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Anotace

Praktickou ¢asti bakalaiské prace je kratkd animovana pohadka s nazvem ,, Low
Power*“ s pivodnim ndmétem obsahujicim moralni poselstvi. Film byl vytvofen v Open
source programu Blender a jeho vysledna délka je 9 min. 34 s. Teoreticka ¢éast se zabyva
tématem pohadek, popisuje specifika a zéklady zvolené CGI techniky, historicky vyvoj
Open source softwarl spolu s programem Blender a zamysli se nad vyhodami jejich
pouziti pro zékladni umélecké Skoly a neziskové organizace. Dale popisuje prubeh tvorby

snimku ,, Low Power “, inspiraci, i zaméry navrh k filmu.

Abstract

The practical part of the bachelor thesis is a short animated fairy tale called “Low
Power”. Its original topic includes moral background. The film was created in Blender, an
open source software and its length is 9 min 34 sec. The theoretical part deals with the
theme of fairy tales, describes core and specific issues of CGI. It also includes the
historical development of open source software, more specifically Blender, and
advantages of their use for elementary art schools and non-profit organizations. Further, it

describes the progress of creation of “Low Power” movie, its inspiration and concept-art.
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1

UvoD

Asi jako kazdé dit€ jsem 1 j& miloval pohadky. Zavedou vas do fascinujicich
zakouti lidské fantazie, kde se mizete setkat opravdu se vSim. Jste fascinovani svétem,
ktery vas obklopi a ktery vam mnohdy pfijde zajimavéjsi nez svét, ve kterém zijete. S
bytostmi, které tam Ziji, se snadno sptatelite nebo je zaCnete nenavidét a jako spravni
hrdinové proti nim bojujete. Obcas ve vas pohadkovy piibéh zlistane tak hluboko, ze se do
néj opakovang vracite pii hrach s kamarady. Klacik sebrany na zemi se proméni v pusku,
nebo mec€ a vy se bijete ve jménu krale, za naCelnika Apacii a nebo jen prosté proto, aby
zlo nezvitézilo. V dospélosti se uz na vSechno divate s nadhledem a mnohdy kroutite
hlavou nad naivitou hrdinti, ktefi se pro vas stali idoly a kter¢ jste milovali. I tak ale v&fim,
ze néco z nich, nebo spis§ néco z toho, jak jste je tehdy vnimali, ve véas uz zlstane. Jde o
dila, kterd s nami ziji po cely zivot, a a¢ nékdo miize protestovat, nase zivoty formuji

filmy, jez se dotykaji srdce i mysli a nuti nas pIné se oddat sile zazitku.'

V teoretické Casti své bakalarské prace se vénuji pfedevsim filmovému zpracovani
pohadek, které mohou byt velmi sugestivni, a pokusim se popsat 1 dalsi souvisejici témata

s tim, Ze vSechna jsou do urcité miry propojena pojmem simulakrum.

Poprvé jsem o ném slySel pii prednaskach doc. Jana Slavika a PaedDr. Rudolfa
Tehdy o simulakru mluvili v kontextu s filmem Avatar, ktery divdky po celém svété
fascinoval svoji Gchvatnou vypravou a také 3D technologii, pfi které jste, lehce nadneseno,
opravdu méli pocit, Zze jste spolu s hrdiny filmu navstivili cizi planetu s jeji panenskou

fosforeskujici pfirodou.

Téchto fascinujicich vysledki mohou filmafi dosahovat diky programim, které
umoziuji tvorbu takzvanych CGI obrazil (computer generate imagery). V podstaté se jedna
o stejnou technologii, kterd se pouzivad pro tvorbu pocitacovych her, jen v daleko
propracovanéjs$i mife. Vznika tak virtudlni realita, na kterou muzete nahliZzet ze vSech

stran, mizete se po ni toulat, kam se vam zachce, a pfitom vSe vypada velice redln¢,

' FITZPATRICK, Lisa. Avatar: cesta do svéta Jamese Camerona. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2010, 105
s. ISBN 978-80-251-2992-0.
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protoze vyvojaii programil berou v tvahu celou fadu fyzikalnich zakont. Je to fascinujici 1
désivé zaroven.

Pozdéji jsem se pii prednasce s PhDr. Janem Maskem zabyval animaci a technologii
Motion capture, jez by se v kratkosti dala popsat jako scanovani lidského pohybu, a dostali
jsme se az k Open source programu Blender, ktery umoziuje pravé zminovanou tvorbu
CGI grafiky. Tehdy mi Ph|Dr. J. Masek nabidl, zda bych nechtél zkusit vytvofit bakalairkou
praci s pouzitim této technologie, a ja to s radosti ptijal.

Tvorba animovaného filmu v sobé zahrnuje totiz opravdu rozmanitou Skalu
vytvarnych technik. Od kresby pfes fotografii az po pocitacovou grafiku. Je to naroc¢né a
zdlouhava prace, ale kdyZ se vam nakonec zac¢ne dafit, mate pocit, ze uvadite svoji fantazii
k zivotu. Pod rukama vam ozivaji loutky, které jste si predtim vymysleli a poté kousek po
kousku sestrojili. Budovy, které jste na papife nakreslili jen z n€kolika malo uhld, jste
najednou doopravdy postavili a miizete si je poradné prohlédnout a co vic, mize si je
prohlédnout i n€kdo dalsi. Po hodinach prace se vam totiz podafi vytvofit misto, které, i
kdyz nevypadé redln¢, dodrzuje zakladni zakonitosti zobrazovani jako je perspektiva a

minimalné vy jako tvlirce si miizete odnést pocit, Ze jste to misto skutecné navstivili.

Praktickou casti mé bakalaiské prace by tedy méla byt kratka animovana pohadka s
moralnim poucenim vytvofena ve zminovaném programu Blender, ktery je diky
celosvétovému hnuti Open source zdarma k dispozici kazdému, kdo si chece zkusit tvorbu

CGlI grafiky.
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POHADKA A MORALNI APELY NA SPOLECNOST

V této kapitole se v kratkosti pokusim naznacit historicky vyvoj pohddkového Zanru,
popsat jeho specifika a na zavér zminit, jaka rizika a nevyhody se mohou skryvat
v modernich, a pfedev§im filmovych pohddkach. Nez se ale tak stane, chtél bych
poznamenat, Ze nejsem odpurcem filmovych pohadek, o ¢emz svéd¢i samotny fakt, Ze
jsem si za svou praci zvolil realizaci filmové pohadky. Pravdou ale je, Ze né¢které moderni
trendy jsou, mirné feceno, znepokojivé a mohou mit fatalni dopad na vyvoj ditéte a pozdéji

dospélého Cloveka.
2.1 Historicky vyvoj pohadkového zanru

Uz od pradavna provazi lidskou civilizaci potfeba vytvaiet vhodné piibehy pro déti a
mladez. Ve starovéku se muizeme setkavat s bajkami, piibéhy o zvifatech groteskné
prejimajici lidské vlastnosti, které v sobé nesou moralni pouceni. Stejné tak miizeme nalézt
mnoho pohédkovych prvki i v mytech a legendach, které nebyly primarné uréeny détem.

Ve 14. stoleti se do Evropy dostava vliv indickych piibehi, které evropskou pohadku
ovlivnily pfedev§im motivy orientalniho duchovniho svéta.

Dal$im vyznamnym momentem se stava osvicenstvi, se kterym pfichazi naucna
literatura. V této dob¢ se biskup jednoty bratrské Jan Amos Komensky pokousi sepsat
encyklopedii, knihu obsahujici veSkeré lidské poznani, spolu s knihou Orbis pictus,
obrazkovou ucebnici latiny. Vznika také dobrodruzny romén Robinson Crusoe, ktery
napsal Daniel Defoe. Tento ptibéh ukazuje moralné Ccistého cloveka, ktery diky
civilizovanosti a osvicenskym idealim dosahuje na pustém ostrové obdivuhodnych
vysledkd. Kniha byla pozdéji mnohokrat modifikovana pro détského ctenafe a jako
robinzonada je po ni pojmenovany typ dobrodruznych romani.

