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CGI - Computer Generated Imagery (Pocitacem generované snimky)
2D — Dvoudimenzionalni/dvourozmérny

3D —Trojrozmérny

NCS — No copyright sound (Hudba bez autorskych prav)
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V soucasné dobé je pokrok v animaci velmi znatelny. Moderni technologie i programy nam
umoziuji rychlou a snadnou tvorbu animovaného filmu ¢i videa. Technologie nam nabizi
vybér z fad druhd animaci, které si mizeme zvolit. Mluvime napfiklad o 3D animaci,

rotoskopii ¢i o ploskové animaci.

Ucitelé animované tvorby maji v tomto ohledu nesnadny ukol. K tomu, aby ucitel dokazal
predat svym studentlim co nejvice znalosti a moZnosti tvorby, musi se sdm vzdélavat a

zkoumat moznosti, ktera mu dnesni doba nabizi.

V mé bakalarské prdci se chci vénovat programu Adobe After Effects, ve kterém jsem sama
naprostym zacatec¢nikem. Tento program umoziiuje tvorbu jednoduché ploskové animace.
Chci prozkoumat moznosti tohoto programu a vytvofit autorské animace na pisnicky Allan
Walker — Lily, AronChupa & Little Sis Nora - Llama In My Living Room a pisen Houses od
skupiny Great Northern. Nasledné vytvofim edukacni videa, kterd zacatecniky seznami
s prostfedim programu Adobe After Effects. Divak si diky mym videim bude moci vytvofit
svou vlastni animaci a poznat efekty a funkce, které tento program nabizi. Své vyukové
tutoridly bych poté predlozila tfem respondentlim, ktefi s programem nemaji zadné
zkuSenosti. Nasledné zodpovi nékolik otazek, diky kterym se dozvim, jsou-li ma edukacni

videa efektivni.

V teoretické ¢asti se budu vénovat samotné animaci, programu Adobe After Effects a

moznym alternativam.
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1 TEORETICKA CAST

V teoretické ¢asti rozeberu Animaci a jeji druhy. Pfedevsim se budu vénovat ploskové a
pocitacové animaci, kterymi se budu zabyvat ve své praktické ¢asti. Dale bych definovala,
co je a jak funguje program Adobe After Effects. Nasledné bych predstavila alternativy, jez

mu jsou podobné.

1.1 ANIMACE

Animace, jinak feceno animovany film, je oznacdeni pro video, které je snimané snimek po
snimku, a tim dochazi k iluzi pohybu. ,Tuto iluzi vytvari série mali¢ko odlisnych obrazkd,
které se rychle sttidaji pred ocima. Lidsky mozek pak poklada tuto sérii za jediny pohyblivy
obraz.” Abychom vytvofili animovany film, musime nejen rozpohybovat obrazky ¢&i objekty,
ale také jim dat urcéitou myslenku. Animace totiz vznikla z latinského slova anima neboli

duse. Z toho vypliva, Ze kdyz néco animujeme, davdme objektu dusi a oZivujeme jej.

Mame nespocet moznosti, co vsechno miZeme probudit k Zivotu. At se jedna o kresbu i
hroudu modeliny, nebo také samotné lidské télo. Zde vsak je tenka hranice vtom, co je
animace a co klasicky film. Abychom pochopili tento rozdil, musime si fict, Ze realny film
zachycuje realny pohyb, kdeZto animace vytvari dojem pohybu. Diky animaci mizeme
docilit neredlného pohybu, bez poufziti slozitych technik. Jako ptiklad si uvedeme zabér, ve
kterém se clovék vznasi. V klasickém filmu toho docilime tak, Zze na danou osobu navazeme
lana a pomoci urcité techniky herce zdvihneme nad zem. KdezZto u animace nam staci, kdyz
herce zachytime ve vyskoku nékolikrat za sebou a poté snimky spojime ve video. V tom

okamziku ndm vznika iluze vzndasejiciho se herce.

V dnesni dobé se vsak redlny film velmi ¢asto spojuje s animaci a snimani redlného pohybu
je doplnéno specialnimi efekty, které jsou nam znamé pod ndzvem CGl, neboli Computer
Generated Imagery. Diky stdle rostouci kvalité vypocetnich technik je dnes mozné natocit
cely film timto zplsobem. Jednim z prikladli nam muze byt film Gravitace (2013), kde jsou
prevazné nataceny jen obli¢eje hercl a jejich pohyby. Nasledné byly tyto zabéry preneseny
do pocitace, kde se animovaly ostatni véci, které byly ve filmu potfeba. Vznikl cely vesmir,

kosmicka lod" s kompletnim vybavenim interiéru a specialni efekty vybuchl ve volném

IBISHOP-STEPHENS, Will. Jak se naucit animovat v 10 snadnych lekcich. Pelozil Petr KOTOUS. Praha:
Svojtka & Co., 2017. Super lekce. ISBN isbn978-80-256-2047-2., str. 4
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prostoru. Postava hercl byla vytvorena diky rozpohybovani skafandru, ktery nakonec

doplnil zabér obliceje.

MuzZeme fict, Ze si animace prosla velkym vyvojem od svych pocatk(. Prvni animace se
vlastné objevila jiz v dobé kamenné, a to v podobé nasténnych maleb ve Spanélské jeskyni
Altamira. Zde jsou zachyceni bizoni vrlznych stadiich béhu, které pak madam
Proudhommeauova natocila pookénkovou kamerou a predvedla na festivalu v Annecy

v roce 1962.2

Lze tvrdit, Ze rozkvét samotné animace jde ruku vruce svyvojem filmu. Jednim
z vyznamnych predstavitell trikového animovaného filmu je Georges Mélies. Jeho
nejzndaméjsi film Cesta na Mésic (1902), ktery je inspirovany romdanem J. Verna, ma v sobé
spoustu napaditych animacnich trikd, jako jsou stop triky, které objevil velkou ndhodou,

dale prolinacky, které se vyuZivaji do dnes, a dvojexpozice.3

Animovany film neboli kresleny film je nejvice spojovany se studiem Walta Disneye, ktery
se proslavil diky svym pohadkovym pribéhim, jako je napfiklad Snéhurka a sedm trpaslik(
(1937), ktery je prvni celovecernim animovanym filmem. Tento film je vytvofeny z dvou
milion ru¢né malovanych obrazkd, na kterych spole¢né pracovalo okolo tfi set lidi. W.
Disney postupné zdokonaloval své animace a zjednodusoval si praci pomoci pocitact a
raznych program(. Prvni Cisté pocitacovou animovanou pohadkou je Toy Story (1995) jehoz

produkéni spoleénosti jsou Pixar a W. Disney.*

Rychlym prirezem déjin animovaného filmu si miUZzeme vSimnout, Ze postupem casu a
rapidnim vzestupem vyvoje vypocetnich technik se odpousti od klasické, ru¢né kreslené
animace, jako byla Snéhurka a sedm trpaslikd. Ru¢ni kresbu stridaji pocitatové programy a

animovany film témér nahrazuje realny film.

