velmi chutny koblizek.
S chuti se do n¢j zakousne a je vidét, ze ji opravdu velmi chutnd. Moc dobie vsak vi, ze
v parku neni sama, Ze je tu jesté holoubek, ktery ji uvolnil misto. Je radda, Ze ji holoubek
bude délat spolecnost a chce se s nim rozdélit o svlij lahodny koblizek. Zavol4 na néj a
hazi mu uloupnuté kousky koblihy. Ale neni diivod Setfit, pro¢ by se nerozdélila
s holoubkem, vzdyt’ je velice rdda, Ze tu dnes neni sama, a ze ji holoubek bude d¢lat
spolecnost. Odhazuje tedy jest¢ dalSi kousky a snazi se tak holoubkovi zpfijemnit den

takovou malou hostinou.

»Ale co to? Kdepak je mlj mily holoubek? Jak to, Ze si nepochutnavd na

koblizku? Vzdyt mn¢ tak chutnal....,”pomysli si panicka. Jesté ho jednou zavold v nadéji,
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ze se tfeba jen schoval, ze si sni jen hraje, a urCité se objevi. Vola jiz mnohem naléhavéji,
ale holoubka stile nevidi. Pomysli si, ze asi uletél. TroSku ji to zamrzi, vzdyt si pieci
mohli spolu povidat... Schova prazdny sacek od koblihy do kabelky, a jesté malilinkatou
chvili si vychutndva svézi zelen ve vychdzejicim brzkém slunicku. Zvedne se a odchazi

plna energie, nacerpané z parciku, do zacatku slibné¢ho dne.

Odchézi netusice neStésti, které nevédomky zpusobila. Na lavicce zlstava
rozsednuty holoubek. I zzeli se vétru jeho bezvladného téla, a svym lehkym fouknutim ho

ptikryje kapesnickem, ktery tu pani¢ka zapomnéla......

Vytvarnym zpracovanim jsem se co nejvice snazil navodit atmosféru
probouzejiciho se dne. Zaroven jsem si chtél vyzkouset netradi¢ni spojeni 3D pocitacové
animace s 2D malovanym pozadim. V tu dobu, na pocatku, jsem si nebyl schopen pfipustit,
ze takové spojeni je na zpracovani velmi ndrocné. Nejen samotny pribéh prace, ale také
vysledné propojeni, coz znamend sladit tyto naprosto odliSné technologie tak, aby
nepusobily ruSivé a navzijem se nebily, mi ,mlj drahy ctenafi, dalo velmi zabrat. Vzal
jsem si opravdu velmi tvrdy ofiSek k rozlousknuti. Proto také vysledné spojeni vznikalo

po mnoha netspéSnych pokusech a probdénych noci u pocitace.

Bylo potieba vyzkousSet riizna nastaveni svétel, jejich kvalitu, intenzitu, barvu, a

dal$i parametry. Ale o tom az pozd¢ji.

A zapocaly faze ptipravné...
V tomto okamziku mam jiz jasno, co budu d¢lat . Literarni scénaf je jiz hotov, mohu se
tedy pustit do jiz zminovaného vytvarného teseni navrhi. Cést velmi tvarci a nesmirné

dilezita.
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Je potteba si uvédomit, jaké charaktery budou vystupovat... jak se zmocnit tvorby
panicky, jakou ji dat podobu, rysy. VSe se odviji od toho, jak je definovano jeji

chovani

a celkové vystupovani. Jisté bude hodnd, pfivétiva...Jedno je jisté, bude dosti obézni, jeji
télesné proporce musi vytvaret dojem mohutnosti, ¢imz chci podtrhnout kontrast ke

kfehkému holoubkovi. Tento kontrast by mél byt velmi markantni. Zarovenn vSak nesmi

Zacal jsem tedy navrhovat, cmdrat, skicovat...az se mi pomalu zacala vylupovat
postavicka obézni damy, kterd byla na carech papirti ¢im dal tim vic zfetelng&jsi. Nemysli
si, mj mily ¢tenafi, Ze je to prace velmi jednoduchd, nenarocnd a rychld. Ba ne....to se

musi po¢madrat kopa papirti, nez se objevi ta postavicka, se kterou jsem spokojen.

Zaroven jsem zacal pracovat na holoubkovi, abych se nezamilovaval jen do své
panicky, coz by mohlo zplisobit malé odflinknuti holoubka. Chtél jsem z n¢j mit takového
milého nezistného ptaka, trosku svérazného, s kratkymi kiidélky a dlouhymi prsty u nohou.

Takové svérazné télo dava prostor pro osobity druh a styl pohybu.

Pravda je ovSem takova, ze stak dlouhymi prsty jsem mél nasledné velké
komplikace pifi animaci. Nejprve jsem vychazel zredlnych predloh, az jsem se dostal
k vysledné stylizaci. U damy jsem hodné¢ fesil, jak nalozit s vlasy. SpiSe jsem se piiklanél
k jakési loutkové stylizaci. Ve 3D je totiz mozné vytvofit i opravdu realné¢ vypadajici
Cupfinu. I toto je nutné si dopfedu rozhodnout. Mira stylizace je velmi dulezita. DoSel jsem
k zavéru, Ze bude nejlepsi vlasy vymodelovat, stejn¢ jako aktéry. K vytvoreni modelt v 3D
prostoru jsem pouzil program Lightwave 3D a to konkrétné jeho prvni ¢ast Modeler.
Druhé ¢ast Layout se pouziva pro rendr a animaci. Napadly mne kudrlinky. Ty by mohly
vypadat velmi dobie. A pravdou ziistava, Ze hodné Zen ve stfednim véku nosi trvalou a ta

ve valné vétsing piipadi jako kudrny vypada.

Dalsi otazkou k feSeni zistavalo obleceni a samoziejme¢ holoubkovo peti. Ve
filmecku jsem se rozhodl pro teplé jarni rano. Panicka tedy mize byt jen spofe odéna.
Takova lehkd halenka a delsi sukné, nebot damy v tomto véku kratké nenosi. A navic
obleceni je pro animaci ve 3D prostiedi nesmirné té¢zkym ofiskem. Uz samotné télo, jehoz
objemu se ik mesh je potfeba pro animaci nakosit, neboli vytvofit rig pro deformaci. Aby

se mesh spravné deformoval podle predstav tviirce, je potfeba vytvofit tzv. weight mapy.
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Panicka a jeji promény
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Coz jsou definovand mista s urcitou ovlivnitelnosti okolnim objemem. Timto hrubym
nastinénim jsem jen chtél vysvétlit, jak je obtizné pracovat s meshem, tedy povrchem a
jeho deformacemi. Kdyz mé objekt na sob¢ vice vrstev, jako v mém piipadé€, je potieba
fesit dvakrat vice problému. Dokonce jsem si vymyslel, ze halenka, kterou bude mit dama
oblecenu, vytvofim jako poloprihlednou. Hlavné z toho diivodu, aby opravdu ptisobila
lehce a vzdusné. Za normalnich okolnosti 1ze télo pod oblecenim takzvané vyhodit, aby pfi
animaci a tedy deformaci meshe neprolézalo ptfes obleceni. V mém piipadé to ovSem
mozné neni. Je totiz potfeba aby télo prosvitalo. Nicméné, vSe se da vyfresit, akorat to da
vice prace a odladovani. Tohle vSe bylo nutné zohlediovat jiz v samém prvopocatku pii

realizaci navrhii. Nebylo mozné, mily ¢tendfi, jen navrhnout oble¢enou postavu ,ale musel

vvvvvv

vvvvvv

neuvédomil, ze mi posléze vyvstanou problémy s netypickou stavbou téla. Klasicky rig, jez
je mozné napasovat na v podstaté jakoukoli postavu s mensimi obménami, jsem zde pouzit
nemohl. Ten objem, neboli tukové polstaie mi délaly opravdové potize. Spousta tuku je pfi
animaci dosti problematicka .Za normalnich okolnosti se tuk roztahne, naptiklad, kdyz
obézni cCloveék prilozi ruku k télu. Ale zde ve 3D se mi stile ruka bofila do téla a
nepomohlo ani pouziti specidlnich weight map. Musel jsem upravit samotnou kostru do
atypickych rovin. Opét prace a feSeni navic. Nicméné jsem takto ziskal dalSi cenné

zkuSenosti.