Pozdéji v dob& romantismu se vraci pozornost k lidové slovesnosti. Némecti
jazykovédci Jacob a Wilhelm Grimmovi zkoumaji tento zanr, ve folkléru vidi moznost
nalézt novy esteticky idedl. Za zminku také stoji Dan Hans Christian Andersen, v jehoz
pohadkach je silny filozoficky podtext a nevyhyba se ani socidlnim problémim
kazdodenniho Zivota chudSich vrstev.

V 19. stoleti vznikd celd fada autorskych pohadek, které¢ (jako napiiklad kniha

Lewise Carrolla ,,Alenka v zemi divit a za zrcadlem*) porusuji dosavadni pohédkovou
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strukturu a namisto dobrého konce a moralniho pouceni pfevlada chaos a imaginace
snového svéta.

Ve 20. stoleti se jednim ze zdkladi moderni pohadky stavd kniha francouzského
spisovatele Antonia de Saint-Exupéryho Maly princ. Dals§i vyraznou novinkou jsou
komixov¢ a filmové ptibéhy.
pohledu dospélého Cloveéka dnes vznikaji spiSe ptibéhy blizsi détskému svétu a to jak
formou, tak i tématy. Casto se setkavame s détskym hrdinou, a nebo pohadkovou bytosti,

ktera je ale détsky nezkuSena.

2.2 Specifika pohadkového zanru

Pohadka je Zanr lidové slovesnosti, ktery podava objektivni realitu jako
nadpiirozenou ve snaze vyvolat dojem skute¢nosti.> Touto formou vypravi o skute¢nych
lidskych hodnotéach a v citelnéjsi podobé¢ se v ni odrazi principy fungovani naseho svéta s
tim, ze nakonec vétSinou vSe dopadne dobfe. Nese s sebou také predstavu spolecnosti o
idedlnim vitézstvi dobra nad zlem a celou fadu morélnich pouceni.

Ptibehy se Casto odehravaji v neurcité dob¢ a neurcitém svété, kde je magie béznou
soucasti reality. Hlavni hrdinové jsou vice obecni a chybi jim vnitini psychika. Mnohdy
také nemaji velké vazby na misto, kde ziji.

Vyse zminéné specifikace plati predev§im pro lidové pohadky, v autorskych
pokladkach je ptibéh Casto zasazeny do redlné doby, dokonce velmi Casto se piibchy
odehravaji v soucasnosti. Psychika hrdinti je propracovanéjsi a tak jsou bliz8i ditéti,
protoze je autor od samého zacatku jako pohadkové hrdiny zamysli.

Pohadkové hrdiny si miizeme rozdélit do dvou zakladnich skupin podle toho, jak
chceme, aby na dité pisobily:

Prvni je takzvany kompenzacni hrdina, ktery je na prvni pohled nereédlny, Casto to
neni ani ¢lovék nebo disponuje takovymi schopnostmi, se kterymi se v redlném Zivoté
nemuzeme setkat. Od takového hrdiny se ofekéava, ze bude sice ditéti imponovat a ve

vnéjsich projevech jej dit€¢ bude napodobovat, ale nebude se s nim porovnavat.

2 CHMELIKOVA, Véra. Svétova literatura pro déti a mladez. 1. vyd. Plzen: Vydavatelstvi Zapadodeské
univerzity, 1998, 58 s. ISBN 80-708-2440-9.
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Druhy je takzvany referencni hrdina, ktery je détskému hrdinovi naopak velmi
blizky. Dité se v ném muiZe poznat a je Zadouci, aby pfevzal nékteré zpiisoby chovani a

moralni postoje, které postava zastava.

2.3 Nevyhody a rizika modernich pohadek.

Velkou nevyhodou filmovych pohédek je fakt, Ze spojeni pfib&hu s obrazem, ktery
Casto byva velmi libivy a sugestivni, nedava divakovi téméf Zadny prostor pro jeho vlastni
fantazii. Tvilrci filml toho obcas vyuzivaji a vytvareji celou fadu hracek, modnich doplikt
nebo suvenyrt, které jsou velmi detailné propracovany, aby byly co nejpodobnéjsi filmové
predloze. Casto jsou jesté vylepSeny o n&jakou interaktivni funkci, aby se détem jesté vice
libily. Tim je ale divakova fantazie ubijena jest¢ vice a samotnd kreativni hra je omezena
na moznosti, které pfedem nadefinovali vyrobcei hracek. Z filmu se tak stava spise reklamni
znacka nez pohadka rozvijejici détskou osobnost. Tyto tendence jsou zatim piedevSim v
USA’, kde téméf neexistuje regulace reklamy pro dé&ti. Uréitou mérou se to ale objevuje i
celosvétove. Reklama pronika do film a pohadek dokonce tak silng, ze se mezi dialogy
objevuji reklamni slogany. A asi nejnebezpecnéjsi je zneuzivani referen¢niho hrdiny.
Namisto toho, abychom se setkali s hrdinou, ktery je nositelem moréalnich hodnot a
postoji, takovyto referen¢ni hrdina vyzdvihuje hodnoty naprosto povrchni a propaguje
napiiklad znackové obleCeni. Obchodnici si tak vychovéavaji novou generaci super-
konzumenti. Cilem tedy Casto neni pfedat néjakou hodnotu, ale upoutat k obrazovce, bavit
a vyd¢lavat pfi tom penize.

Proti tomu mohou ¢asto bojovat rodice vychovou vedouci ke kritickému mysleni a
také tim, ze se svym détem budou dostatecné vénovat, aby travily ¢as jinym zpusobem, nez
jen vysedavanim u pocitace nebo televize. Aby se ale dité nedostalo mezi svymi vrstevniky
do nepfijemné pozice outsidera, je tieba 1 k tomuto problému pfistupovat citlivé a nalézt
rovnovahu v tom, co ditéti povolit a co zakazat.

Pohadky jsou tu s nami jiz od nepaméti a vzdy détem predavaly lidovou moudrost,

jakysi morélni kodex. Snad tomu bude pies v§echny moderni trendy i1 nadale.

> BARBARO, Adriana, EARP,Jeremy. Consuming Kids. In: Youtube [online]. Zvefejnéno 17. 04. 2012
[vid. 2014-06-23]. Dostupné z: http://www.youtube.com/watch?v=571j2galvOU
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3

OPEN SOURCE

Open source je celosvétové hnuti dobrovolniki, kteti vyvijeji programy a operaéni
systémy pfistupné zdarma béznym uzivatelim. Hlavni mysSlenkou je, Ze zdrojové kody
programt jsou k dispozici kazdému, kdo o né projevi zdjem. Kdokoliv tak mize navazat

na praci n€koho jiného a vystavét na ni vlastni program.

3.1 Historie Open source

Pocatky Open source sahaji az do Sedesatych let 20. stoleti, kdy programator Ken
Thompson zacal vyvijet vlastni operacni systém pod ndzvem Unix. V této dob¢ se jeste
nejednalo o Open source v takovém slova smyslu, jako jej chapeme dnes, a to i pfes to, ze
v sedmdesatych letech byl poskytnut k volnému S§ifeni.

Zlomovym okamzikem se stdva az rok 1984, kdy Richard Stallman odstartoval
projekt GNU. Cilem tohoto projektu bylo vytvofit volné Sifitelny opera¢ni systém
postaveny na Unixové filosofii* a ktery nebude zatiZeny copyrightem. Projekt byl
zvetejnény pod nové vzniklou licenci GPL (General Public Licence = vSeobecna vefejna
licence), ktera tesi predevsim otazku ptistupnosti a distribuce zdrojovych kodi softwaru.
Je koncipovana tak, ze autor je povinen zpiistupnit zdrojové kody programu, pokud se
rozhodne své dilo (re)distribuovat.” Zdrojovy kod je poté nejen dostupny, ale kazdy jej
muze libovolné modifikovat a dale §ifit nebo pouzivat v jinych programech Sifenych pod
touto licenci.