1.1.1 TVORBA ANIMOVANEHO FILMU
V této kapitole si probereme zakladni etapy pro tvorbu animace. Kterymi jsou namét,

synopse, literarni scénar, technicky scénar, vytvarné resSeni figur i pozadi a nahrdvani

2DUTKA, Edgar. Minimum z dé&jin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2004. ISBN
isbn80-7331-012-0., str. 8

3Georges Méliés. Animuj.cz - vie o animovaném filmu [online]. Copyright © 2020 [cit. 08.04.2020].
Dostupné z: http://animuj.cz/tvurci/georges-melies/

“Toy Story: P¥ib&h hragek — Wikipedie. [online]. Dostupné z:

https://cs.wikipedia.org/wiki/Toy_Story: P%C5%99%C3%ADh%C4%9Bh_hra%C4%8Dek
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dialogu a dalsi.> Véechny tyto etapy na sebe navazuji a pro tvorbu animace jsou stéZejnim
bodem. Tvorba animace je totiz ¢asové narocnym projektem a bez stanoveni uvedenych

k tvorbé animace.

1.1.1.1. NAMET

Namét neboli idea je stéZejnim bodem celé animace a mizZeme fict, Ze je jejim pocatkem.
Idea nas ponoukd k samotné tvorbé animace a miZe byt vyjadfena pouze i jedinou vétou.®
Namét nam specifikuje téma celé animace, miZzeme byt naptiklad inspirovany urcitym

dilem jiného umélce, nebo také svévolné vymysleny.

1.1.1.2. SYNOPSE
Jinak receno ,filmova povidka’. V této ¢asti animator ¢i umélec zpracuje svij namét. Sepise
jej do kratkého pribéhu, ktery stanovuje zasadni body déje. M(iZe také obsahovat pfipadné

naznaky nadchazejici tvorby animace.”

1.1.1.3. STORYBOARD
Lze také nazyvat technicky, obrazkovy i rezZisérsky scéndf. Vzhled storyboardu se lisi
s kazdym reZisérem nebo umélcem. Storyboard muze byt v podobé cartooningu, neboli

komiksu. Je to technika, kterd kdysi animatorim pomahala u3etfit praci a naklady.®

MuUzZeme fict, Ze pocdatky storyboardu najdeme u Walta Disneyho, ktery pravé obrazkovému
scénafi pFikladal daleZitou roli v tvorbé kone¢ného filmu.? Jeho technikou bylo pfiSpendleni

obrazkud na velkou tabuli. Diky tomu mél animacni team skvély prehled o celém namétu.

Pravé storyboard nam pomaha predchdazet chybé ve scénach. Zamezuje moziné setkani
s chybou a pretaceni celych zabérd na minimum. Perfektné promysleny storyboard vytvari

prostiedi pro bezproblémovou tvorbu celé animace.

SDOVNIKOVIC, Borivoj. Skola kresleného filmu. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmova a
televizni fakulta, katedra animovaného filmu, 2007. ISBN isbn978-80-7331-105-6., str. 160

6 Tamtéz, str. 160

" Tamtéz, str. 160

8KOPL, Petr. Komiksovy naértnik: kurz pro tviirce komikst. Brno: Zoner Press, 2018. ISBN isbn978-80-
7413-371-8., str. 15

’DUTKA, Edgar. Scenéristika animovaného filmu: Minimum z historie ¢eské animace. 3. vyd. V Praze:
Akademie mtzickych uméni, 2012. ISBN isbn978-80-7331-252-7., str. 65
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1.1.1.4. VYTVARNE RESENI FIGUR A POZADI
V této etapé dochazi k vymysleni celkového stylu animace. Pokud film déla jednotlivec,
musi si stanovit stylizaci, kterou ve svém videu pouZije. Jestlize film vytvari skupina

animatord, je dulezité sjednotit a udat si urcity styl, kterym cela animace bude vytvorena.

Pokud jde o postavy, je dlleZité pracovat s urcitymi archetypy. Pod timto slovem si
predstavme jakysi pravzor, ktery je typickou predstavu o postavé ¢i prostredi, které by mélo
byt v dané scéné.'° Uvedeme si to na pfikladu. Pokud chceme navrhnout do nasi animace
postavu carodéjnice, nejspiSe si ji kazdy pfedstavi na kostéti se Spi¢atym kloboukem. A

s timto archetypem pracujeme pfi ndvrhu nasi postavy.

1.1.1.5. Lavout

Jinak feceno animacni priprava. Tento krok je dulezity pro dlouhometrazni animované
filmy. Princip tohoto kroku spociva v tom, Ze si hlavni vytvarnik a reZisér poupravi technicky
scénar a doplni jej pozndmkami, které stanovuji, jak dany zdbér bude vypadat, jak bude

scéna snimana aj.!

1.1.1.6. VYTVORENi ANIMACE A KONECNE ETAPY

V nasledujicim kroku se druhy animaci lisi. U kresleného filmu musime nejprve nakreslit
vSechny faze, které se poté budou snimat. Na rozdil na loutkovou animaci, musime vytvorit
veskeré loutky, které budou pfi animaci za potrebi a jejich okoli. U pocitacové animace pak
musime hlavni postavy vymodelovat a v kone¢né fazi renderovat. Jak se jednotlivé druhy

animaci tvori, se dozvime v dalSich kapitolach.

1.1.2 DRUHY ANIMACI

PGvabem samotného animovaného filmu je jeho rozmanitost. Médme mnoho mozZnosti, jak
se rozhodneme animovat, a vkazdém odvétvi mame obrovsky prostor pro
experimentovani. V zakladu miZeme animaci rozdélit na dvé skupiny, dvourozmérnou (2D)
animaci a trojrozmérnou (3D). MUze stat, Ze urcité filmy budou na pomezi téchto dvou

uvedenych skupin. Skvélym pfikladem je kratkometrazni seriadl Pojdte, pane, budeme si

K OPL, Petr. Komiksovy na¢rtnik: kurz pro tviirce komiksd. Brno: Zoner Press, 2018. ISBN isbn978-80-
7413-371-8., str. 34

UDOVNIKOVIC, Borivoj. Skola kresleného filmu. Praha: Akademie miizickych uméni v Praze, Filmova a
televizni fakulta, katedra animovaného filmu, 2007. ISBN isbn978-80-7331-105-6., str. 162
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hrat (1965). Tato animace je vytvorena takzvanou poloplastickou technikou, kterd je

kombinaci ploSkové (2D) a loutkové (3D) animace.

Vtomto pfipadé vsak odpustime od téchto jedineénych vyjimek a pfesuneme se

k zakladnimu déleni.

1.1.1.7. DVOUROZMERNA ANIMACE
Dvourozmérnou animaci myslime takovou tvorbu, kdy k vyjadreni déje a celkového pfibéhu

pouzivdme jen vrstvy. Tento typ animace muzZeme realizovat jak pocitacové, tak rucné.

1.1.1.7.1. PLOSKOVA ANIMACE

Tato technika je nejlepSim pfikladem dvourozmérné animace. U ploSkové animace
pracujeme s plochou postavic¢kou, ktera se ve vétsiné pripadul sklada z jednotlivych casti,
které nasledné animator rozpohybuje. Jednotlivé ¢asti myslime zvlast ruce, nohy, télo,
hlava, ¢i pozadi. Tradi¢ni typ animace se tvofi pfimo pod kamerou. Jednotlivé snimky
vznikaji presouvanim objektl po plose pracovni desky (nejcastéji se jednd o animacni sklo,

které viak neni stéZejnim bodem této techniky).'?