Holoubka jsem feS$il samostatné. Opét bylo dulezité fict si : ,,Ano toto je jesté
realné vytvofit a toto jiz ne“. Jak vyfeSit peti? To byla hlavni otdzka. Myslim si, Ze
zpusobem vlastni stylizace jsem z problému naramné vybruslil. Ale i tak mi dalo vytvareni
modelu hodné prace. Kiidla jsem ovSem vice zjednodusit nemohl, pokud jsem si ptal aby
holoubek vypadal opravdu dobfe. A navic, podle scénafe, hraje ve filmu v detailnich
zébérech. I proto je potieba vytvoftit kvalitni model, ktery spliiuje naroéné pozadavky. Aby
holoubek a nejen on ozil, je potieba vytvofit tzv. morph mapy. Jedna se o deformaci
meshe v samostatnych vrstvach. Tyto deformace se jakoby ,,nabaluji* na pivodni model.
Naptiklad otevieni zobdku, zavieni o¢i. Morph mapy se poté pii samotné animaci daji

rizné¢ kombinovat, prekryvat a spojovat, ¢imz velice vérohodné vznikne dojem zivota.
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Holoubek a jeho promény
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Model potom neni strnuly. KdyZ mame vymodelovany objekt, v tomto ptipadé holoubka,
je tfeba nastavit materialy, neboli povrchy. Kazdy objekt kolem nas ma urcité atributy a

podle nich

tento objekt vnimame. Jedna se o pohlcovani svétla, jehoz mira ndm udéva barevnost
objektu, odrazivost okolnich véci a dalsi. Nejinak je to v3D svété. 1 zde je potieba
vSechny tyto atributy nastavit, aby iluze ndm blizkého svéta byla co nejdokonalejsi., nebot’
kazdou nedokonalost vnimame o to citlivéji, ¢im 1épe véc zname. Proto také vytvoreni

vewr

Ale abych neodbihal. Vratim se k nastaveni povrcht.

V 3d je mozné si zvolit n¢kolik druhiit mapovani, neboli jejich definice. Bud’ je
mozné pouzit bitmapy, nebo pouzit matematickych vypocti, anebo pro barvu zvolit Cisté
gradientni zobrazovani. To je opét nutné spojit s weight mapami. Daji se téz pouzit
takzvané bump mapy, které¢ podle zvoleného zadani vytvéii iluzorni zvrasnéni ¢i zdrsnéni
povrchu. Kazdému materidlu se nastavuje prithlednost, pfipadné prasvitnost, odrazivost,
nebo naopak pohlcovani svétla atd. Je toho opravdu hodné. A vSechny namichané definice
nam vytvoii vysledny povrch jaky shlédneme na hotovém zabéru. Pro objekty ve filmu
jsem pouzil matematickych moZznosti pro vytvofeni textur spolecné s gradientnim

zobrazovanim barev na weightovany mesh.

Ptes modelovani holoubka jsme se dostali, drahy ¢tendfi, az k realizaci samotné
hlavni postavy. Pani¢ka mi dala neméné prace nez holoubek. No, myslim, ze i vice, nebot’
jsem byl nucen vytvofit dva na prvni pohled identické modely. Jeden jenz se zove lowpoly,
neboli pro vysvétlenou, model, ktery je mélo detailni, mé tedy daleko méné polygona a
pouziva se pro animaci. Bohuzel, nemdme tak vykonné stroje, abychom si mohli dovolit
animovat s takzvanymi highpoly modely. Tyto maji daleko vice detaill, jsou
propracovangj$i a pouzivaji se na vysledny rendr. Z toho vplyvéa ,ze jsou tvofeny mnohem
vetsim poctem polygond. Jen pro piedstavu uvedu, Ze samotné vlasy pro rendr, neboli pro
vypocet vysledného obrazu, maji 844 470 polygont a to je jiz tictyhodné Cislo. S takovym

mnozstvim bych se pii animovani opravdu nepohnul z mista. Nehled¢ na to, ze ddma pteci



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

musi mit zkréslujici doplnky, jako jsou ndusnice, prsten. A to jsou dalsi a dalsi polygony
navic, které brzdi praci, nebot’ jsou narocné na vypocet. Pfi animaci neni nutné takové
detaily vnimat. Proto jsem také pro animovani pouzil ddmu bez oSaceni, jehoz vypocet by
zbytecné zaméstnaval procesor i pamét’ pocitace a tudiz zpomaloval mou praci. Jsou jeste
dal$i moznosti, jak omezit zobrazovani pifi animaci. Je mozné si urCité objekty, které
zrovna nepouzivam skryt, anebo nastavit mensi miru detailniho zobrazovani, tzv.

subdivision order neboli Subpatch level Ale o tom az pozdéji.

I pani¢ka musi pieci ozit. I pro ni jsem vytvofil morph mapy. A je jich dokonce
tficet Sest. VeSkeré pro animaci obliceje. Jedna se o morphy pro jednotlivé hlasky, aby
mohla mluvit, o morphy pro zménu nalad, jako jsou usmév, zamraceni, usklebek. Vytvorit
jsem také musel specidlni morphy pro ukousnuti koblihu a jeho nésledné Zvykani a dalsi.
Tyto musely byt pomérné dokonalé, nebot’ jsou pouzity v detailnich zdbérech, aby animace

pusobila vérohodn¢ a piijemné.

Nyni, bych se, drahy ctenafi, troSku vice rozepsal o ptipravé modelll pro
samotnou animaci. Jak jsem se jiz zminil, je potfeba vytvofit jakousi imaginarni kostru,
neboli rig. Znamena to vypracovat a nadefinovat deformatory, jejich zavislosti, jimz se fika
expressions. Deformatory definujeme tak, aby se chovaly jako kosti v lidském ¢i zvifecim
téle. Pfi vytvareni rigu je potieba hodn¢ matematickych zkuSenosti, nebot’ se Castecné
jedna o programovani. Je to ta cast prace, ktera mne neoslovila, nebot zde odpada
jakakoliv tvlrci €innost. Jsem velmi rad, ze se mohu v téchto vécech obratit na osoby,
které¢ to bavi a jez jsou schopné mi poradit s vécmi, kterymi se v budoucnu zabyvat
nechci. Jedna se také o velmi titérnou, ale zaroven piesnost vyzadujici praci. Je totiz
potieba nastavit parametry kazdé¢ , kistky*, jeji zavislost na kosti piedeslé. Animovat tak
slozity objekt, jakym je napiiklad panicka ¢i holoubek pomoci jednotlivych kosti by bylo

nemyslitelné.