Dalsim vyznamnym okamzikem pro Open source je rok 1991, kdy finsky student
Linus Torvalds oznami na konferenci Comp.os.minix. vyvoj vlastniho opera¢niho systému.
Jednalo se o semestralni praci, kterou ovSem zvetejnil na internetu také pod licenci GPL,
coz se pro vyvoj tohoto operac¢niho systému ukazalo jako velmi Stastné rozhodnuti. Projekt
byl od pocatku vymysleny tak, aby se kdokoliv mohl do vyvoje programu zapojit. Lunis

Tovarlds tak ziskal béhem pomérné kratké doby mnoho oprav a rozsiteni jeho vlastni prace

4 Svobodny software, GNU. [online]. [cit. 2014-06-09]. Dostupné Z:
http://www.abclinuxu.cz/ucebnice/historie/svobodny-software-gnu

s Gnu gpl - vykladovy slovnik. [online]. [cit. 2014-06-09]. Dostupné Z:
http://www.abclinuxu.cz/slovnik/gnu-gpl
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od programatorii z celého svéta. Do t¢ doby nikdo nevéfil, ze je mozné vytvaret tak
komplikovany koéd jakym je jadro timto zpisobem. Diky velkému zajmu dobrovolnikd,
kteti se do projektu zapojili, se GNU/Linux, jak byl operacni systém pojmenovan, rozvijel

opravdu rychle a dnes je jiz na irovni komercnich operacnich systémi, jako je Windows.

3.2 Open source v soucasnosti

Na zakladech Linuxu v soucasnosti vznika cela fada platforem, z nichz nejznamé;si
jsou: Ubuntu, Debian a Fedora. Za zminku také stoji platforma s ndzvem Slax, kterou
vyviji €esky programator Tomas Matéjicek a kterd je svymi minimalnimi naroky na vykon
pocitace 1 velikosti, kterou na disku zabird, opravdovou raritou. VZdyt nejnovéjsi verze
operacniho systému zabird pouze okolo 219 MB a jde tak spustit 1 z pfenosného flash
disku.

Open source ale neni jen o vyvoji operacnich systémi. Paralelné s nimi vznika cela
fada programll a editord, které pifi praci na pocitaci uzivatelé potiebuji a které mnohdy
byvaji distojnou alternativou komercnich programi. Mezi nejrozsifenc)s$i patii webovy
prohlize¢ Mozilla, kancelatsky balicek OpenOffice nebo program na upravu fotografii

Gimp.

3.3 Moznosti vyuziti Open source pro zakladni umélecké sSkoly a

neziskové organizace

Jak jsem psal na konci predchozi kapitoly, v rdmci Open source vznika celd fada
programu, které jsou vice ¢i méné distojnou alternativou jinych komercnich programa.
Mnohdy jsou inspirovany svymi komerc¢nimi soky, a proto se setkdvame s podobnym
uzivatelskym prostiedim, funkcemi a Casto pfi praci pouzivame podobné postupy, tim vSak
netvrdim, Ze se jedna o tupé kopirovani. Zatim, alesponi jak si myslim, plati, Ze Open
sourcové programy ziistavaji ve vyvoji trochu pozadu. V jejich pouzivani pfesto vidim
mnoho vyhod, které by nejedna organizace mohla ocenit. Nyni se zaméfim pouze na
zakladni umélecké Skoly a neziskové organizace, které pracuji s mladezi, a na softwary,
které maji néco spolecného s vytvarnou tvorbou.

Nejvétsi vyhodou je bezesporu absence potizovaci ceny. Programy se daji zdarma
stahnout na strankdch www.abclinuxu.cz nebo pfimo ze stranek vyvojait. Jsou vytvoreny

tak, Ze je vétSinou lze bez problému spustit na jakémkoli operaénim systému a nemaji ani
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velké pozadavky na vykon pocitace. A piredevSim pro pochopeni zdklada prace s digitalni
fotografii, videem, tvorby vektorové grafiky nebo i CGI grafiky bohat¢ staci.

Pfi studiu na stfedni Skole jsem se setkal s balickem grafickych programii Adobe,
které v soucasnosti patii k svétové Spicce. Jsou to uzivatelsky velmi piijemné programy,
které maji opravdu velkou skalu nastroju a efektti, jimiz mtzete upravovat vysledny obraz.
Pii bézné praxi ale pouzivate pfevazné zakladni funkce, které obsahuji i Open sourcové
programy. Naptiklad na zacatek je tedy zapotiebi pochopit, jaky je rozdil mezi rastrovym
obrazkem a vektorovou grafikou, ze pfi fotomontazi pracujeme s vrstvami a diky
pruhlednostem, které na né¢ mizeme aplikovat, dokaZeme na fotografii zménit i osvétleni
celé scény.

Je to podobné, jako kdyzZ se rozhodnete, Ze se naucite malovat. Zacnete s temperami,
které jsou levné a snadno dostupné. Protoze se fedi vodou, nemusite myslet na to, jak
dlouho vam barvy budou schnout nebo Ze nemate ateliér, kde byste své obrazy malovali,
protoze zapach terpentynu v byt¢ muize byt nepifijemny. V této fazi se naucite, jak se
michaji barvy a jak se pracuje se Stétcem. Pozdé&ji se rozhodnete, ze zaCnete malovat
olejem, protoze miizete dosahnout vétsi barevné hloubky. Chvili vam bude trvat, nez si
zvyknete, ze barvy maji jinou hustotu a trochu jinak reaguji, kdyZ namichavate rizné
odstiny. To hlavni uz ale umite z pfedchozi techniky, kterou jste jiz ovladli.

Vétim, ze se od zaka zakladnich uméleckych Skol ani néavstévniki neziskovych
organizaci necekd, ze obsdhnou vice nez zaklady, proto se domnivam, ze Open source je
zajimavou nabidkou. Pokud se n¢kdo rozhodne vénovat se digitdlni umeélecké tvorbé
profesionalné, ma uz dobry zéklad a ti, kteti se budou nadale pocitacovou grafikou zabyvat
jen pro svou potéchu, mohou v téchto programech dosahovat slusnych vysledkli. Navic se
tyto programy stale vyvijeji a dohanéji profesionalni softwary.

V soucasné dobé¢ jsou k dispozici napiiklad tyto alternativy grafickych programi:

* Vektorova grafika: Inkscape
* Digitalni fotografie: Gimp
» Sazba textu: Scribus

* (Gl grafika: Blender
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4

BLENDER

Pro realizaci své bakaléaiské prace jsem si zvolil Open sourceovy program Blender.
Osobné jej povazuji za velice vykonny graficky editor, ve kterém je mozno dosahovat
velice sluSnych vysledkt. Grafické prostiedi programu je velmi piijemné a piehledné,
takze se v ném lehce orientuje a je snadné se v ném ucit. Tomu napomaha i fakt, Ze
program ma velkou uzivatelskou podporu v podobé mnoha webovych serveri, helpdesk,

knizek i video-tutoridll. Je tedy snadné dohledat informace, které vés zajimaji.

4.1 Z historie Blenderu

S timto programem je neodmyslitelné spjato jméno Ton Roosendaal. Poté, co v roce
1988 zalozil 3D animacni studio NeoGeo, které se brzy na to stalo nejvétsim anima¢nim
studiem v Nizozemsku, se Ton Roosendaal rozhodl vyvijet vlastni sadu 3D néstroji. Na
vyvoji se zaCalo pracovat v roce 1995 a v roce 1998 za timto zdmérem zalozil novou
spolec¢nost Not a Number. Protoze se ale nedafilo realizovat pivodni ideu a ani prode;j
nebyl uspokojivy, byl vyvoj programu v roce 2002 zastaven. S tim se ale nechtéli smifit
jeho dosavadni uzivatelé. Ton tedy jest¢ téhoz roku pfisel s novym napadem udélat z
Blenderu Open source. Zalozil spolecnost Blender Foundation a ziskal pro tuto myslenku
dostatek investort.