Ploskovou animaci nejvice proslavil animovany seridl Méstecko South Park (1997), ktera
byla zpocatku vytvarena z papiru. Po vzestupu oblibenosti seridlu se autoti presunuli k
pocitacové tvorbé, kterd vyvoj seridlu zrychluje. Typickym programem, ve kterém mazeme

vytvofit animaci podobnou seridlu South Park je Adobe After Effects.

K tomu, abychom vytvofili samotnou animaci, je zapotiebi bitmapova (rastrova) nebo

vektorova grafika, diky které si vytvorime objekty k rozpohybovani ve dvou smérech.

Rastrova, nebo také bitmapova grafika je oznadeni pro obrazek vytvoreny ze skupiny pixel(
neboli bodl. Témito obrazky jsou napftiklad fotografie. Velkou nevyhodou pro rastrovou
grafiku je, Ze pokud se pokusime obrazek zvétsit, tak prichazime o kvalitu obrazku. Cim vice

obrazek priblizime, tim sndz mizeme vidét jednotlivé pixely.

U vektorové grafiky se setkdvame s obrazkem, kterému mlzeme ménit jakkoliv velikost a
s jeho kvalitou se nic nestane. Na rozdil od rastrové grafiky a pixel se vektorova grafika

sklddd z polygond, tudiZ vektorova grafika se uklada v podobé& matematického zapisu.3

2MALIK, Vladimir. Vyvoj animaénych technolégii od "Cesty do praveku" po "Jursky park". Bratislava:
VSMU, 2008. ISBN isbn978-80-85182-96-5., str. 14

13Vektorova grafika — Wikisofia. [online]. Copyright © 2013 ISSN [cit. 16.04.2020]. Dostupné z:
https://wikisofia.cz/wiki/Vektorov%C3%A1_grafika
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1.1.1.7.2. KRESLENA ANIMACE

Rozdil mezi ploskovou a kreslenou animaci je v tom, Ze u ploSkové animace pohybujeme
pfedmétem pred kamerou, kdeZto u kresby nemame skutecny objekt, ktery bychom
rozpohybovali.'* V tomto pfipadé se musime spolehnout na svoji vytvarnu zruénost a

pohyb rovnou nacrtnout.

Kreslenda animace je jednou z nejznaméjsi animaci ze slozky dvourozmérné animace.
Nejvétsim predstavitelem kreslené animace je pfevaziné Walt Disney. Na Ceské scéné je pak
skvélym prikladem serial O krteckovi (1957), ¢i popularni, televizni vecernicky od Zdenka

Smetany, naptiklad Pohadky z mechu a kapradi (1968), Rakosnicek (1977) aj.%®
Tento typ animace mizZeme délit podle samotného druhu zpracovani.

Prvnim typem je tvorba animace na fdlii, této animaci se také rika cel animation. Hlavnim
predstavitelem je jiz zmifiovana Snéhurka a sedm trpaslik(. Postup této animace ve filmové
tvorbé je nasledujici. Skupina zkusenych kreslit(i nakresli jednotlivé faze na specidlni papir.
Poté se faze dostanou ke skupince, kterd specidlnim perem prekresli fazi na fdlii, a
ndsledujici skupina lidi vybarvi dany snimek.® Diky félii mohou byt snimky vrstvené, a tak

staci jedno pozadi na desitky rlznych snimk( s pohybem.

Druhy typ kreslené animace, té nejznaméjsi, je kresba na papir. Je pouze na umélci, jaky
papir pro svou tvorbu zvoli. MizZe jit jak o obycejny kanceldfsky papir, barevny Ci
strukturovany papir, ¢i specialni papir na animaci, jako je pauzak. Pokud jde o techniku

kresby, je tomu stejné jako u volby papiru.

Tretim typem je tvorba kreslené animace v pocitaci. Ve vétsiné pripadu se nejdrive kresli
na specialni ¢i kancelarsky papir jednotlivé faze pfibéhu. Koneény nakres musi byt proveden
takzvanou Ccistokresbou (clean-up), na kterou se pouziva cerny fix, aby kresba byla
vyrazna.l’” Nasledné se snimky skenuji do specidlniho programu, ktery umi pracovat

s hotovymi skicami. Tento postup vsak neni jediny pro kreslené pocitacové animace.

YDOVNIKOVIC, Borivoj. Skola kresleného filmu. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmova a
televizni fakulta, katedra animovaného filmu, 2007. ISBN isbn978-80-7331-105-6., str. 4

BDUTKA, Edgar. Scenéristika animovaného filmu: Minimum z historie &eské animace. 3. vyd. V Praze:
Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN isbn978-80-7331-252-7., str. 93

15The Making of Snow White. In: Youtube. [online]. 28.04.2017 [cit.08-04-2020]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=a7X8u-EjADw&t=1800s, ¢as: 26:04

"MALIK, Vladimir. Vyvoj animaénych technolégii od "Cesty do praveku" po "Jursky park". Bratislava:
VSMU, 2008. ISBN isbn978-80-85182-96-5., str. 13-14
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S dnesnimi programy a technologiemi si miZzeme rovnou skicu vytvorit v pocitaci pomoci
grafickych tablet(, napfiklad od zna¢ky Wacom, ktery jsem méla moznost si vypUjcit pro

tvorbu své praktické ¢asti.

1.1.1.7.3. ANIMACE SILUET
Technika této animace je velmi podobna ploskové animaci. V animaci se animuji pouze
siluety, stiny figurek. Princip je stejny jako u stinového divadla. Postavy nebo figurky jsou

podsvicené a mlGzZeme vidét pouze jejich siluetu promitanou na platné.

1.1.1.7.4. ROTOSKOPIE

Dalsim typem z dvourozmérnych animaci je rotoskopie. Je jednou z oblibenych 2D animaci.
Technika této tvorby spociva v tom, Ze animator prekresluje filmové zabéry. Tato technika
je viak velmi naro¢nd. Animator musi obkreslovat snimek po snimku. Velmi zndmou ¢eskou
rotoskopii je Alois Nebel (2011), tvorba tohoto filmu zabrala dvaceti deviti animatorim dva

roky prace.

Velmi zajimavou rotoskopii je také S laskou Vincent (2017), ktera je vytvorena na motiv

maleb Vincenta van Gogha technikou olejomalby.

1.1.1.7.5. KOMBINOVANA ANIMACE
Tato technika spociva v propojeni kreslené animace, kterou jsem jiz vySe popisovala, a

klasického filmu.

Klasicky zpUsob tvorby probihd tak, ze se film promitd na specidlni podlozku a animator
kresli snimek po snimku animaci na pauzak. V dnesni dobé vsak tento zplsob animace je

pfeveden do poditatové formy.8

1.1.1.7.6. FLIPBOOK
Tato technika je jednou z nejstarSich typl animace. Byla oznacovana jako kreslena

pohybujici se knizka.'® Flipbooku se znovu navraci jeho velka oblibenost.