U jednoduchych righ se to da a animace takovym zpuisobem se nazyva forward
kinematics. Jedna se o animaci, neboli zménu pozice ¢i rotace kazdé navazujici kosti. U
slozitych righ, kde se dostdvame k poctu nckolika stovek kosti je potieba vytvofit
jednotlivé ovladace, jimz se fika goal objekty, které podle zadanych zakonitosti hybou
jistym fetézcem kosti. Tato metoda deformace meshe se nazyva inverse kinematics. Rig
s témito ovladaci jsem pouzil i1 ja k animaci jak holoubka, tak i panicky, s tim, ze tfeba

ktidla holoubka ¢i prsty damy jsem animoval pomoci jednotlivych kosti. Neznamena to nic
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jiného, nez ze pomoci téchto imaginarnich deformatorti ziskam potifebny stav, tedy

kyzenou zménu meshe, vlastni pohyb. Cim slozit¢jsi je rig a jeho nastaveni, tim je zékonité

wewr

vvvvvv

mira optimalizace v ramci moznosti. Pokud by tviirce neoptimalizoval, tak se muze stat, Ze
pii animaci bude muset Cekat 1 nékolik minut, né¢Z se mu zobrazi, potazmo ud¢la zadany
pozadavek. A to je pfeci, mily Ctenafi, nezadouci. To jist¢ chéapes. V redlu to ovSem
vypada tak, ze nikdy nejsi schopen tak dobfe optimalizovat , jak by bylo v dané chvili
potieba a pak Ti nezbyva nez ¢ekat a ¢ekat a mnohdy i bédovat nad tim, jak jsou ty stroje
,heschopné®. VSe zavisi na tvlircove trpélivosti. Je to nekonecny boj ¢loveka s technikou, 1
kdyz ruku na srdce, nebyt této ,,zatracené* techniky tak v mnohych ptipadech by spousta
d€l nemohla vibec vzniknout! Ani mne se takové problémy nevyhnuly a musel jsem se

obrnit trpélivosti, nebot’ ani 1,5 GB Ram paméti kolikrat nestacilo.

Nicméné, vratme se k panicce. Na jeji ztvarnéni po strance texturovani jsem
pouzil stejné metody, jako u holoubka. Ono tomu vlastné¢ ani nemohlo byt jinak, kdyz hraji
spolecné v jednom piibéhu lasky a zatraceni. V této chvili mam ptipraveny modely
hlavnich aktért. Jeste¢ mi zbyva vymodelovat ostatni propriety. Jedna se o kabelku, ktera si
diky své slozitosti vyzadala téz dvoji zpracovani, jak pro animaci, tak pro rendr. Stejn¢ tak
uvelebeni se. Modely, které damy v kabelce obvykle nosi jsem jiz ve dvojim provedeni
vytvafet nemusel, nebot’ se objevi pouze v jedné scéné. Po konzultacich jsem pouzil
penézenku, kapesnik, hiebinek, samoziejmé rt€énku a v neposledni fad¢ také, dnes jiz tak
roz$iteny, mobilni telefon. Nesmim vSak opomenout sacek a koblihu. S témito dvéma
objekty bylo z posledné¢ jmenovanych nejvice prace. Musel jsem vymodelovat sacek
zavieny, vytvofit jeho morphy na otevieni, poté polohu, kdy sacek drzi panicka v ruce a
nasledn¢, kdy v ném jiz nema koblih. Nemén¢ naro¢nou praci jsem mél s koblizkem. Ten
jsem musel vymodelovat cely, vytvofit morph, jak je zplostély, kdyZ se do n&j panicka
zakousne. Dalsi objekt, koblih bez ukousnutého kousku a jesté dva bez ¢asti, které utrhne a
hodi holoubkovi. Tyto morphy a jednotlivé objekty jsem poté pifi animovéani rizné
schovaval, vyméinoval a ménil, abych docilil potfebného vysledku. Je to vpravde titérna
prace vyzadujici hodné pozornosti a soustfedéni. Jeden objekt Ti, mij ¢tenafi, zmizi a dalsi

se objevi, v zavislostech tvého nastaveni. Z detailnich modeli mi jesté schazi stfecha
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Meésto ptipravené pro najezd kamery
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kostela, na které se holoubek v rannim slunicku probudi, aby vzépéti odletél vstiic novému
dni. S touto scénou jsem v ptivodnim scénafi viibec nepocital. Napadla mne jako zajimavé
uvozeni az v prubéhu realizace. Tvlrce totiz neustale nosi své vznikajici dilo v hlavé a o
veskerém déni okolo vypracovani neunavné premysli. Zacfal jsem také pfemyslet o
realizaci najezdu pies probouzejici se mésto na parcik, v némz se cely piib¢h odehraje.
Abych si uleh¢il praci s vymyslenim slozitych perspektivnich pohledl pfi nédjezdu pies
sttechy domt,, vymodeloval jsem potfebny kus meésta. Nicméné vymodelovat tolik
riznorodych domit mi dalo taky zabrat. Z nasledného najezdu kamery jsem vybral
potiebné framy pro malbu pozadi. Na jednu stranu to bylo jisté velké ulehceni, ale zase na
stranu druhou....s t¢mi budovami, stromy a kefi v par¢iku...Nicmén¢ povedlo se a ja mohu

pristoupit k pokusiim o spojeni 3D s 2D malovanym pozadim.
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V Layoutu, coz je animacni ¢ast programu Lightwave 3D, jsem si naanimoval
najezd pres koruny stromt na lavicku, pobliz ni se v podstaté odehraje cely piib&h. Navic
bylo nutné nastavit osvétleni. Nasvétlit si scénu tak, aby hotové, finélni rendry ptsobily co
nejvice rannim dojmem, bylo dosti obtizné. Dulezity je smér svétla, jeho intenzita i barva.
V Lightwavu 3D je mozné pouzit nékolik druhti svétel, prfesn¢ podle pozadavkli na né
kladenych. Jsou to : distant light, point light, spotlight, linear loight a area light. Kazdé ma
své specifické vlastnosti. Pro mou potiebu byly dulezité moznosti nastaveni. Pouzil jsem
tedy dvé distant light svétla. Nezélezi na pozici svétla, dulezity je smér a sklon. Podle

potieb jsem nastavil intenzitu, jeho barvu a dal$i parametry.

Plvodné jsem chtél malovat kazdy druhy frame, ale to po vyzkouSeni nebylo
myslitelné. Kazdy malovany obrazek mi trval v priméru dvé hodiny. Vzhledem
k mnozstvi pozadi, kterd budu potiebovat jsem zvolil variantu malovat kazdy Sesty snimek
a nasledn¢ jednotlivé framy naprolinat. Vyzkousel jsem asi Sest moznosti pfechodi, neboli
meékkych stiiht v programu After Effects. Zde je mozné pouzit ¢tyfi moznosti nastaveni
kiivky prolinani. Linearni zavislost, dva druhy beziérovych a takzvana hold interpolace.
To znamend, Ze 1 mezi prvnim a druhym snimkem neni Zadné prolnuti. Pro prolindni
pozadi jsem pouzil linearni interpolaci, nebot’ na mne ptsobila nejlepSim dojmem, na Sest
snimk, respektive na sedm, nebot’ v sedmém framu se jiz objevuje vrstva tieti. Takové
prolnuti v podstaté tii vrstev se mi jevi jako velmi pifihodné se zjemmujicim ucinkem.
Namaloval jsem asi jedenact pozadi a s nimi jsem vSe vyzkouSel a vybral to nejlepsi
nastaveni, které nasledné pouziji pro cely film. Zbyva mi jesté¢ vyzkouSet spojeni s 3D
objektem. Vyrendroval jsem tedy samotny najezd na lavicku do obrazového forméatu
Targa, nebot’ tento format zachovava prtihlednost, neboli alfa kanal a moznost nésledného

spojeni s pozadim. Timto zplisobem jsem i posléze rendroval vSechny zabéry.