Od té doby pod jeho dohledem vznikla jedna pocitacova hra a Etyfi Open Movie

projekty, na kterych se vyvojaii snazi zdokonalovat moznosti programu.
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5

POCITACEM GENEROVANY OBRAZ - CGl

CGI grafika se v soucasné dobé stala neoddé€litelnou soucésti nejen filmd, ale
prochdzi napfi¢ celou nasi kulturou. Stala se soucasti ilustrace, operacnich systéma,
setkdvame se s ni v pocitatovych hrach a je napomocna i ve védeckych odvétvich. K
nejveétsimu rozmachu dochazi predevsim v poslednich letech, pfestoze se CGI grafika
objevuje uz ve druh¢ poloving 20. stoleti.

V nésledujici kapitole se pokusim stru¢né popsat, co to CGI grafika je a nastinit, jaké

vytvarné moznosti v souc¢asné dob¢ nabizi.

5.1 Cotoje CGI

GQGI je zkratka anglickych slov Computer Generate Imagery (pocitatem generovany
obraz). Tento nazev je trochu zavad¢jici, protoze se nejednd o obraz vygenerovany pouze
pocitacem bez zasahu umélce. Naopak umélec vytvaii tvary objektil, jejich pohyb, texturu
(vzhled materialti, ze kterych jsou objekty vytvotreny) i nasvétleni scény. Jedna se tedy o
techniku podobnou loutkové animaci, kdy pocita¢ slouzi pouze jako nastroj pro ztvarnéni
umélcovych predstav.

Vyhodou je, ze CGI animace tvlirce neomezuje vlastnostmi materialti ani métitkem,
ve kterém loutky vytvaii. Diky tomu muze stvofit loutku s velice propracovanou kostrou i

modely s velkym mnoZzstvim detailti.

5.2 Modelovani

Pro modelovéani a popis 3D objektu na pocitaci existuje vice zpusobl a technik.
Pokusim se popsat tedy jen tu, se kterou jsem se pii realizaci praktické c¢asti této
bakalarské prace setkal. Nazyva se Hrani¢ni zobrazovani téles. Zakladnim kamenem
zobrazovani virtudlnich téles je trojuhelnik. Tento zakladni geometricky tvar byl vybran
pro svoji jednoduchost, kterd ptfinasi mnohé vyhody, na rozdil napiiklad od obecnych

mnohouhelnikd je vzdy konvexni a v8echny jeho vrcholy lezi v roving.®

§ ZARA, J. a kol. Moderni pocitacova grafika. Vyd 2. Brmo: Computer Press, 2004, 609 s. ISBN 80-251-
0454-0.

17



Takovyto trojihelnik je tvofen ze tii ¢asti:

1. vrcholy (vertex, obCas se také mlizeme setkat s nazvem polygon),
2. ty jsou propojeny hranami (edge)

3. a vyplnény plochou (face).

Muzeme si tedy predstavit, ze predméty, které vytvafime ve virtudlnim prostiedi,
jsou tvofeny jemnou siti trojuhelnikti, které jsou spojeny svymi hranami a vrcholy.
(obrc¢ 1)

Na pocatku historie CGI se 3D objekty vytvarely slozitym procesem, kdy se na
sddrovy model nakreslila fixou zmiflovand sit’ a za pomoci speciadlniho hardwaru se do
pocitace prenasely pozice jednotlivych polygont.

V soucasné dob¢ se objekty diky efektivnim editaénim néstrojim vytvateji rovnou v
pocitaci tak, ze se tato sit’ deformuje a rucné se pridavaji vrcholy a hrany tam, kde jsou
zrovna zapotiebi. Vytvarené objekty jsou velmi jednoduché a do vysledné podoby jsou
dotvareny funkci Subdivision surface, ktera automaticky zjemnuje trojahelnikovou sit’.

Za zminku také stoji modelovaci technika nazyvana Sculpting, ve které jsou
modelovaci nastroje naprogramovany tak, aby tviirce objektu mél pocit, ze hnéte virtualni

hmotu a za pomoci virtualnich ,, Spachtli““ dokaze rychle vytvofit 1 velmi slozité objekty.

5.3 Textury

Phili Tippetty, ktery pracoval jako odborny poradce pfi vytvafeni vizualnich efektl
pro filmy Hvézdné vélky a Jursky park, tika, Ze spravny animator by mél: Pozorovat svét
okolo sebe, jak se véci pohybuji v prostoru, jak se svétlo odrazi od povrchu véci, jak véci
vypadaji, jak pisobi a jaké jsou skuteéné vztahy mezi nimi.’

Tvorba a ptifazovani spravnych materiali k pfedmétim je Cast, na které velmi zalezi
a projevuje se na ni umélecké citéni vytvarnika, jenZ je vytvaii. Spatnou texturou se da
zkazit i jinak dobfe vytvorené dilo. Je také dobré si uvédomit, ze CGI editory pii vypoctu
vysledného obrazu funguji podobné jako redlny svét. To znamena, ze berou v uvahu
svételné paprsky, které putuji od zdroje svétla a odrazeji se od predméti podle nastaveni
vlastnosti jejich materidlii. Programy jsou proto schopny vytvaret dokonalou iluzi

kovovych, sklenénych a jinych lesklych materidlti. Stejné tak muizeme spatiit, jak se

"LOOSE, Duane. 3D studio MAX3: Uzivatelskd piirucka. 1. vyd. Praha: Computer Press, 2000, 462 s. [ISBN
80-722-6336-6. 2000, 462 s. ISBN 80-722-6336-6.
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objevuji barevné skvrny odrazeného svétla na bilych sténach odpovidajici barvé predmétu,
ktery s nimi sousedi. Ani stiny tedy nejsou jednotvarné Sedé.

Pti vytvareni presvéd¢ivych materialll si miizeme vypomahat texturami, coz jsou
rastrové obrazky napiiklad ve formatu JPG. Diky tomu miiZzeme misto jednobarevnych
materialli vytvaret materialy slozitéjsi jako jsou dievéné desky, opryskané stény, potisténé
listy knizek a vSe, co si dokdzeme predstavit. Aby byla textura na predmét spravné
umisténa, musi se napted trojuhelnikova sit’ pfedmétu rozlozit na 2D plochu a poté urcit,
jaka ¢ast JPG obrazku patii ke kterému vrcholu trojuhelniku. (obr. €. 3)

Textura muze ovlivitiovat vzhled virtudlniho predmétu nasledujicimi zptsoby:

Urcuje barvu pfedmétu, lesk, prithlednost a drsnost pfedmétu (tzv. bump mapping
kdy se podle textury méni odraz svételnych paprskt a vznika tak iluze hrbolatého povrchu,
aniz by bylo zapotiebi vytvofit pfedmét se zakiivenou trojuhelnikovou siti) a takzvané
hypertextury, které ovliviiuji barevnost Castic souvisejici s predmétem. Ty se pouzivaji
napfiklad pfi tvorb¢ vlast.

Béhem realizace praktické casti této bakalarské prace jsem se setkal 1 s tim, Ze
textura se da aplikovat stejnym zptisobem jako pfi vytvaieni lesku také pii tvorbé sviticich
casti objektu.

Jednotlivé vlastnosti textur se daji navzdjem kombinovat a mohou tak vzniknout
realisticky propracované materidly. Naptiklad k dosazeni iluze zaSlosti hlavniho hrdiny

ptibéhu Low Power jsem pouzil pro material trupu jeho téla Ctyfi textury.

5.4 Animace

Pti tvorbé 3D animace mame k dispozici dva zakladni zptsoby.

Prvni se nazyva animacni kiivka. Je to velmi jednoduchy zplsob animace, kdy si
animator napted nakresli vektorovou kfivku, na které je vyznaceny zacatek a konec, potom
na ni pfipevni pfedmét, ktery se podle nastaveného ¢asu po ni pohybuje.