Tvorba flipbooku spociva v kresleni jednotlivych snimkd, jako u kreslené animace. Faze za

fazi se kresli na specialni papiry, které se nasledné svazou. Vychodiskem této techniky je

18K ombinovana animace. Animuj.cz - vie o animovaném filmu [online]. Copyright © 2020 [cit. 09.04.2020].
Dostupné z: http://animuj.cz/druhy-animace/kombinovana-animace-2/

®Flipbook. Animuj.cz - vie o animovaném filmu [online]. Copyright © 2020 [cit. 09.04.2020]. Dostupné z:
http://animuj.cz/druhy-animace/flipbook/
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knizka rdznorodych velikosti, jejimz prolistovanim se ndm pired ofima odehrava kresleny
pribéh.
K této technice je uzite¢ny mit takzvany prosvétlovaci stal ¢i desku, kterd prosviti papir, a

animator tak muZe preciznéji pracovat na své animaci. Misto prosvétlovacich desek Ize

vyuzit i pauzovaci papir.

1.1.1.8. TROJROZMERNA ANIMACE

KdyZz se fekne 3D animace, vétsina si pod timto pojmem predstavi pouze pocitacovou
animaci, se kterou se mizZeme setkat v pocitaCovych hrach, ve filmech a animovanych
filmech, jako je PfiSerky s.r.o. (2001). JenZe to neni pravda. Trojrozmérnd animace je
technika, kterd vyuziva prostor. Pokud chceme tvofit 3D animaci, nemusime sahat pouze
po vypocetni technice, ale miZeme pouzit i plastelinu, jiz hotové figurky, ¢i dokonce

samotné lidi.

1.1.1.8.1. PoCiTACOVA ANIMACE

Jako prvni bych chtéla popsat nejzndméjsi techniku animace, a tou je pocitacova. Jeji
nejvyznamnéjsi pocatky spadaji do 90. let, kdy vysel jiz zmifovany prvni celovecerni
trojrozmérny film Toy Story, neboli Pfibéh hracek (1995).2° Obliba ve 3D poditacovych
efektech od té doby nabyva popularité. V dnesni dobé nenajdeme film, ve kterém by nebyla

vyuZita CGl technologie.

Jak vlastné vznika samotnad pocitacova animace? K jejimu vytvoreni jsou zapotrebi animacni
programy. V tomto bodé je nutné podotknout, Ze pocitacovou animaci mizeme nasledné
délit na 2D a 3D. Dvourozmérnou pocitatovou animaci, jsme hloubéji probirali v kapitole
ploskové a kreslené animace. Ve zkratce vSak mizZeme fict, Ze dvourozmérna pocitacova
animace se tvofi s pomoci vektorové ¢i bitmapové grafiky.2!Rozdil mezi dvourozmérnou a
trojrozmérnou animaci je vtom, Ze — jak uz z ndzvu vyplyvd — dvourozmérnou animaci

pohybujeme pouze ve dvou smérech, nahoru, doll (osa Y) a ze strany na stranu (osa X).

2KERLOW, Isaac Victor. Mistrovstvi 3D animace: [ovladnéte techniky profesionalnich filmovych tviircti!].
Brno: Computer Press, 2011. Mistrovstvi. ISBN isbn978-80-251-2717-9., str. 33

2IPage Not Found —. Animuj.cz - ve o animovaném filmu [online]. Copyright © 2020 [cit. 16.04.2020].
Dostupné z: http://animuj.cz/druhy-animace/pocitacova-animace/
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Kdezto u trojrozmérné animace pracujeme s osou Y i X, ale také s osou Z, kterd ndm znaci

hloubku.?2

K vytvoreni pocitacové animace potfebujeme programy, které zvladaji tfi stupné tvorby a
to je modelace, animace, neboli klicovani a rendering (toto slovo nam vyjadfuje ziskani
animace za pomoci simulované kamery, kterd zpracuje veskeré modely s jejich barevnosti,
osvétlenim, stiny i pohybem, zjednodusené: ,vypocet konecnych pocitacové animovanych
obraz“®). MiZeme pouZivat také takové programy, které ndm pomadhaji pouze
s kliCovanim a zavére¢nym renderingem. Modelaci pak mGzeme nahradit jinymi programy.
U dvourozmérné animace ktomu slouZi programy jako Adobe Photoshop ¢i Adobe
[llustrator a jiné. U trojrozmérné animace k tomu muze slouzit program Rhinoceros 3D.
Kazdopadné, pro lepsi pohodli je dobré sahnout po programu, ktery vSechny dané etapy

umi zpracovat. Témito programy jsou napfiklad Cinema 4D, Blender ¢i Zbrush.

1.1.1.8.2. STOP-MOTION

Tento typ pracovniho postupu miizeme popsat jako animace objektl v redlném prostoru.?*
Z tohoto nazvu pak miZeme odvodit, Ze animujeme urcité objekty, lidi, loutky v redIném i
uméle vytvoreném (kulisy) prostoru. Nasledné se zdbéry animace snimaji snimek po
snimku. Napriklad s loutkou udélame nepatrny pohyb a ten vyfotime, znovu s loutkou

pohneme a ndsledné vyfotime. Tak tomu je i u lidi a rGznych rekvizit.

Stop motion animaci mizZeme dale rozdélit na loutkovou animaci, neboli puppet animation,
kterou budeme blize probirat v nasledujici kapitole. Stop motion dale délime na animaci
pfedmétl a animaci Zivého herce.?*Rozdily jsou pouze v tom, co animujeme, technika je u

vSeho stejna. Cely film snimdme snimek po snimku.

1.1.1.8.3. LOUTKOVA ANIMACE
Nasledujici typ tvorby se fadi do stop-motion animace, o které se zminuji vySe. Velkou
zajimavosti je, Ze tento druh animace ma hluboké koreny v ¢eské tvorbé, a hlavné diky

Jifimu Trnkovi a jeho animdtorim, ktefi vymysleli ocelové kostry loutek s pohyblivymi

22[online]. Copyright © 2019 eStranky.cz [cit. 16.04.2020]. Dostupné z:
https://metalcity.estranky.cz/clanky/pocitacova-animace.html

ZKERLOW, Isaac Victor. Mistrovstvi 3D animace: [ovladnéte techniky profesiondlnich filmovych tviirci!].
Brno: Computer Press, 2011. Mistrovstvi. ISBN isbn978-80-251-2717-9., str. 88

#DOVNIKOVIC, Borivoj. Skola kresleného filmu. Praha: Akademie mizickych uméni v Praze, Filmova a
televizni fakulta, katedra animovaného filmu, 2007. ISBN isbn978-80-7331-105-6., str. 17

%5 Tamtéz, str. 17-18
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klouby, kterym se loutka mohla anatomicky pfesné pohybovat.?°Loutkové animace se diky

jejich bravurni tvorbé a nezaménitelnému vytvarnu dostala do dé&jin jako ¢eska skola.?’