Program Adobe Photoshop mi pomohl vytvoftit potfebné spojeni daného zabéru.
Lavicka se k malovanému pozadi moc nehodila, byla takova cizoroda. Zacal jsem tedy
premyslet, co s tim udélam, aby se vSe spojilo v nerusivy celek. Dostal jsem cennou radu
od Pavla Druzby, pouzit specifické nastaveni filtru Angelstroke ve shodném programu.
Filtr jsem pouzil na vyrendrovanou lavicku, spojil ji s malovanym pozadim a piisSlo mi, ze

se pozadi s lavickou dobfe snési a spojeni ptisobi velmi dobie.Byl jsem rozhodnut, pouzit
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tento filtr na vSechny objekty. Ale pozdéji, kdyz jsem jiz mél vSechny scény neanimovany,
se ukazalo, ze s timto nastavenim nedosahuje obraz takovych vysledkd, s jakymi bych byl
spokojen. Stacilo jiné postaveni kamery, jiny uhel zadbéru, tudiz i jiné stinovani, trosSku
rozdilna barevnost svétla a jeho intenzita a prvotni spojeni jiz nevyhovovalo. Bylo nutné
zkusit néco jiného. A tak jsem musel zacit odlad’ovat nastaveni parametri rendru.
Spojenim Global ilumination, Monte Carlo Radiosity, kvality osvétleni na dvé desetiny
procenta se mi podafilo v podstaté¢ dosahnout kyzeného vysledku. V podstaté fikam proto,
mily ¢tendfi, Ze jsem s vysledkem nebyl jesté uplné spokojeny. Na fadu ptiSel Photoshop a
jeho moznosti filtrovani. Pro Gplnou spokojenost bylo potieba vyuzit filtru Crosshatch a
jeho specialniho nastaveni. Po spousté pokust jsem dospél k vyslednému obrazu.. Myslim
si, ze spojenim téchto nastaveni se malované pozadi docela dobie spojilo s 3D
rendrovanymi objekty. Filtr Angelstroke jsem ovSem pouzil také, nicméné s rozdilnym

nastavenim pro panicku a holoubka.

Mam tedy odladéno spojeni malby s objekty a mohu se vrhnout na vytvéieni
jednotlivych zabért s naslednou animaci. Jako prvni jsem si vytvofil nyni jiz ve finalni
podobé najezd od stfechy kostela pies mésto a koruny stromi az k lavicce. Vyuzil jsem
rychly rendr Fprime, coz je v podstaté externi Plugin, vytvofeny z fad nadsenct, ktefi se
nazyvaji LW users. Vyrendroval jsm si kazdy Sesty snimek zndjezdu. Mam tedy 38
podkladovych obrazkt pozadi. Zacala mi prace opravdu ,,zdbavna“. Kazdy snimek
potiebuji vytisknout a prekreslit, abych podle néj mohl malovat. Vytiskl jsem tedy jeden
zabér na zkousku. Ale ouha. Cernobily tisk s odstiny $edé pies prosvétlené platno vibec
nevidim. A neni to tim, mily Ctenafi, jak by se mohlo zdat, ze v prosvétlovacim pultiku
sviti slaba zarovka. Anebo, Zze piekresluji v nedostateCné¢ tmavé mistnosti. Na
piekreslovani pottebuji jasné dané kontury a maximalni kontrast, tedy pouze Cernou a
bilou barvu. Nezbyva mi nic jiného, nez opét pouzit Photoshop. A pomoci trovni kazdy
podkladovy obrazek upravit. Jenomze se mi ztraci dulezité kontury! Nic naplat, pfed
pouzitim Grovni, musim nékteré méné vyrazné kontury dokreslit. Cas na upravé se
neumérné prodluzuje. Nakonec dosahuji uspokojivého vysledku a mam cisté Cerno-bily
obrazek. Jenomze pro¢ bych tiskl tolik ¢erné? A zbytecné? Vzdyt barva v toneru neni

nevycerpatelnd a novy ¢i repasovany stoji nemalé penize. Potfebuji pfeci jen kontury. Beru
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tedy nastroj guma a mazu a mazu velké ¢erné plochy, az ziskdvam jen ty potfebné obrysy.
Tak takhle jsem musel pfed tiskem upravit kazdy podkladovy snimek. Obrazky mam tedy
piipraveny a mohu piekreslovat na platno. Podatfilo se a mohu pfistoupit k samotnému

malovani.

Neni mozné, abych na kazdy obrazek michal barvy zvlast. Je pteci dualezité
zachovat shodnou barevnou atmosféru mezi jednotlivymi zabéry, natoz pak mezi
jnasledujicimi framy. Timto jsem byl nucen namichat pomérn¢ velké mnoZzstvi potiebnych
barev. K malovani jsem pouzil dva odstiny na travu, dva na listy stromt, dva na cesticku
v parku, dva na oblohu a domy ve mésté, dva odstiny na kmeny stromt a jest¢ n¢jaké
dopliikové odstiny, které¢ jsem pouzil jen mistné a tudiz jich nemuselo byt namichano
takové mmnozstvi. Tyto barvy jsem podle potieby na platné michal, abych dosahl
vysledného podani, k mé plné spokojenosti. Na jedno napnuté platno jsem namaloval
dvandact pozadi. Tyto jsem musel jesté zafixovat, nafezat a naskenovat do pocitace. Timto
byla ptipravena pro dalsi zpracovani, ¢imz bylo upraveni ve Photoshopu. Jednak jsem je
musel podle podkladovych rendri umistit do forméatu, podle potfeby natocit, jelikoz se je
pokazdé nepodafi neskenovat precizné. Bylo téz potfeba nastavit u kazdého velikost, s tim,
ze jsem kvili kvalité zachoval pomérné vysoké rozliSeni 150dpi a upravil jen rozméry
v obrazovych bodech. Protoze se predpoklada, Ze se film bude promitat hlavné v televizi,
je potieba, jak veli standart D1Pal nastavit rozliSeni na 720 x 576 obrazovych bodi, pfi
poméru stran kazdého bodu 1,67. Takto upravena pozadi jsem naimportoval do programu

opét od Adobe After Effects a podle vyzkouseného naprolinal.

Je to nadhera, mily ¢tenafi, kdyz uz mas za sebou néjaky kus prace a to prace
uspesné, se kterou muzes byt spokojen. Najezd pies probouzejici se mesto vypada velice
slibn€. Je to velmi zajimavé, takové snové a myslim si, Ze ospalému ranu jakoby na miru

usité.
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Pro uvozujici zadbér s holoubkem jsem byl jiz rozhodnut. Nyni bylo dilezité
vymyslet, jak to udélat, aby mi oba zdbéry navazovaly. Ano, holoubek bude pospévat na
sttesSe kostela vysoko nad méstem. ,,Dobré by bylo, kdyby jesté spal a jakoby se probouzel
v rannim sluni¢ku®, pomyslil jsem si. Napadlo mne, Ze by zabér mohl zainat na detailu.
Myslim, ze nic tak dobfe nevystihne ospalou bytost jako pomalu se otvirajici oko. Jesté
ospaly se protahuje a v zapéti odléta. Zde jsem mél velké problémy s nohama. Co ud¢lat
s tak dlouhymi prsty, které neustale zalézaji do ryny, na niZ holoubek stoji? Nezbylo mi
nic jiné¢ho, nez vytvofit dal$si morph mapy na jejich deformaci. Je vyborné, Ze se animator
muze v prubéhu vytvareni pohybu vracet k modelu a pomoci téchto morph map vytvaret
deformace meshe, jaké za danych podminek potfebuje, aniz by musel zasahovat do rigu.