Druhy zplsob se jmenuje klicovani (keyframing). S timto pojmem se miiZeme setkat
1 v klasické animaci. Jako prvni s nim piiSlo studio Walt Disney pfi tvorbé kreslenych
postavy pohybuji a jak vypadaji v riznych polohach. Diky tomu byl udrZen vytvarny styl a
zbylé snimky, které schazely k plynulému pohybu, uz dokreslili fadovi kresliti. Podobnym

zpusobem funguje kli¢ovani i v CGI editorech. Animator na casové ose vyznaci dalezité
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body, ve kterych umisti vymodelovany pfedmét do jim urc¢ené polohy a program jiz zbylé
snimky dopocita.

Existuje také animacni technika Motion Capture, pti které se snima pohyb redlné
osoby. Jedna se ale spiSe o herectvi, nez o klasickou animaci, proto se o detailech této
techniky nebudu vice rozepisovat. Pravdou ale je, Ze ziskdva na popularité a nabizi bohaté

moznosti.

5.5 Simulace

Diky velkému mnozstvi algoritmi, které jsou v CGI editorech pouzivany, muze
Napftiklad neni problém vytvofit presvéd¢ivou iluzi latky, vody, rosolu, padajicich a
explodujicich pfedmétd, srsti, koute, ohné ¢i jinych ¢asticovych simulaci, a to dokonce i
tak, Ze reaguji na jiné predméty nebo na virtualni vitr.

Ukolem animatora v takovém piipadné je spravné odhadnout, jak ma nastavit
parametry pro vypocet simulace tak, aby vysledek ptlisobil realn¢. Hezkym piikladem, kdy
animatofi stravili mnoho Casu pii vytvafeni presvédcivé simulace, je pohadka Na vlasku
(Tangled) vypravéjici pfib&h princezny s opravdu hodné dlouhymi vlasy. Jeden z
animatord napted do jiz naanimované scény vlasy ru¢né dokreslil tak, aby se pohybovaly
vérohodné, a aZ potom zacali ostatni animatofi a programatofi pracovat na simulaci, ktera
by odpovidala kreslené predloze. VétSina simulaci je ale podstatné jednodussi a klade na
animatora daleko mensi naroky.

V dnesni dobé uz jsou nékteré programy dokonce tak daleko, Ze dokézou simulovat i

pohyb hejna ptaku nebo davu lidi.
5.6 Finalni vystup - Rendering

Kdyz se tvirci dostanou az na zavér své prace, maji vSe vymodelovano,
otexturovano a rozhybano, prichazi na fadu tzv. rendering, coz je proces, pii kterém se data
z programu prevadéji do vysledného obrazku, videa. Vzhled vysledného CGI obrazku se

deéli do dvou zékladnich styli, fotorealisticky a nefotorealisticky.
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5.6.1 Fotorealisticky - PR (Photorealistic Rendering)

V pocitacové grafice se terminem fotorealistické zobrazeni oznacuji metody, které se
snazi zobrazit virtualni trojrozmérnou scénu tak, aby se vysledek podobal fotografii scény
skutené.® S PR zobrazenim se mizeme setkat nejcastéji u vizudlnich efektd v hranych
filmech, ale také v pocitatovych hrach a animovanych filmech, kdy na realisti¢nosti

obrazu ubira jen mira stylizace tvart a textur. Princip je ale stejny. (obr. €. 4)

5.6.2 Nefotorealisticky — NPR (Non-Photorealistic Rendering)

Tato metoda se pouziva se zamérem vytvorit iluzi kresby. Nedokonalosti obrazku
tedy nejsou vedlejSim produktem CGI editort, ale jejim zdmérem. Praktické vyuziti ma
tato metoda napftiklad pfi tvorbé ruéné¢ kreslenych filmt, kdy je scéna natolik slozita na to,
aby byla kreslena v ruce. Tvurci si vypomahaji CGI animaci. Ptikladem je serial Futurama,
kde jsou kosmické lod¢ Casto takto vytvofeny. Za zminku stoji také animovany film Papiry
(Paperman), (obr. €. 5) ktery je cely vytvoreny jako CGI film, ale vysledek ptisobi velmi
ptirozené a podle mého nazoru je na rozdil od vétSiny filmu, které vyuzivaji tuto metodu,

technicky daleko dal.

$ ZARA, J. a kol. Moderni pocitacova grafika. Vyd 2. Bmo: Computer Press, 2004, 609 s. ISBN 80-251-
0454-0.
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6

POPIS VYVOJE BAKALARSKE PRACE

V této kapitole se pokusim popsat vSechny zasadni kroky, kterymi jsem b&hem
tvorby praktické Casti bakalafské prace prochazel, pocinaje hleddnim namétu, pres
vytvarné navrhy az ke kone¢né realizaci a postprodukéni uprave. Spolu s tim se pokusim

popsat také to, co mé v tvorbé¢ inspirovalo.

6.1 Namét

Kdyz se na internetu divate na kratké animované filmy, které vznikly prave
technikou CGI animace, po chvili vas prekvapi, jak si vétsina z nich je podobna. Casto se
na scén¢ objevi dvé postavy, které usiluji o jednu véc nebo si né¢jakym zplisobem zacnou
1€zt na nervy, pak nasleduje dlouhé ptetahovani, kde ani jedna z postav tu druhou moc
nesetii a v zavéru dojde bud’ k tomu, Ze jedna nad druhou zvitézi a s velkym sebevédomim
odkraci ze scény, nebo nezvitézi ani jedna z postav, pak bud’to umiraji, nebo zlstavaji ob&
dvé nestastné. V nékterych ptipadech tvlirci naznaci vyskytem nového predmétu, o ktery
muze byt vedeny dalsi spor, Ze postavy jsou nepoucditelné a ze jsme vidéli jen kratkou
epizodu z nikdy nekonciciho kolob&hu, nebo zjisti, ze jejich spor je zbyte¢nd malichernost,
a sprateli se. Obcas vas prekvapi, jak tento neustale se opakujici ,, kanon v sob¢ stale
muaze skryvat hlubokou myslenku, jindy zas Zzasnete nad elegantnim vytvarnym
zpracovanim nebo vtipem, ktery se skryva v poslednich vtefinach snimku. Castéji se ale
setkate s pocitem, ze to, co jste vid€li, vas nijak neoslovilo a jednalo se jen o néco, co uz tu
mnohokrat bylo.

Pfi hledani namétu pro svij film jsem se nevédomky drzel pravé tohoto ,, kanonu “.
Chtel jsem, aby v pifibéhu bylo morilni pouceni, a napadlo m¢ vychazet z nékterého
ceského prislovi. Nakonec jsem si zvolil pfislovi, které¢ bude do urcité miry aktudlni asi v
kazdé dob&: KDO CHCE VIC, NEMA NIC! Chti¢, zavist a zbrklé chovani, které nas
Casto provazi, je zajisté néco, s ¢im ma zkusenost kazdy ¢lovek a zpravidla také funguje i
to, ze pokud se v takovych situacich clovék neovladne alesponn na takovou dobu, aby se
nad situaci trochu zamyslel, dojde ke zbytecnym sportim a unikne mu i jednoduché feseni
situace, které se muze nabizet.

Vymyslel jsem tedy piibéh dvou hracek, které ke svému provozu potiebuji baterii.

Obe¢ dve hracky naleznou novou baterii a po dlouhych peripetiich jedna zvitézi nad druhou.
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Poté si pokusi baterii vyménit, pficemz se ale vyndanim staré baterie vypne a ob¢ hracky
tak zlstavaji rozbité.