Typické rozméry pro loutky na animaci byvaji zhruba mezi patndcti aZ dvaceti centimetry.?®
Jsou vytvorené z kovové kostry, kterd umozniuje s loutkou pohybovat a hlavné driet tvar.
Je jen na animatorovi, jakou zvoli techniku pro tvorbu povrchu loutky. Nejpouzivanéjsi je
vsak silikon, ktery dodava loutce realisticky nadech. PouZit se vSak také mizZe drevo,
modelina aj.?° Pfi vytvareni scény pro animovany film musi vytvarnici velice promyslet
kazdy nasledujici krok. Musi si rozmyslet, jaké rekvizity budou muset byt vyrobené a
propracované ze vsSech stran a u kterych jim postaci jen kulisa. Nasledné pfi tvorbé
pGdorysu nesmi zapominat na loutku, ktera se v dané scéné ma pohybovat a doprat ji tak
dostatek prostoru. Nejc¢astéjsSim materidlem pro tvorbu kulis je napfiklad drevo, sadra Ci
juta a pro upravu povrchu muzeme sahnout po pilinach, pisku ¢i dokonce Zivych

rostlinach.30

Nejznaméjsim predstavitelem ze zahrani¢ni scény je pro nds Tim Burton, ktery se proslavil
diky svému origindlnimu stylu. Mezi jeho nejznaméjsi loutkové filmy patfi Mrtva nevésta

(2005), ¢i Ukradené Vanoce (1993).

1.2 ADOBE AFTER EFFECTS

Program Adobe After Effects spadd do balicku kreativnich programd od znacky Adobe.
také Adobe Illustrator, ktery je ,standardni ilustracni aplikaci pro tvorbu tisténych,
multimedidlnich a webovych obrazk(.“3! Program After Effects nam slouZi pro vytvéareni
filmovych stop, jako jsou titulky do filmU, intra pro videa, nebo také k tvorbé ploskové

animace. Zjednodusené fecCeno, tento program je pro nas nastrojem, jak vizudlné

BDUTKA, Edgar. Minimum z dé&jin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2004. ISBN
isbn80-7331-012-0., str. 147

Z'DUTKA, Edgar. Scenéristika animovaného filmu: Minimum z historie &eské animace. 3. vyd. V Praze:
Akademie muzickych uméni, 2012. ISBN isbn978-80-7331-252-7., str. 77

ZPLASS, Jifi. Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzefi: Fraus, 2010. ISBN
isbn978-80-7238-884-4., str. 29

29Animuj.cz - v8e 0 animovaném filmu [online]. Dostupné z: http://animuj.cz/1-dil-animacni-techniky-
klasicka-loutkova-animace/7

9PLASS, Jifi. Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzefi: Fraus, 2010. ISBN
isbn978-80-7238-884-4., str.50-51

31 Adobe Illustrator CS5: oficialni vyukovy kurz. Brno: Computer Press, 2011. ISBN 978-80-251-3223-4., str.
15
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komunikovat.3? Program ma nespodet vyuZiti, ale ve své praci se budu pfevadiné vénovat

tvorbé textovych videoklipd, intru pro serial a ploskové animaci.

1.2.1 PoOzZITIVA A NEGATIVA PROGRAMU ADOBE AFTER EFFECTS

Vprvni fadé si musime fFici, Ze programy od znacky Adobe jsou nejlepsi a
nejpropracovanéjsi z celého trhu. Jsou navrieny tak, aby byly intuitivni a uZivatelsky
privétivé. Umoznuji ndm neomezeny prostor pro nasi tvorbu. MdzZzeme si vS§imnout, Ze se
tvlrci programu snazi stale zdokonalovat a zjednodusSovat prostredi pro tvorbu animaci a
raznych projekt(.

Adob

2ANABOD b

Obrazek 1: Adobe After Effects rok 2017

¥MEYER, Trish a Chris MEYER. Adobe After Effects: vyukovy priivodce tvorbou videoefektd a animaci.
Brno: Computer Press, 2009. ISBN ishn978-80-251-2500-7., str. 9
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RENAMOOO  remsim

Obrazek 2: Adobe After Effects rok 2019
Jak simUZeme vSimnout na obrazku 1, ktery ukazuje vzhled Adobe After Effects z roku 2017,
a obrazku 2, na némz mame pracovni plochu z roku 2019, prostredi bylo upraveno tak, aby
bylo jednoduché, a vSe jsme méli hned po ruce. Hlavnim pfikladem jsou tlacitka pro

otevieni nové kompozice a také pravy panel, ktery nas tolik nevyrusuje od préce.

To co vSak programu ubird na krdse, je problém s jazykem. Adobe After Effects neni a
nebude preloZen do ceského jazyka. Tento problém se mize zdat jako nepatrny, ktery se
da jednoduse prejit, ale pokud uZivatel neovladd ani zaklady anglitiny, tvorba
s programem pro néj bude nesnadnd a jiz nebude tak intuitivni. Problémem na ¢eském trhu

je, ze zde nemame moc program( pro ploskovou animaci, které by byly v ¢eském jazyce.

Mezi minusy mUzZzeme také zaradit i cenu, za kterou si tento program muizZeme pofridit. Na
vybér mame budto balicek Adobe, ve kterém se nachdazi programy jako Photoshop,
Illustrator, InDesign Ci After Effects za 60,49€ mésicné, cozZ je v prepoctu 1 500 korun. Nebo
si zakoupit samostatny program za 24,19€ mési¢né, tudiz 650 korun. Existuji také specialni

ceny pro studenty, ucitele, firmy apod.

| pfes vyssi ceny a absenci ¢eského jazyka je tento program skvélym pomocnikem v tvorbé

ploSkové animace.
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1.3 PROGRAMY S PODOBNYMI MOZNOSTMI JAKO ADOBE AFTER EFFECTS

V této kapitole jsem se vénovala programim s podobnymi mozZnostmi jako ma systém
programu Adobe After Effects. Hlavnim prvkem pfi hledani pro mé byla zasada, Ze se musi
jednat o program, ve kterém lze tvofit ploskovou animaci. Pro pocitaC jsem nasla tfi
programy Express Animate, Cartooon Animator 4 a Synfig Studio. Snazila jsem se najit i
alternativu pro chytré telefony, zde jsme vSak nachdzela jen aplikace pro kreslené ¢i stop

motion animace.

1.3.1 EXPRESS ANIMATE

Prvnim programem, ktery jsem vyzkousela, byl Express Animate. Béhem stahovani se tvafi,
jako program, jezZ je zcela zdarma. Po nainstalovani a otevieni aplikace vSak vyjede okénko
s nabidkou zkusebni doby na tficet dni zdarma ¢i domaci edice za 29,99€ a mistrovska edice

za 34,99¢€.

vvvvvv

nez v After Effectech. Pracovni plocha je vSak stejné navriena jako u programu After

Effects.

Velky problém mi délala samotnda tvorba. Jelikoz jsem byla omezena zkusebni verzi,
nemohla jsem si pridavat dostatecné mnoizstvi obrazkd ze slozky programu a mnou

pripravené figurky z Adobe lllustrator do Express Animate nesly vloZit.

Stejné jako u programu After Effects se zde setkavame s prostfedim, které je pouze

v anglickém jazyce, a tudiz také znesnadnuje praci lidem, ktefi tento jazyk neovladaiji.

1.3.2 CARTOON ANIMATOR 4

Nasledujicim a velmi hezky vytvorenym programem byl Cartoon Animation 4. Tento
program se dosti liSi od Adobe After Effects. Je navrZeny tak, aby se ¢lovék ihned orientoval
a mohl vytvaret animace. Skvélym prvkem byla velka slozka figurek, u kterych si zac¢ateénim
muzZe vyzkouset, jak tento program funguje. Mohu fict, Ze program ma skvéle promyslenou
kostru figurek na animaci a také ma predem nastavené pohyby, které mlizeme vyuzit.