Tuto moznost jsem vyuzival pomérné Casto.

Mimochodem, rig pro holoubka byl natolik slozity a tudiz naro¢ny na vypocet,
ze jsem uvazoval o animovani v Messiahu, coZz je externi animacni program, ktery
spolupracuje s Lightwave 3D. Mam za to, ze je pfimo vytvaien na stejné platformé a byl
vyvijen pfimo pro spojeni s timto programem. Ma nesporné vyhody oproti animovani
v Layoutu. Je mnohem rychlejsi, ned€laji mu problémy ani velmi slozité rigy. Je to
opravdu zajimavé a viibec nevim, ¢im to mize byt, Ze jeden podstaté identicky program
s tim ma takové problémy a druhy ne. Naanimovana ¢ast 1ze ptehravat pfimo v realném
Case bez nutnosti po€itdni prewiev. Narazil jsem zde vSak na zasadni problém, diky
kterému jsem tento animacni program opustil. Neni zde mozné editovat kiivky pohybu,
coz si myslim, je opravdu velmi dilezité. V animacni ¢asti Lightwavu 3D se to déje velmi
pohodiné a piehledné v graph editoru. Daji se zde editovat kiivky pohybu, otaeni,
velikosti, kiivky prithlednosti anebo kfivky morph map. Skoda jen, Ze program v némz
jsem zvykly animovat nemé vymozenosti toho druhého. Samoziejmée je tomu i naopak, ale
to mne nemusi trapit. Vratil jsem se tedy do vyzkouSeného dobrého Layoutu a zde vSe

animoval.

S animovanim opefence, nemaje zkusenosti, jsem se horko tézko vypotadaval.
Animator, kdyz animuje lidskou stylizovanou postavu, tak ma moznost si pohyby
predehrat, vyzkouset sdm na sobé. To se poté daleko 1épe animuje. Ale jak vérohodné

naanimovat ptdka? Toho si vyzkouSet na sobé nemulze$, mij Ctendfi, ani nijak nahrat.
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Jedind moznost, jak ziskat poznatky o jeho pohybu je pozorovat a sledovat a hodné si
zapamatovat. Je tieba vypozorovat jak se chovaji, jak chodi, zobou a veskeré jejich projevy

je tteba zmapovat.

Clovék by si nikdy nepomyslil, kolik si v§imne jinak utajenych véci, kdyz se soustfedi a
pozorovani je jeho hlavnim pfedmétem zajmu. Kdyz se soustfediS, vS§imne$ si spousty
detailti, které Ti bézn€ unikaji. Diky filmecku, jsem se, drahy ¢tenafi, dostal k detailnimu
studiu chovani opetfencti, konkrétné¢ tedy holubl. Jejich specificka chlize je natolik
zajimava a jen velmi tézko se interpretuje. Jak oni charakteristicky hybou krkem s hlavou
proti rytmu pohybu téla. Ono to tak ovSem jen piisobi. Ve skute¢nosti hlava s krkem
dopliiuje pohyb téla. A to jak zobou, jak si v klidu zobou a vybiraji zrnicka, kdyz je nikdo
nerusi a neohrozuje a naopak jak jsou rychli, kdyz maji kolem sebe dalsi hladovce! To
nesta¢i§ ani vnimat rychlost pohybu hlavy, kterd se komih4 nahoru a doli zé&vratnou
rychlosti. Zkratka je toho hodné, ¢eho si ¢lovék dokaze vSimnout, kdyz se opravdu
soustedi. Na zakladé pozorovani jsem se snazil holoubka co nejvérnéji naanimovat, ikdyz
uz ze samotné animace vyplyva, ze ony pohyby je potfeba nadnést, néco nahrat navic. I o
to jsem se pokusil. A proto holoubek cvic¢i v rannim slunic¢ku, protahuje se a nattdsa. Pékné
si dfepuje v ranni rose, az ho zebou nohy. Proto skonci a rad¢ji se jde nazobkat n¢jakych

téch zrnicek. A V tom piichazi panicka....

Jak jsem jiz nastinil na zacatku, upravenim rigu se mi castecné vyteSily
problémy s deformaci meshe. Jenomze ani to nestacilo. To jsem zjistil az pfi samotném
animovani. Bylo zapotifebi upravit i weight mapy. Podafilo se. K vytvafeni pohybi jsem
potteboval, stejné jako u holoubka studovat a pozorovat. Obézni lidé maji také své
specifické chovani, pohyby. Sledovat lidi v sobé ukryva nemald a ¢asto nemild piekvapeni.
Je to celkem velky problém, nebot’ ¢lovek si mnohdy pfipadne jako néjaky voyer. Kdyz
pozorujete a nejste pritom sami pozorovani anebo odhaleni, tak se objekt pozornosti chova
uplné jinak, nez kdyz zjisti, Ze ho n¢kdo sleduje. Ty, mily ¢tenafi, se citi§ po odhaleni tak
n¢jak trapné a pozorovanému to pifinejmensim neni piijemné. Nicméné néco se mi
vypozorovat podafilo a zkuSenosti jsem vyuzil. Bez vlastniho nahravani pohybil jsem se
vSak neobesel. Co si mohu vyzkouset, to si vyzkouSim a potom se mi virtualni pohyb v

pocitaci vytvaii mnohem Iépe. Hlavné jsem si hodné prehraval detailni zdbéry pied
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zrcadlem, jak se zakusuji do koblihy, jak ukousnuty zlomek nésledné Zvykam. Dival jsem
se na sebe nejen pii animovani, ale také pfi vytvareni morph map jiz v Modeleru. Asi
nejvetsim ofiSkem bylo zvladnuti lipsingu. Jiz nad vytvafenim hlasek v Modeleru jsem
stravil spoustu Casu. No a potom pfi samotném animovani téchto jiz pfipravenych
deformaci! To bylo Silené¢! Vibec se nedd animovat kazdd hlaska. To potom vznikne
pekelny ,,mismas®, ktery ve vysledku vypada strasné a nedivateln€. Spis je potieba jit po
tom dilezitém. Vyrazné otvirdni pusy u urcitych hlasek, ¢i naopak jen takové minimalni
pootevieni Ust u jinych. Stale jsem se na sebe dival do zrcadla. Bylo to az srandovni, nejen
pro mne samotného, ale hlavné pro okoli. Krom¢ michani jednotlivych hlasek je velmi
dilezité spravné nacasovani. Pokazdé jsem ¢ast naanimoval a kdyZ jsem si to piehral, tak
to nebylo stale ono. Jisté mi rozumis, mily Ctenadfi. A pak jen predelavas dodélavas a
meénis, hrajes si s kiivkami v graph editoru a kdyz si to opét piehrajes, tak je to snad jesté
horsi, nez pred tim a Ty aby ses v tom viibec vyznal, tak smaze$ vSechny klie a za¢inas od

znova, akorat bohatsi o né¢jaké zkusenosti, ze takhle teda ne.