Kdyz jsem pak tento namét rozpracovaval, uvédomil jsem si, jak moc se podoba
ostatnim filmim a pfiSlo mi to lito. Mél jsem pocit, Ze je to moc piimocaré a divak by ani
neveédél, komu fandi, pokud by mu vzhled roboti nepodsouval, kdo je hodny a kdo je zly
bez ohledu na to, Ze se oba chovaji stejné, a pak by ani nemusel védet, jestli mé radost
nebo mu je lito, jak to dopadlo. Namét jsem ménit nechtél, ale zacal jsem rozpracovavat
charaktery postav. Mam rad, kdyz situace neni tak Uiplné€ jednozna¢na a kdyz hlavni hrdina
obCas ud¢la néjaky preslap, ¢imz ukaze, ze neni archetypalnim, neomylnym a moralné
neposkvrnénym superhrdinou, nybrz ze ma v sobé néco lidského a slabého a stejné jako
my 1 on se dopousti chyb. Myslim, ze diky tomu nam takovy hrdina mitize byt blizsi a
dokazeme se od né¢j vice naucit.

Z hracek jsem tedy ud¢lal stavebni roboty, ktefi buduji mésto na skalnaté planeté. Z
jednoho robota jsem ud¢lal hlavniho hrdinu a vénoval jsem velkou ¢ast filmu tomu, jakym
zpusobem se dostal do nelehké situace, kdy mu hrozi, ze se kazdou chvili vypne. Z
druhého robota jsem udélal nesympatického ,,mrzouta®, ktery trochu bezohledné a bez
emoci plni své povinnosti, aniz by pfi tom ud¢lal cokoliv navic. Aby Iépe vyznéla
myslenka, jak je zbyte¢né zbrklé chovani, ke kterému se mohou ve vypjatych situacich
uchylit 1 hlavni hrdinové, zménil jsem motivaci ,,mrzoutského* robota ziskat baterii. Na
misto toho, aby ji chtél pro sebe, chce ji hlavnimu hrdinovi vyménit, protoZe vi, Ze hrdina
sam to nedokaze a vypnul by se pfitom. Nejedna se ale o zadny dobry skutek, protoze to je
napln prace onoho mrzutého servisniho robota. Cely konflikt se v zavéru filmu ukaze tedy
jako velké nedorozumeéni.

Pfipad4 mi, Ze tento piib&h nevypravi jen o tom naplnéném pfislovi: ,,Kdo chce vic,
nema nic*, ale také svoji nejednoznacnosti, ktera je v ptfibéhu ptiznand, mize vyvolavat
otazky, zda bylo spravné, jak se hlavni hrdina choval a jak bychom se ve stejné situaci
zachovali my. Myslim si, Ze je to zajimavy moment, ktery s sebou pohadky mohou nést, a

tak divakovi umoznit, aby si sam nasel v ptibéhu pouceni.
6.2 Concept-Art

Pokazdé, kdyz vidim néjaky vizualné vyrazny film, ktery mé po vytvarné strance

opravdu hodné nadchne, neubranim se tomu, abych si pozd¢ji nevyhledal alespon néjaké
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skicy, které filmu ptredchazely. Tyto navrhy se souhrnné nazyvaji Concept-Art. Tvirci
prevadéji na papir své vize toho, jak by mél film ve vysledku vypadat a pfemysleji nad tim,
jak co bude na divéka pasobit. Casto pii tom cituji a pietvareji jiz existujici architektonické
slohy, pfedméty, rostliny a bytosti, se kterymi se ve svém zivoté setkdvame, aby tak v nas
snadné&ji vyvolali zamyslené pocity. Napiiklad TyRuben Ellingson, jeden z navrhait, ktery
pracoval na filmu Avatar, o kterém jsem se jiz zminoval v Gvodu, fikd o vojenském
vybaveni lidi na mimozemské planete, konkrétné o jednom ze vznésedel toto: ,, V ndvrhu
téchto strojii je dostatek reality, aby lidé mohli predpokladat, Ze skutecné existuji.‘”
Inspiraci pro vzhled tohoto stroje hledali ve vojenskych strojich slouzicich ve vietnamské
valce. Divak ma tak pocit, ze se jedna o velmi blizkou budoucnost. Zarovenn umirnény a
povédomy vzhled stroji neodvadi pozornost od fantastické ptirody, o kterou jde ve filmu
predevsim.

Jindy se vytvarnici nechavaji inspirovat knizni piedlohou a zahrnuji do své vizualni
predstavy kdejaky detail, o kterém se autor v knizce zmini. Naptiklad v Panovi Prsteni ve
chvili, kdy se poprvé hlavni hrdinové setkaji s elfskou kralovnou Galadriel a jejim druhem
Celebornem, se v knize pise toto: ,,Nejevili Zadné znamky stari, snad jenom v ocich; nebot
ty byly jako kopi v hvézdném svitu, a prece hluboké jako studnice hlubokych vzpominek. "
Tvtrci filmu nezapomnéli ani na tento detail a pomoci vanocnich ozdob nasvitili herecku
tak, Ze jeji pohled vypadal opravdu jakoby se v ném zrcadlila hvézdna obloha.

Osobné mi piipadd zabavné&jsi vytvaret uméni, kdyZz se za nim skryva promyslena
struktura, symbolické sdéleni nebo je vSe soucasti n¢jakého vétsiho celku. Pii vytvarnych
navrzich bakalarské prace jsem se tedy snazil postupovat tak, aby vse, co ve filmu divaci
uvidi, mélo své opodstatnéni, aby tam nic nebylo samoucelné a nové vytvoreny svét tak

mohl bez zadrheli fungovat.

6.2.1 Meziplanetarni olympijské hry

Proc¢ skupina robotli stavi luxusni mésto v pustin€ na cizi planeté, kde Siroko daleko
nic neni? Odpovéd’ jsem nasel v olympijskych hrach. Protoze se jednd o dalekou

budoucnost, ve které jsou lidé schopni sestavit roboty, ktefi se sami dovedou rozhodovat a

® FITZPATRICK, Lisa. Avatar: cesta do svéta Jamese Camerona. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2010, 105
s. ISBN 978-80-251-2992-0.

' TOLKIEN, J. R. R. Pan prstenii: Spolecenstvo prstenu. 2. vyd. Praha: Mlada fronta, 2002. ISBN 80-204-
0362-0.
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pod svym vlastnim vedenim provadét stavebni prace, musel jsem vzit v uvahu i to, Ze
technicky pokrok lidstva jim umoznil expandovat na ostatni planety. Témi jsem mé&l na
mysli Mars a M¢sic a pii jaké lepsi prilezitosti je zapotiebi narychlo postavit velky
komplex budov nez pti olympijskych hrach?

Protoze se jednd o meziplanetarni hry, upravil jsem dosavadni logo z péti kruhti na
tii. Kazdy z nich pfitom reprezentuje jednu planetu. Tento fakt m¢l byt ve filmu jesté vice
zdiraznén. Nakonec se ukdzal byt zbyte¢ny, upustil jsem od svého pivodniho zaméru a
nijak jsem na néj neupozornoval. Ve filmu si toho divék sotva povS§imne, i tak se to ale do
podoby budovaného mésta ¢aste¢né promitlo.

Napriklad na ptistavni budové se logo olympijskych her objevuje jako doplnek
zéabradli a na stozarech visi vlajky olympiady 1 vSech zac¢astnénych planet:

* Zemé — planeta Zivota
*  Mg¢sic — misto vé¢ného prachu a otiski Neila Armstronga

e Mars — tfeti obydlena planeta ¢lovékem

Také fontana, kterd tvoii dominantu namésti mezi centralnimi budovami, vychdzi z
motivu tfi planet. Povrch kazdé z mramorovych kouli je tak specidln¢ upraven. Na M¢sici

jsou naznaceny kratery, na Zemi viny moti a na Marsu kaniony vyprahlé pustiny.