Tenhle program je skvélym prostiedim jak pro zacatecniky, tak pro pokrocilé animatory.

Velkym minusem je vSak cena samotného programu. MuiZeme si sice na tricet dni
vyzkouset, jak program funguje, ale poté si musime zvolit mezi Pipeline verzi - USDS$ 199 -

a PRO verzi - USDS 99. Mezi nimi je vsak velky rozdil. Drazsi verze ma vse, co si vyzkousime
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béhem tficeti denni zkusebni verze. Zajimavym prvkem je, Zze mlzeme rozpohybovanou
kostru vloZit do postavy, kterou si vytvofime v Adobe Photoshop. Levnéjsi verze je o tuto
moznost ochuzena, a tudiz si figurky Ize vytvaret jen v programu, kde neni tolik moznosti

jako v Photoshopu.

1.3.3 SYNFIG STUDIO

Tretim programem pro mé bylo Synfig Studio, ktery se, dle mého nazoru, pracovni plochou
samotny After Effects, ale neni tak tézké se zorientovat. Velkym pozitivem pro tento
program je Cesky jazyk, ktery jsem zatim u Zadnych jinych program( nenasla, a také je zcela

zdarma.

Jediné, v Cem se s After Effects lisi, je, Ze vtomto programu mlzZeme tvofit prevainé

ploSkovou animaci a nelze v ném opravovat, i vylepSovat sva videa.

Prosttedi programu je navrzené tak, abychom méli vSe po ruce a mohli jednoduse vytvaret
své figurky. Pokud bychom chtéli vloZit svou vlastni figurku vytvorenou v jiném programu,

jedinou podminkou je si ji ulozit do formatu PNG bez pozadi.

Velkym problémem byla hlavné koneénd faze exportu videa, po jeho zvoleni, pfestal
program po chvili odpovidat, Problém jsem vyteSila pomoci programu Camtasia 9, ktery
snimd obrazovku pocitace. V zavéru jsem svij vytvor jednoduse natocila, jiné vychodisko

pro mé nebylo mozné.

Vyhodou tohoto programu je jeho jednoduchost. . Jednou z vyhod je ta, Ze program ma
volné dostupnou licenci, kterou si mizeme stahnout na strankach vyrobce. Jeho dalsi
neprehlédnutelna vyhoda je ta, Ze se jednd o open-source program pro vektorovou 2D
animaci, ktery se neustale vyviji. Do jeho vyvoje mohou zasahnout autofi samotného
programu, ale také jeho uZivatelé bud prostrednictvim komentard a pripominek nebo
(pokud se orientuji v programovacich jazycich) vlastni Upravou ve verzi pro vyvojare.

Jedinou nevyhodou je prozatim nestabilita programu.
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T

2 PRAKTICKA CAST

V této pasazi se budu vénovat popisu dila praktické ¢asti své bakalarské prace. Rozebereme
si efekty a postupy, které jsem pouzila pfi tvorbé svych klipt a aplikace, které jsem
vyzkouSela pro produkci vyukovych videi. V zavérecné C<dasti rozeberu reakce tii
respondent(, ktefi vyukova videa shlédli. Podle tutoriadld se pokusili vytvofit svou vlastni

animaci.

2.1 TVORBAV PROSTREDI ADOBE AFTER EFFECTS

Téma bakalarské prace jsem si vybrala zdmérné jako vyzvu, kterou musi podstupovat kazdy
ucitel, ktery chce ucit medialni vychovu. Tento styl vychovy jde stale kupfedu a ndroky na
ucitele se porad méni. Rozhodla jsem se naucit pracovat v programu Adobe After Effects a
nasledné vymyslet vyukova videa. TudiZ si navodit situaci, kterou ucitelé museji zvladat.

Naucit se pouzivat nové programy, a nasledné ucit studenty se v nich orientovat.
Zacatky v programu nebyly vibec snadné. Velkym problémem pro mé byl anglicky jazyk. |

pres to, Ze anglicky komunikovat umim, nazvy ndstroji v programu mi byly cizi. Prvnim

krokem bylo naucit se a pochopit, co jednotliva tlac¢itka znamenaiji.

. ... Nastroj Nastroi e
Nast . Nasiro) Nastroj
oti?“:er?i ko';)ev dnlho stetec Puppet - loutka
i i odu .
Hlavni nabidka | NAstroj NEEHTS]
Nastroj ruka 06ro guma

] A\ Nastroj Nastroj
Nastroj vybéru  Nastroj tvaru klonovaci
zvétseni ’ ' ’ ~ razitko Nastroj
Nastroj Nastroj rotaéni $tétec
kamery psani

Obrazek 3: Popis nastroji Adobe After Effects
Dalsim problémem byl panel Timeline, v ¢&estiné Casova osa, ktery je jednim

z nejpouzivanéjsich panelll a nese dalsi prvky, které je nutné znat.
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Ikonky které ukazuji, zdali byli
pouzity dané efekty

Povolit
michéacni
Rychlé hledani Draft 3D snimkd
Skry ditor . . itz
Mini vyvojovy \ Vypamé Povolit Er;%rldlkamf aktualniho
Zalozka diagram | vrstvy rozmazani gasu
kompozice  kompozice [ pohybu

) Casova osa
Casovy ukazate|

Zalozka Render

oLpof ox:12f 02:0f o02:12f

Viditelnost, zvuk

a zamknuti vrstev Parovani vrstev

(uréuje jaka vrstva
je hlavni a ktera se
k ni druzi)

Toggle Switches / Modes Q

Rozbalit ¢i'sbalit

podokno . QOddaleni - Piiblizeni
| ovladacich prvki. Prenést panel Composition do
pfehravani “ popfedi
Rozbalit &i Rozbalit &i sbalit
shalit podokno podokna In/Out/
prepinactl Duration/Stretch

vrstev

Obrazek 4: Popis funkci v panelu Timeline
Diky prekladu ndstrojli v pracovni ploSe Sla samotna prace snadnéji a po nékolika
hodinovém zkouseni funkci jsem se s prostfedim Adobe After Effects seznamila. Rozhodla

jsem se tedy pro tvorbu prvniho videoklipu.

2.1.1 VipEOC.1

Jako prvni video jsem se rozhodla vytvotit Uvodni znélku pro serial The Vampire diaries.
Pisen s ndzvem Houses od skupiny Great Northern je oficidlni pisnickou tohoto seridlu a
myslim si, Ze jej i skvéle vystihuje. Pozadi celého klipu je jednobarevné, ¢erné, a na ném
jsou portréty hercl a ostatni obrazky, které se vztahuji k seridlu. Snazila jsem se predevsim
o minimalistické zobrazeni s propracovanou grafikou jednotlivych obrazkd. Veskeré
portréty byly vytvofeny v programu Adobe Illustrator, ktery nejlépe pracuje s programem

Adobe After Effects.

Hlavni idea celé avodni znélky byla kapka krve, ze které se vynofi text. Neznald vsech funkci,
které mohu pouZit v programu Adobe After Effects, jsem si nakreslila jednotlivé snimky pro

vytvoreni animace zvétsujici se kapky krve.
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thWamplre Diaries

Obrazek 5: Ukazka z ivodni znélky serialu the Vampire Diaries
Dalsim prvkem animace je rozpohybovani portrét(. U herct jsem se snaZila o pomaly pohyb
ruky, ktera svird krvavé ovoce. V posledni fadé mé napadlo rozpohybovat i krev, kterou

méli nakreslenou na rukou, tak aby navozovala pocit stékani.