Pro morphy je vzde, vanimacni ¢asti Lightwave 3D, vytvorena tabulka se
Soupatky a okénko s hodnotami, neboli 1épe, s procenty nastaveni morphu. Morph, se
kterym chci pracovat, si téZ mohu otevfit v graph editoru a editovat pomoci kiivky jeho
pribéh. Kazdopadné bych uvital, kdyby se mi vytvéiely klice jednotlivych morphti taktéz
na timelin¢, stejné¢ jako kdyz hybu s objekty, nebo je nataCim atd. A kdybych do graph
editoru mohl nahrat vice morphu najednou, coz nelze, by bylo naprosto perfektni. Ikdyz
jedna moznost tu je, ale je krajn¢ nepohodlnd a nevyhovujici. Aspoii pro mne. Obzvlast’
v pfipadé, kdy jeden objekt méa v sobé morphil vice. Mych tficet Sest bylo na tento zptisob
opravdu hodné&. Uvital bych piivétivejsi zpracovani. Zkratka je to hodné slozité. Nicméng,
vzhledem ktomu, ze jsem se ktakovému animovéani dostal poprvé, jsem spokojen
s vysledkem. Ale bude jesté¢ potieba hodné pile a Usili, aby se vytvafeni lipsingu stalo
nedilnou soucasti kazdé animace a hlavné bez takovych zadrheld, jaké jsem prozival pfi

této praci

Ale 1 s témito obtizemi se podle mého nazoru, podafilo naanimovat veskeré
scény podle piipraven¢ho scénafe. VSechny zdbéry, i1 kdyz s malymi obménami, nebot’
tvirce, kdyz vidi pod kamerou hotovou scénu, md moznost se zdbérem velmi dobie

pracovat a podle potfeb ménit hlavné pozici kamery. Pfedstava na papife se méni ve
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skutecnost vidénou na obrazovce a dostava realné rozméry. Nékteré scény jsem dokonce
vynechal, nebot’ mi najednou pfiSly zbytecné. Takové, abych pravdu tekl, mtj mily
Ctenarfi, trosku navic... Beztak si ale myslim, ze prvotniho scénafe jsem se v podstaté drzel
atedy mohu jen konstatovat , Ze dobie pfipraveny scéndi ma rozhodné smysl a je pro dalsi

praci hodnotnym podkladem.

Mam tedy naanimované scény. Nasleduje jejich vyrendrovani, coz je z virtualni
scény 3D vytvortit jednotlivé obrazky, z kterych je vytvoien film, neboli, mlij mily ¢tenari,
v naSem oboru framy. Nastaveni rendru je dal$i obsahla kapitola, kde se fesi, co se bude
rendrovat, jaké ¢asti obrazu. V mnohych ptipadech a nejinak tomu bylo 1 u mé, je potieba
rendrovat ve vrstvach. To znamena zvlast' jak jednotlivé aktéry, tak stiny a dalsi. Je to
dalezité¢ hlavné z hlediska jistoty a Casovych uspor. Muize se totiz stat, ze nektery objekt je
Spatné nastaveny a musim tedy pterendrovat cely zadbér znovu. Kdybych mél rendrovat
op¢ét vSechny objekty, tak se mi doba realizace neumérné prodlouzi. Kdezto tak, kdyz
rendruji po vrstvach, mohu vyrendrovat jen Spatn¢ nastaveny objekt a tudiz usetfit spoustu
Casu, nebot’ ¢im méné¢ objekth k rendrovani, tim krat$i Cas potiebny k ziskani vSech
snimkd. Resi se dalgi parametry nastaveni obrazu. Jeho kvalita, svétla, také antialiasing,
neboli vyhlazeni.Jedna se o rendrovani jednoho snimku ve vice vrstvach, které si program
pfi rendru jakoby natd¢i a tim rozmazéava ostré, jak jisté znds, mily Ctendfi, z bitmapovych
obrazkl, kosticky na okrajich. Dale si nastavis, jaky druh global ilumination,neboli
radiosity pouzijes, jeho kvalitu. To viechno nasledné ovlivituje rendr. Cim kvalitn&jsi a

v

plisobivéjsi nastaveni, tim je potieba pocitat s delSimi rendrovacimi Casy.

Nastaveni samotné kamery, je kapitolou samou pro sebe. Toto nastaveni je
potieba pofeSit hned pii animaci. Je tfeba nastavit ohniskovou vzdalenost a dalsi
parametry shodujici se sklasickou kamerou. Dilezité je nastaveni hodnoty Subpatch
level,jak jsem jiz zminil diive, ke kazdému objektu, coz je v podstaté¢ zjemnéni, tedy
znasobeni poctu polygoni. Jednd se o proces, ktery je tfeba udélat u modeld, jez jsou
vytvoieny pomoci tzv. metanurbsu. Velmi uzite¢ny ndstroj pro modelovani ptirodnich,

oblych objekt. Pomoci matematickych algoritmil se vypocitava zaobleni hran.

Rendrovani je velmi narocnd operace na vykon pocitace. Vypocet jednoho
snimku muzZe trvat 1 nékolik desitek hodin. Proto je potfeba optimalizovat. Kdyz je objekt

daleko od kamery, neni potieba, aby byl hodné€ detailni. Rychlost rendru zalezi na mnoha
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parametrech. Na druhu stinu, na svétle, na poctu polygoni ve scén€, na vyhlazovani, jez

ma opét n€kolik stupiit kvality.

Vsechny zabéry jsem nejdiive rendroval tak, ze panicka byla bez obleceni,
v podstaté modely pro animaci.Tim se mi rendrovaci ¢as neuvétitelné zkratil. Jednak proto
,miyj Ctenafi, abych mohl dat filmecek zvukatovi a hudebnikovi, a jednak pro to, abych
jednotlivé zabéry mohl seskladdat za sebe a vidét hotové dilo. Mohu fict, ze to bylo velmi
prospesné, nebot’ jsem zjistil, kde médm chyby, které scény je potieba doanimovat, dat jim
vétsi prostor. Kdybych toto chtél udélat az s vyslednymi rendry, stdlo by mne to hodné
¢as.Stejné tak vykon pocitace. Musel jsem dokonce rendrovat na ctyfech pocitacich, které
pochopitelné nebyly moje, miij drahy ¢tenafi, takze bylo nutné zajistit si vzdaleny ptistup,
pres ktery jsem mohl kontrolovat veskeré vypocty pouze z jednoho, ze svého osobniho
pristroje. Nicméné zvladat Ctyii rendry na raz, bylo velmi narocné a musel jsem si vytvorit
specialni systém, aby mi v obrazcich nevznikl chaos. Obzvlasté pak, mas-li, mily ¢tendii,
na kazdém pocitaci néco jiného.Tieba jen casti jednotlivych scén. Jisté je, a to 1
ptipoustim,Ze jsem udélal spoustu chyb a tim mi pak vznikl ¢asovy pres, nebot’ jsem musel
nekolik scén pierendrovavat. Ale 1 bez téchto komplikaci, mi trvalo rendrovani jednoho
framu v priméru 10 minut, coz jak jist¢ sam uznd$, muj Ctenafi, je velice Casové

naro¢né.Prace s jednotlivymi snimky mi vSak vyrendrovanim neskoncila.