6.2.2 Krajina

Od zacatku jsem mél predstavu pusté skalnaté krajiny. Chtél jsem, aby toto misto
pusobilo tiSe a trochu nezivotné. Myslim, ze diky tomu daleko 1épe vyzni samota hlavniho
hrdiny po tom, co ostatni roboti odleti pry¢. Na druhou stranu jsem nechtél, aby se jednalo
vylozen€ o neptatelské misto, naopak mélo si v sobé uchovat néco exotického a ladkavého,
proto jsem ptidal veliké jezero s azurovou vodou. Také jsem doplnil palmovou alej na
silnici propojujici centralni budovy s vétrnou elektrarnou. Chtél jsem, aby pfipominaly
slavné hollywoodsk¢ silnice, a utvrzovaly tak pocit exoti¢nosti a luxusu.

Pro vzhled krajiny jsem se nechal hodn¢ inspirovat snimky povrchu Marsu, které
pofidila vesmirna spole¢nost NASA. Piivodni predstavy byly ponckud velkolepéjsi, utesy

meély byt Clenitéjsi a celé scéné mél dominovat vodopad v blizkosti mésta. Bohuzel jsem

od nich pro naro¢nost musel pozd¢ji upustit.
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6.2.3 Centralni budovy

Pivodni navrhy mésta byly také daleko vice megalomanské a nakonec z nich zstal
jen stfed a néco malo budov daleko na horizontu. Pidorys mésta byl navrzen jako skupina
vystiedénych kruhi, kterym v samotném centru dominuje nékolik fialovych mrakodrapt,
vytvéiejicich dohromady jeden celek. Mezi budovami stoji zminéna fontdna a také nékolik

velikych monitord, které informuji o déni v celém komplexu.

6.2.4 Pristav

Libi se mi, kdyz se budovy inspiruji v ptirod¢, kdyz maji v sobé néco organického a
dynamického. Kdyz jsem premyslel nad tim, jak by méla vypadat budova pristavu, védel
jsem, Ze chci vychdzet z vinobiti. Prvni navrh tedy vypadal jako skalnaty utes vybihajici do
moie s veéziCkou pfripominajici majak. S navrhem jsem byl pomérné spokojeny, ale
nedokézal jsem se zbavit pocitu, Ze to pfeci jen neni to, co jsem chtél, proto jsem se
rozhodl navrh ptedélat. Pti dalsim pokusu jsem vychdzel pifimo z tvaru viny, ktera se tisti
o skutecné skalnaté utesy. Budova mi pfisla dostatecné¢ dynamickd a zaroven se mi
zamlouvalo propojeni se skute¢nou piirodou, proto jsem se nakonec rozhodl pro druhou

variantu.

6.2.5 Veétrna elektrarna

Vétrna elektrarna je mou nejoblibenéjsi budovou. NavrZenou jsem ji mél jako jednu
z prvnich, protoze jsem mé¢l jasno, jak ma pusobit. Je to misto, kde se vyrabi elektfina,
proto je pro roboty, ktefi ji potiebuji ke svému Zivotu, néco jako svatyné. Z toho diivodu je
budova také ladéna do bilé a modré barvy, které¢ evokuji Cistotu. Cela elektrarna je velmi
provzduSnéna, aby piisobila lehce, a nepravidelné otvory ve sténach maji bunééné tvary,
aby pfipominaly zrod zivota. Horizontalnost, ndznak lomeného oblouku i portal u vstupu
zase maji pfipominat kiestanské chradmy. Nejedna se pfitom ale jen o chram pro roboty,
protoze s rozvijejicimi se technologiemi se ukazuje, Ze 1 lidstvo se stava na elektrické

energii naprosto zavislé.
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6.2.6 Servis

Ve filmu se objevuji dvé spolecnosti. Kazda z nich ma sviij vlastni jednotny vizualni
styl, to usnadiluje orientaci mezi postavami, protoze kazda z hlavnich postav zastupuje
jinou spole€nost. Prvni z nich je Servis.

Dominantni barvy jsou ¢ervenohnédéd a oranZova. Pro vybér téchto barev jsem nemél
z4dné opodstatnéni a vybral jsem je pouze pocitove. PfiSlo mi, ze se tato barevna
kombinace hodi do celkového konceptu pise€né planety, a pfitom je dostate¢né vyrazna,
aby ve filmu pisobila sjednocenym dojmem. VSechny stroje patiici servisu jsou tedy
pfevazné ¢ervenohnédé s oranzovymi dopliiky a malym servisnim logem.

Také logo vychédzi ze zminé€né barevnosti. Pocital jsem s tim, Ze vzdy bude na
strojich v malém méftitku a bude slouzit jako graficky doplnék, proto jsem jej udélal pouze
v odstinech oranzové. Piktogram kli¢e na utahovani matek ma evokovat opravovani stroju
a kruh tvofeny z Sipek ma naznacovat neustale se opakujici cyklus. Font pouzity pro napis

»servis® vychazi z upraveného tvaru matky jakoZto osmiuhelniku.

6.2.7 Metropoly Building

Druhou spolecnosti je stavebni firma Metropoly Building, kterd se neboji pustit se
rovnou do stavby celého mésta, jak napovidd uz samotny nazev. Ma témef monopol, proto
si zajiStuje 1 stavebni materidl, stroje a nafadi. Ve filmu se s logem této spolecnosti
muzeme tedy setkat téméf na vSem.

Barvy spolecnosti jsou bild, cernd a zluta. Obzvlasté kombinace Cerné a zluté byla
vybrana zamérné, aby evokovala barevnost stavebnich strojd, se kterymi se setkavame v
soucasnosti. V tomto ptipad¢ ale neni barevnost dodrzovana tak dasledné jako u servisu.
Jediné, co je disledn¢ zachovano, je Cernobila barevnost loga.

Tvar loga vychazi z pocatecniho pismene ndzvu spolecnosti ,, M “. Pismeno je pfitom
tvofeno dvéma vysSkovymi budovami stojicimi vedle sebe. Tento zdmér jsem mél od
zacatku, ale nejprve jsem zkouSel vytvofit celé panorama mésta, které by vytvarelo

pismeno M. To bylo ale pro logo zbyte¢né slozité.
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6.2.8 Roboti

vvvvvv

navrhovani filmu musel vyfesit. Bylo mi jasné, Ze si je divak musi oblibit za velmi kratkou
dobu. Proto jsem se rozhodl ud¢lat je co nejjednodussi, aby byli snadno zapamatovatelni.
Nechal jsem se pfi tom inspirovat kreslenym serialem Futurama.

Pti navrhovani robota jsem se nesoustfedil na to, zda by doopravdy mohl fungovat,
ale zda mé& na prvni pohled zaujme jeho vzhled, ktery by sam o sobé napovidal, Ze je tfeba
jej litovat. Zaroven musel byt schopny vyjadfovat vSechny emoce, které jsem potieboval.

Vysledkem je opryskany, shrbeny robot s télem pifipominajici vysava¢, némym
oblicejem a zvyraznénymi dlanémi vypadajicimi jako rukavice s ustfizenymi prsty, které
Casto miZzeme vidét i u bezdomovct.

Tato loutka robota ve filmu vystupuje ve tfech variantach, které se od sebe lisi
pfedevsim barevnosti. Metropoly Building robot je Zluty, a protoZe odvadi tézkou praci, je
hodn¢ odieny a prorezivély. Podobn¢ je na tom 1 servisni robot. Ob¢ tyto varianty dodrzuji
zasady jednotného vizuélniho stylu, které jsem popisoval v kapitolach Servis a Metropoly
Building. Vyjimkou je manaZersky robot. O vSem pouze rozhoduje, a proto je ve velmi
dobrém stavu. Pfevazuje Cerna barva, kterd ma pifipominat sako, a cervené oci s
,,prosedivélym* obo¢im ma podtrhovat pfisnost a nadfazenost. To jsem se snazil zvyraznit

1 tim, Ze je oproti ostatnim robotim vyrazné vetsi.
6.3 Vyroba filmu

Realizace filmu probihala pfedevS§im v programu Blender. Tam jsem za pomoci
postuptl, které jsem popsal v kapitole CGI, vytvofil filmové scény, modely hlavnich hrdint
i doplitkové predméty. Poté jsem metodou keyframingu podle kresleného scénatfe vse
rozpohyboval s vyjimkou vody, koufe a latky, na které jsem pouzil simulace dostupné v
tomto programu. Naopak padani krabic a kutdleni baterie jsem animoval ru¢né i presto, ze
Blender umoziuje simulaci padajicich pfedmétli, protoZe se mi ji nepodafilo nastavit tak,
aby se objekty pohybovaly podle mych predstav.