Prvni videoklip jsem brala pfevainé jako testovaci a zakladem pro mé byla nedokonéend
prace z predeslych let, kdy jsem se snaZila o podobnou animaci. Diky skvélym efektim,
které program After Effects ma, jsem animaci mohla kone¢né jednoduse zrealizovat a

vytvofit vodni znélku k seridlu.

vvvs

jsem se musela seznamit s prostifedim a vSemi efekty. Pokud bych video méla animovat

znovu, urcité bych poutzila vice efektd, které by mi celkovou praci usnadnily.

2.1.2 VIDEOC.2
V nasledujicim videu jsem se rozhodla pouzit formu jednoduchého videoklipu. Vybrala jsem
si populdrni pisnicku od skupiny Aron Chupa a zpévacky Little Sis Nora, jejimz nazvem

je,Llama In My Living Room*”.
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Prvotni myslenka byla vytvofit pouze videoklip s textem pisné a nepouzivat zadné obrdazky.
Nakonec jsem sv{j nazor zménila a v pasaZi refrénu vytvorila postavicku lamy, kterd tanci

do rytmu pisné.

Jednobarevné pozadi videoklipu se méni s jednotlivymi slokami, pficemzZ barva pisma
zUstava stale stejna. Pro videoklip jsem vybrala Font s nazvem Orange juice, jelikoZ se mi
stylem nejvic hodil k textu. Barevnost textu jsem zvolila bilou, Zlutou a oranZovou a to
hlavné pro to, Ze jsou vyrazné i zarivé. DalSim zamérem pro mé bylo vybrat barvy, které

budou navozovat pocit pozitivity a radosti, jenZ z pisnicky vyzafuje.

Typ pozadi se méni podle barevné $kdly. Zvolila jsem hlavné tmavé barvy, aby na nich text

byl vidét.

GOOD F@[% V@@
TO KO

Obrazek 6: Ukazka textu z videoklipu Llama in my living room

U tvorby refrénu, jak jsem se jiz vySe zmifovala, jsem se rozhodla pro vytvoreni figurky

lamy, kterou jsem nasledné rozpohybovala do rytmu hudby.
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Obrazek 7: Ukazka z videoklipu pisnicky Llama in my Living room

Nyni jsem béhem tvorby byla poucena z pfedeslého klipu a vice si usnadnovala praci efekty,

které jsou nabizeny v programu Adobe After Effect.

2.1.3 VIDEOC.3

Treti video jsem se rozhodla vytvofit jako hudebni videoklip s textem pisné a pohyblivym
pozadim. Tento typ videoklipu je v dnesni dobé velmi popularni, a to hlavné diky své
jednoduchosti a silnému efektu. Vybrala jsem piseri s nazvem Lily, jejimz autorem je Allan
Walker a interpretkou Emilie Hollow. Vypravi o malé holcicce, ktera vyrostla za hradbami
svého zamku a neznd okolni svét, a ten ji dési. Venku v lese se totiz ukryva néco, co by ji
mohlo ublizit. Rozhodla jsem se tedy vytvofit pozadi, jez zachycuje hrad, ve kterém zije
divka, a les, ve kterém se muze cosi ukryvat. Ma predstava byla, Ze zacatek videoklipu se
bude odehrdavat ve dne a uvidime krasny zamek a, da se fict, obycejny les. Nasledné padne
tma a z lesa se za¢ne vynorovat temnota, kterd chce napadnout zdmek, ve kterém divka

Zije.
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Fovlow Evervwdere [ 6o
{or OVER_THE MOUNTAINS OR VALLEY LOW

R T1vG Yo' Ve BEEN dREN

Obrazek 8: Ukazka z videoklipu na pisnicku Lily
Veskeré obrdazky pro tvorbu videoklipu jsem vytvofila v programu Adobe lllustrator. Jako
predlohu pro svlj hrad jsem pouZila nahodnou fotografii z internetu. Kvili presnému
zjistovani lokace udajného zamecku, jsem prekvapivé zjistila, Ze jde o budovu generatoru
elektfiny pro zamek Boldt ve staté New Yorku v USA. Samotny zamek jsem si vSak trochu

poupravila pridanim uzké véze s vlajeckou.

2.1.4 ViDEOC.4

Nasledujici video vzniklo v ndvaznosti na vyukova videa. Chtéla jsem sva edukacni videa
uvést kratkym klipem, jako tomu byva u populdrnich Youtube ndvod(i. Rozhodla jsem se
pro jednoduchou animaci lidského obli¢eje. Hlavni postava tohoto videa je divka, kterou

jsem navrhla presné pro program Adobe lllustrator.

Video, neboli intro je dlouhé Sest sekund. Pisen jsem zvolila NCS, tedy No copyright sound.
Tato zkratka oznacuje britské hudebni vydavatelstvi, které vydavd hudbu, jakou lze
bezplatné pouZit. Pro své intro jsem si vybrala pisen od skladatele Cartoon s nazvem Why

We Lose.
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Obrazek 9: Ukazka z videa ¢. 4

Zvolila jsem hlavné svétlejsi varianty barev od vinového odstinu, aby se hodily k tricku. Okoli
jsem ozdobila kvéty a ndpisem Animace, ktery poukazuje na to, ¢emu se v edukacnim videu

budu vénovat.

Tvorba intra byla v podstaté nejsnadnéjsim videem, a to diky zkusenostem, které jsem méla
z predchozich vytvor(. Dokazala jsem jiz spojit pfipravu s realizaci. Rozvrhla jsem si predem,

co potiebuji mit pfipravené a hotové, abych mohla pouzit urcité efekty.

2.1.5 VIDEOC.5
Paté video vzniklo spoleéné s druhym edukaénim videem, které budeme probirat
v nasleduijicich kapitolach. U tohoto videa jsem nejvice vyuzila efekt Puppet pin, ktery mé

svou napaditosti velice okouzlil.

Video je kratké a ukazuje hlavné animaci pozadi, tedy mraky, slunce, slunecni zar a i
samotné postavicky lamy (viz obrazek ¢. 10). U lamy jsem se snaZzila rozpohybovat koncetiny

tak, aby pfipominali chizi.
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Obrazek 10: Ukazka z videa ¢. 5
2.1.6 VIDEOC.6
Nasledujici video bylo vytvoreno pro posledni tutoridl. Zde si porovndvame rozdily mezi
animaci obrdzku s efektem Puppet pin, animaci figurky a animaci figurky s efektem Puppet

pin. Na tomto videu si mGZeme skvéle ukazat problém deformace efektu Puppet pin.

Video je velice jednoduché. Animace, ktera se v ném vyskytuje, je pohyb pozadi a mavani

rucickou vsech figurek.

Obrazek 11: Ukazka z videa ¢. 6
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2.1.7 POUZITE EFEKTY

Béhem tvorby animaci jsem vyuZila velké mnozstvi efektd, které mi budto usnadnily i
vylepsily mou praci. At se jednd o jednoduché animace pohybu, nebo specidlné
prednastavené efekty, které program Adobe After Effects ma.