Vsechny framy jsem musel ptefiltrovat, jak jsem se jiz zlehka zminil na zacatku,
a naskladat je v After Effects s pozadim. I zde jsem narazil na problém, ktery nebyl
maly.....Mam tieba zdkladni kompozici, do niz vkladam dil¢i kompozici. V mém ptipadé
kompozici s neprolinanym pozadim. VSechno pozadi jsem prolinal stejné, ale nebylo
mozné jiz zminovanou kompozici nahrat do dal§i kompozice a zde jen vyménit zdrojové
obrazky. Uf, nejsem si jist, zdali me¢, maj Ctenari, jesté dostatecné chapes, zkratka bylo to
velmi nepohodIné, nebot’ jsem musel kazdé pozadi délat zvlast. Obdobné to bylo i
s lavickou....Navic to byly tak narocné operace, Ze jsem musel cely filmecek rozd¢lit na tii
samostatné projekty, nebot’ muij pocita¢ jiz nezvladal tyto slozitosti, a rozhodl se, Ze budu
muset ¢ekat na posun jednoho framu 1 tfeba 5 minut. Uznej, drahy Ctenafi, ze tohle je
$ilené a vpravdé nezvladatelné. Clovék se viak s problémy musi vypotadat. Neda se nic
délat, byl jsem nucen tyto technické nedostatky néjakym rychlym zplsobem fesit.
Rozd¢leni projektu na tfi ¢asti ovSem s sebou nese jisté komplikace. Je tfeba davat pozor,

kde je rozdélit a jakym zptisobem. Nasledn¢ vypocitané kino je nutné opét dobie seskladat
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dohromady. Na tuto Cinnost jsem pouzil program Virtual Dub, kde jsem také k obrazu
ptidal jiz hotovy zvuk, ktery jsem si nechal udélat ve studiu ESO na Mladcové tady ve

Zliné.

Sehnat nékoho na muziku a hlavné na mluveny komentai bylo také obtizné.
Nemam zadné kontakty napiiklad v Méstském divadle Zlin, a moje penézenka, respektive

rw e

prostiedky na film ty tam.. Musel jsem tedy zapfemyslet a zvolit vhodnou alternativu.
Pomoc mi nabidla teta, ktera komentai ve studiu namluvila k oboustranné

spokojenosti, za coz ji jesté jednou moc dékuji. Pravdou je, Ze jsem s tim mél jest¢ mnoho

prace, ale na druhou stranu m¢ to alespon obohatilo o dal§i zkuSenosti. K nahravani ve

studiu bych se jinak mozné viibec nedostal.

Filmecek se mi tedy podatilo dotdhnout do zdarného konce.
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ZAVER

Pifi tvorbé jsem si osvojil mnoho novych véci spraci v pocitacovych
programech a neméné¢ tak s naro¢nou samotnou malbou vSech pozadi. Namaloval jsem jich

kolem stovky, a to je tctyhodny vykon. Co mysli§ mij ¢tenaii?

Nyni jsem ti nastinil a podrobné popsal cely tvar¢i proces kratkého
animovaného filmu. Co myslis, jsou tyto informace dostatecné k tomu, aby ses i ty o néco
podobného pokusil? Doufam, ze nez ses dostal az sem, nebyl jsi odrazen vSemi témi
problémy co se naskytly....VSechno zavisi jen a jen na odhodlani, vytrvalém usili a vili,
ne jejimz konci, T¢ muj drahy ctenafi, cekda odména. Krasna odména. Odména jez se
nazyva autorsky film. A ty si pak feknes ,,Je to takové moje dét'dtko — miy filmecek.” A

krasné t¢ to hieje tam na tom misté, jak to hodné boucha....



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

31

SEZNAM PRILOH

P I. Obrazkovy scénaft

PII. CD s filmem



Prohlasuji, Ze jsem diplomovou préci zpracoval samostatné

Ve Zlin¢ 19.05.2005 Radim Sevé¢ik



O holoubkovi

obrazkovy scénar
(pavodni verze)



Celkovy pohled na industridlni mésto,
v némz se rozprostira maly parcik

Je rano, vychazejici slunce rozmélituje
hustou ranni mlhu smichanou se
smogem

Pomalym néjezdem kamery se
dostavame na park, kde stoji lavicka

Kamera projizdi skrz koruny stromi
a piiblizuje se k mistu, kde je lavicka
umisténa

K lavicce prileti holoubek a za¢ne si
kolem ni pozobkavat zbyla zrnicka

Vychutnava si ranni pohodu a jarni
slunicko

Obraz svym télem zakryje otyla
pani - oviem natolik v detailu, Ze
divék nerozeznd, Ze se jedna o
¢lovéka

Prisla si do parku odpocinout a na -
Cerpat onu nezaménitelnou ranni
svéZest a atmosféru

'V zakrytém obraze se objevi nazev
celého pitbéhu

O HOLOUBKOVI

/mozny i jiny nazev : Ranni idylka.../

Nazev piibéhu mizi a divak se ocita
v nitru zeniny kabelky

Kabelku zena otvira a divak v pro -
nikajicim svétle rozeznava jednotlivé
predméty, tolik typické pro damsky
doplnék. Identifikuje tedy, Ze se jedna
o kabelku

V prizoru se ¢im dél jasnéji rysuje

Zenin obliej. Dostavame tedy dalsi
stiipek do nasi mozaiky a jiz vime,

Ze se jednd o Zenu

Ponofi svou ruku do kabelky a na -
hmata kapesnik

komentaf : Holoubek
"DOBRY DEN !!"

Zena

"DOBRY DEN,
HOLOUBKU"
"JE TU VOLNO?"

Vytahuje kapesnik z kabelky, ruku
s kapesnikem natahuje proti kamefe

Stiih na pohyb - dalsi zabér

komentéi : Holoubek
"JISTE PANT{
POSADTE SE !II"

Ruka se tedy pfiblizi k lavce, zasudli
na jednom misté a pokracuje smérem
do leva

Pohled Zeny na svou ruku utirajici
lavku

Ruka svym pohybem navazuje na
pohyb z predchoziho zabéru

Holoubek pozoruje a ruce uhyba

Zena tedy doutirala své misto, ma ho
jiz pekneé cisté a kapesnik poodhodi
na okraj lavicky

Kamera plynule odjede aZ na celkovy
pohled

Pani mé tedy své mistecko jiz ¢isté
a nic ji tedy nebrani, aby se uvelebila
a rozkfidlila na celé lavicce

Z kabelky si vytahne sacek, v némz si
pfinesla koblih

Jeji ruka zmizi ze zdbéru

Kamera setrvava na kabelce

Pani se s chuti zakusuje do Cerstvé
koblihy

Rychlym svenkem kamery se dosta -
véme do oblicejové asti

Spokojené si zvyka to své sousto



komentéf : Zena
"HOLOUBKU, KDE JSI?"

Pani v ruce tifimd sa¢ek s pochutinou
adiva se po holoubkovi

Uloupne kousek koblihu

komentdf : Zena

"NAU"
Hlavu otoc¢i smérem k divakovia od -
hodi kousek koblihy smérem ke
kamefe

Stéle se diva po holoubkovi, ale ne -
miiZe ho najit, zac¢ina byt nervézni

komentéF : Zena
"HOLOUBKU!!!"
komentdf : Zena
"KDE JSI NA!!!"

Odhodi tedy i posledni kousek
koblihy

Ruka se pohybuje smérem od kamery

Na zemi leZici nedotknuté kousky
koblihy

Plynuly néjezd kamery

Pani nemuiZe uvéfit, ze si Holoubek
nic nesezobal a kde viibec je?

Stéle se po ném diva

Zacinajici pomaly odjezd kamery

Po chvili bezvysledného hledéni
ignuje, coz dd na jevo vy y

gestem

kamera stéle odjizdi

komentdf : Zena
"ASI ULETEL"

Schovi sacek do kabelky - ekologicky
smyslejici pani, jesté naposled se
ohlédne

kamera se zastavi na polocelku

Vstane a odchézi proti divakovi

Stéle svym télem zakryva lavicku
a zakryje oblicejem i ¢ast zabéru

Stiih na pani, kterd si jiz v poklidu
odchézi a s danou udalosti si jiz
nelame hlavu

Pomalym pohybem se kamera vrati
zpét na zabér lavicky, na niz néco lezi

Kamera se za¢ne priblizovat k laviéce

V momenté, kdyZ se kamera
priblizuje ke kritickému mistu,

divak zjistuje, Ze se jedna o mrtvé -
ho Holoubka...., kterého Zena zasedla

Foukne vitr a onen Zenou zapomenuty
kapesnicek, kterym si na zacatku
utirala lavku, mrtvolku milosrdné
zakryje

Titulky



O HOLOUBKOVI

obrazkovy scénar



Detail na oko spiciho holoubka.
Holoubek se probouzi v rannim
slunicku na stfeSe kostela vysoko
nad méstem

Odjezd kamery na probouzejiciho se
holoubka. Svym typickym zplisobem
se protahuje.