Rendering filmu, tedy vypocet vysledné CGI animace, jsem provadél za podpory
MetaCentra, organizace, ktera umoziuje studentim provadét slozité matematické vypocty,
na které jejich osobni pocitace nestaci. Zde bych chtél jesté jednou pod€kovat vedoucimu

bakalarské prace PhDr. Janu Maskovi, Ph.D. za vyjednéani pfistupu k superpocitacim,
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kterymi organizace MetaCentrum disponuje a také za vyjednani zatfazeni programu
Blender do seznamu podporovanych softwarti, které mohou studenti vyuzivat. Dale bych
chtél jmenovité podékovat panim Pavlu Fibichovi, Tomasi Rebokovi a Petru Hanouskowi,
kteti mi trpélivé odpovidali na vSechny dotazy a teSili se mnou technické problémy, které
béhem renderovani nastaly. Vypocet probihal od 8. 5.2014 do 29. 6. 2014

Ziskany materidl jsem kompletoval v programech pro zpracovavéani videa z fady
programi Adobe, v kterych jsem si ob¢as neodpustil jesté néco trochu vylepsit. Naptiklad
jsem zde pfidal efekt nazyvany Motionblur, coZ je rozmazani pfedméti ve sméru jeho
pohybu. Tento efekt Blender sice také nabizi, pfi Spatném nastaveni se ale musi cely zabér
znovu renderovat a to jsem si z ¢asovych diivodii nemohl dovolit.

Zvlastni kapitolou tvorby filmu se stal zvuk. Ruch pro film jsem se snazil vytvofit
vlastni. Naptiklad vrzéni robotli jsem kompletné vytvofil za pomoci dvou plechi, které
byly ledabyle spojeny nytem, a kovového madla od sekretafe. Zvuky kosmickych lodi
jsme pak vytvofili s hudebnikem St&panem Dykem na elektrické kytate.

Od zacatku jsem si pral, aby film mél vlastni hudbu s motivy, které se budou
pfibéhem prolinat podle toho, co se zrovna odehrava. Pozadal jsem o pomoc Lenku
Pachnerovou, velmi talentovanou umélkyni. Poté, co jsem ji sdé¢lil, jak bych si
predstavoval, aby hudba na divéka ptisobila, napsala tfinact skladeb, které podtrhly pfibéh
robotli. Musim se pfiznat, ze hudba predcila moje ocekavani a Lence chci za jeji Cas a usili

Nataceni hudby probehlo v sobotu 13. 6. 2014 v Korandové sboru v Plzni. Prostory

nam farnost propijcila zcela zdarma.
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7

ZAVER

Oproti piivodnimu zdméru vytvotit petiminutovy film, se mi podatilo ptibeh vtésnat
az do délky 9 min 34 s. Prakticka ¢ast bakalaiské prace je tedy o néco delsi. Jsem ale
piesvédceny, ze to neni na Skodu. Také jsem si ovéfil tvrzeni, Ze Open source program
Blender, ktery je alternativou pro komer¢ni softwary, je plnohodnotnym grafickym
nastrojem pro tvorbu 3D objektd, a daleko vice jsem se setkaval s vlastnimi limity a
casovym omezenim, neZ ze by mi program neumoznoval vytvofit néco z toho, co jsem si
vymyslel. Jedinou komplikaci bylo vysledné renderovani, které trvalo pfiblizné 1272
hodin. Nepodatilo se mi zjistit, zda je to normalni doba vypoctu, nebo jsem se nckde
dopustil chyby, ktera vypocet zpomalovala. Doba vypoctu jednoho obrazku na mém
osobnim pocitaci trvala okolo 40 minut. Pfi renderovdni na strojich MetaCentra byl
vypocet podstatné rychlejsi, ptesto trval déle, nez jsem cekal. Pravdou ale je, ze program
spravné nespolupracoval se superpocitaci MetaCentra. Nedokazal jsem Blender nastavit
tak, aby plnohodnotné vyuzival vypocetni vykon, ktery mu byl ptidélen.

V teoretické ¢asti jsem popsal hlavni mySlenky filmu 1 postup uvazovani pii tvorbé
navrhti. Také jsem uvedl zaklady tvorby obrazu technikou CGI, historicky vyvoj Open
source a Programu Blender. Téma ,,Pohddka a moralni apely na spolecnost™ jsem spise
nastinil a upozornil na fakta, ktera povazuji za dalezita a znepokojiva. Domnivam se, Ze je
to velké a zajimavé téma, které by vystacilo na samostatnou praci.

Technika 1 téma bakalaiské prace mée 1 pies jeji narocnost opravdu bavila a byla pro
mé velkou zkuSenosti. Doufam, ze i do budoucna budu moci pracovat na podobnych

projektech.
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RESUME

The practical part of the bachelor thesis is longer than it was expected in the
beginning. Originally the length was supposed to be 5 minutes but the final version is 9
min. 34 sec. The work also proves that Blender, an Open source software, is an adequate
alternative to the commercial software for creation of 3D objects. There were no limits
found in terms of Blender in the process of creation of the movie. Rendering was the only
complication, for it took an important amount of time; roughly 1272 hours. It is not sure if
it was caused by some mistake in the animation itself or if it is normal time of rendering. It
took approximately 40 minutes to render one picture on the PC. Whereas rendering on
supercomputers in MetaCentr was less time consuming.

The theoretical part describes the main ideas of the movie and process of creation of
concept-art. It also contains the basics of CGI technique for creation of pictures, the
historical development of Open source software and more specifically Blender.

It was a great experience for the author of the thesis to work with Blender and to create

such a complex project.
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10 OBRAZOVE PRILOHY

Obrazek ¢. 2

azek ¢. 1

Obr:

— — —
— o —

Model s texturou

trojuhelnikovy model

Obrazek ¢. 3

Priklad rozloZeného trojuhelnikového modelu na texturu
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Obrazek ¢. 4

Ukazka fotorealistického zobrazovani - PR

Philippia Boyens talks THE HOBBIT: AN UNEXPECTED JOURNEY, the Extended
Edition, Deleted Scenes and More [online]. [cit. 2014-06-29]. Dostupné z:
http://collider.com/philippa-boyens-the-hobbit-interview/

Obrazek ¢. 5

Ukazka nefotorealistického zobrazovani - NPR
Character Design, Artist Interviews: PAPERMAN [online]. [cit. 2014-06-29]. Dostupné z:

http://collider.com/philippa-boyens-the-hobbit-interview/
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Obrazek ¢. 6 Obrézek ¢.7

Logo meziplanetarnich olympijskych her Zabradli pristavu

Obrazek ¢. 8 Obrazek ¢. 9 Obrazek ¢. 10
Navrh viajky planety Zem Navrh viajky Mésice Navrh viajky planety Mars

Obrazek ¢. 11

Fontana u centralnich budov
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Obrazek ¢. 12
Navrh krajiny

Obrazek ¢. 13

Navrh centralnich budov 1

Obrazek ¢. 14

Navrh centralnich budov 2
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Obrazek ¢. 15
Model pristavu

Obrazek ¢. 17

Logo pro Servis

METROPOLIBUILD
C OMPANY

Obrazek ¢. 18

Logo pro Metropolibuild

Obrazek ¢. 16

Model vétrné elektrarny
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Obrazek ¢. 19

Jeden z prvnich navrhii robota

kategotie

CHALERV R OROE

Obrazek ¢. 20

Rozpracovany navrh robota

Obrazek ¢. 21

Konecnd podoba robotii
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