Vychod slunce odhaluje velkomésto

Holoubek se jiz dostate¢né protéahl
a odléta vsttic krdsnému dni



Sluni¢ko vychéazi
Prudky slunec¢ni svit nuti kameru
ke zméné expozi¢niho rezimu

Budowy se ztraci
Kamera najizdi na parcik ve stredu
mesta

Ve svitu slunecénich paprski jsme
jiz schopni rozeznat koruny stromt

Vychazejici slunce dava stale vice
svétla, odhaluje detaily budov



Kamera se stale ptiblizuje, jiz
rozeznavame jednotlivé stromy
v parc¢iku

Najezdem pfes korunu stromu
se priblizujeme k mistu, kde se vse
odehraje, pobliZ lavicky

Lavicka stojici pod stromem nedaleko
cesticky a kefe tavolniku se nam jiz
zaCina rysovat

Pohled kamery pti dokoneném
najezdu, lavicka stojici ve stinu koruny
stromu




K lavi¢ce v parku pftiléta holoubek

Po pfiletu se ukazuje v rannim
slunicku, poté se rozhlizi a kdyz
zjisti, Ze by mohl zavazet na cesticce,
odchézi opodal

Ve slunec¢nich paprscich si zacvici
a udéla par oblibenych diept

Jesté jednou se protahne, nebot
kosti a svaly jsou po ranu pékné
ztuhlé




Po rozcviccee si zaéne pozobkavat
zrnicka a vychutnava si ranni pohodu

Po cesticce ptichazi otyld panicka -
divak rozezna pozdéji, ktera si ptisla
do parku odpocinout a nasat onu
nezaménitelnou ranni atmosféru

Swym télem zakryje obraz

V zatemnélém obraze se objevi

nézev filmu " O HOLOUBKOVI"

O HOLOUBKOVI




Nézev pfibéhu mizi a divak se ocita
v nitru Zeniny kabelku

Tuto ona otvira a v pronikajicim
svétle rozeznavame jednotlivé
predmeéty pro ddmskou kabelku
tak typické

V prizoru se rysuje Zenin oblicej,
zjistujeme tedy o koho se jedna
Panicka potfebuje vytahnout
kapesnik, aby si mohla utfit lavicku

Sttihem se dostavame na polodetail,
dédma se chysta uttit lavku
kapesnikem

komentar :
Zena
"DOBRY DEN, HOLOUBKU"

kapesnikem zasudli na misté
a pokracuje pohybem ruky smérem
k zvédavému holoubkovi




komentar :
Zena

"JE TU VOLNO?"

Sttih na pokracujici pohyb Zeniny
ruky a holoubek, ktery zvédavé pokukuje
a pomalu ustupuje

Dama jesté utfe posledni necistoty
Holoubek jiz zjistil, co to vlastné
panicka provadi a odchazi

Ruka Zeny mizi ze zabéru, lavicku
ma jiz diikladné ocisténou

Po zjisténi, ze kapesnik je opavdu
trosku zaspinén, odloZi jej na okraj
lavicky

Kapesnik bude jesté mit dulezitou
roli na konci filmu




S grécii sobé vlastni se usadi
na pfipravenou lavicku

Uvédomuije si ranni pohodu

v oblibeném parciku, rozhlizi se
po svéZi zeleni, spokojené
oddechuje

P¥i rozjimani si vzpomene, Ze
si po cesté koupila v pekarné
vonavy koblizek

kabelku si poloZi na bticho,
aby mohla pohodlné vytdhnout
sacek s koblihou

Stfih na detail, ruka vytahuje

z kabelky koblihu, poté druhéa ruka
zavira kabelku a rychlym Svenkem
se dostavame do obli¢ejové Casti




Uz uz se tési, jak si pochutna na
Cerstvém koblizku

zakousne se do néj a vychutnava
to lahodné sousto

Panicka jiz dozvykala a polyka,
zaroven si uvédomi, Ze v parciku
je i jeji kamarad holoubek

komentar :
Zena

"HOLOUBKU, KDE JSI?!"

zavola na holoubka tusic smér, kde
by se mohl nachéazet

komentar :
Zena
llNA' n

a odhodi milému holoubkovi
kousek koblihy




Pro¢ by mu nemohla dat kouskl
vic? Vzdyt ji uvolnil misto na lavi¢ce
a je tak miloucky

komentar :
Zena
"HOLOUBKU!"

odhazuje mu kousky koblihy, ale
holoubek nezobka! Co se déje??Kde
vézi?? Panicka ho jiZ naléhavéji vola

komentér :
Zena
"KDE JSI NA!"

jak je z jeho neptitomnosti nesva,
natrhé a nahazi mu cely koblih,
Sak on si urcité kousicky vezme,
pomysli si

Kdyz se nemiiZe divat, jak holoubek
zobe kousky koblihy, tak si aspon
vychutna atmosféru probouzejiciho
se parku v ptijemnych paprscich
ranniho slunicka



IkdyzZ se snazi vychutnavat ranni
pohodu, stdle musi myslet na
holoubka

Neda ji to, otaci se smérem, kam
nahézela kousicky a holoubka
pohledem hleda

Nevidi ho viak, nemuiiZe uvéfit, ze
si nic nesezobal a kde viibec je?

komentér :
Zena
"ASI ULETEL..."

pochvili bezvysledného hledani
rezignuje, coz da na jevo vymluvnym
gestem

JiZ je Cas opustit své oblibené
mistecko

Schova prazdny sacek do kabelky,
rozhodné nic neodhazuje na travnik,
preci nebude znecistovat okoli



Zvedne se tedy z lavicky
Trosku ji to mrzi, Ze si holoubek
nic nesezobkal, tak tfeba pozdéji

Jesté jednou, naposledy, se ohlédne,
zdali pfeci nezobe, ale nezobe...
Neda se nic délat.

Tim, Ze mne holoubek opustil si pfeci
nezkazim cely den

Odjezd kamery kvtli pottebé zakryt
lavicku télem odchazejici damy

Odchézi, jiz na udalost nemysli
Svym télem stéle zakrgva lavicku

Sttfih na celek a v klidu odchéazejici
panicku, ktera si jiz danou udalosti
hlavu neldme



Panicka mizi v parkové zeleni

Pohled se vraci na lavicku a divak
si zaina vse spojovat a odhaluje
pointu pfibéhu

na lavi¢ce lezi mrtvy holoubek
Korpulentni ddma ho zasedla

Svou nedbalosti zmaftila jeden
krasny Zivot

Holoubek je opravdu mrtvy, zjistujeme
v detaingj$im zabéru

Neni to moc pfijemny pohled

Ani samotnému vétru se nelibi...

Zafouka vitr, nadzvedne onen
opomenuty kapesnicek, a ten
holoubka milosrdné zakryje



Kapesnik zakryvajici holoubka
dopad udalosti trogi¢ku zmirni

Zaverecné titulky a podékovani