2.1.7.1. ZAKLADNI EFEKTY

Mezi zakladni efekty programu se radi Kotevni bod, Pozice, Méfitko, Rotace a Prihlednost.

Tyto vlastnosti najdeme ve sloice Transformace v panelu Timeline, neboli Casové osy.

Kazda jednotlivd funkce md svou jedine¢nou vlastnost, diky které mulieme vytvaret

jednoduchou zakladni animaci.

Render Queue
Transformace 0:00:00:00 " = 2@ e
Kotevni bod
. >~ Transform
Pozice O Anchor Point
————— O Position 960,0 540,0
X D sale o 1000 .1000%
sl - /O Rotation 0x+00*
O Opacity 1009%
Rotace

Toggle Switches / Modes

Prihlednost

Obrazek 12: Transformace
Jako prvni funkci zde mame Anchor Point, neboli v ¢estiné Kotevni bod. Tato funkce byva
podcenovanou vlastnosti programu. Kvili své neznalosti této funkce jsem Video ¢. 1
vytvarela slozitéjsi cestou a ztratila tim hodné ¢asu. Tento efekt ndm vlastné urcuje, kde se
nachdazi nas kotevni bod (stfed vesmiru vrstvy33), ktery je nepatrnou teckou v pracovni

plose (viz obrazek ¢. 13).

BMEYER, Trish a Chris MEYER. Adobe After Effects: vyukovy privodce tvorbou videoefektd a animaci.
Brno: Computer Press, 2009. ISBN ishn978-80-251-2500-7., str. 54

27



PRAKTICKA CAST

Kotevni bod

Obrazek 13: Kotevni bod

Nejvice tento efekt vyuZijeme s funkci Rotace, kdy si diky Kotevnimu bodu uréime osu,

okolo které se bude nas tvar, obrazek ¢i text otacet.

Dalsim efektem je Position, neboli Pozice. Tato funkce se fadi mezi nejpouZivanéjsi
vlastnosti celého programu. Diky ni mUZzeme vytvofit pohyb objektu na plose animace. Lze

vytvofit rovné linie pohybu, ¢i riizné pohyby po kfivce (viz obrazek 14).

Obrazek 14: Typy drah objektl

Efekt Position se fadil do mych nejpouzivanéjSich funkci tohoto programu. Nejlépe si jej
mulzZeme prohlédnout u Videa €. 3 a 4. U Videa ¢. 3 jej pouzivam k rozpohybovani vody
kolem zamku a predevsim u pohybu mrakd, slunce ¢i mésice. Ve ¢tvrtém videu jej mizeme

zpozorovat u pohybu vlasti animované figurky.
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Tretim efektem je Scale, v prekladu Méfitko, jehoz funkce je zvétSovani a zmenSovani
objektd, které chceme rozpohybovat. Tato funkce je velmi uZitecna, pokud chceme navodit

pocit, Ze se objekt priblizuje, ¢i oddaluje.

Nasledujici funkci je Rotation, ¢i také Rotace. Jak jiZz vyplyva z ndzvu, jde o vlastnost, ktera
nam umoznuje rotovat objekty. Tento efekt je dulezity spojit s funkci Kotevniho bodu, jak
jiz bylo vyse zminovano. Diky Kotevnimu bodu mlzZeme bez zbytecnych komplikaci otacet

objekty v mistech, kde sami potiebujeme.

Rotace se radi mezi nejpouzivanéjsi funkce programu v mé praktické ¢asti. Nejcastéji jsem
jej poutzila u Videa €. 1 a 3. V prvnim Videu je tento efekt pouZit i s Position, jelikoZ jsem se
v programu zatim ucila a nevédéla, jak presunout kotevni bod, ktery by mé animaci ulehdil.
Ve tfetim videu jsem jiz méla lepsi zaklady, co se kotevniho bodu tyka, a poutzila jej spole¢né

s rotaci na slunecni zar na obloze.

Posledni funkci ve sloZce Transformace je Opacity neboli Prihlednost. S timto efektem

muUzZeme nastavit prihlednost kazdého objektu, ktery na svém pracovnim platné mame.

2.1.7.2. EFFECTS & PRESETS

Panel Effects & Presets, do ¢estiny preloZeno jako Efekty a Predvolby, nam nabizi rychlou
moznost listovani v zasuvnych modulech. V téchto modulech najdeme rzné efekty a
animace, kterymi mlizZeme obohatit nase video. Vyjmenovat a popsat vSechny efekty by
bylo velmi obsahlé. Tento panel skryva stovky rliznych efekt(, které by si kazdy uZivatel
programu Adobe After Effect mél sam projit, vyzkouset a hlavné si vybrat ty, kterém mu
nejlépe padnou. Ja osobné jsem nejvice efektl vyzkousela v zasuvném modulu Animation

Presets, Animacni predvolby.

Téchto efekty jsem pouZila ve druhém videu na text pisné. Jakmile rozklikneme modul
Animation Presets, vyjede nam nékolik sloZzek rliznych animaci. Mym nejpouzivanéjsim
modulem byl Text, ve kterém si mizZeme vybrat 3D animace, vstupni animace ¢i také rGzné

typy rotaci.
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v * Animation Presets
> Il Backgrounds
> I Behaviors
> Il Image - Creative
> Il Image - Special Effects
> Il Image - Utilities
> Il Shapes
> I Sound Effects
> Il Synthetics
vl Text

Effects & Presets

o

* Animation Presets
3D Channel

Audio

Blur & Sharpen
Boris FX Mocha
Channel

CINEMA 4D

Color Correction
Distort
Expression Controls
Generate
Immersive Video
Keying

Matte

Noise & Grain
Obsolete
Perspective
Simulation
Stylize

Text

Time

Transition

Utility

> Il 3D Text

> Il Animate In

> Il Animate Out

> Il Blurs

> Il Curves and Spins
> Il Expressions

> Il Fill and Stroke

> Il Graphical

> I Lights and Optical
> Il Mechanical

> Il Miscellaneous

> Il Multi-Line

> I Organic

> Il Paths

> Il Rotation

> il Scale

> Il Tracking
> il Transform
> M Transitions - Dissolves
> Il Transitions - Movement
> I Transitions - Wipes

Obrazek 15: Effects & Presets a zasuvny modul Animation Presets
2.1.7.3. PUPPETPIN
Jako posledni efekt jsem si nechala Puppet pin, mlze byt prekladdno jako Loutka ¢i také
Loutkovy Spendlik. Tento efekt mé v prostfedi Adobe After Effects velice nadchnul a

mUzZeme jej najit témér ve vSech animacich, jez doplnuji praktickou ¢ast prace.

Jak jiz z ndzvu vyplyva, jednd se o efekt, diky kterému si mliZeme vytvorit loutku z
obycejného obrazku. MizZeme fici, Ze se tento efekt rfadi mezi nejvétsi zazraky moderni
technologie. Tento efekt je velmi vhodny pro animaci grafiky z Illustratoru ¢i dokonce
samotné fotografie.3* Pracuje zplsobem deformace objektu. Podobnou funkci také

muUZeme najit i v novéjsich verzich Adobe Photoshop.

34PERKINS, Chad. After Effects: nejuzitecnéjsi postupy a triky. Brno: Computer Press, 2011. ISBN 978-80-
251-3571-6., str. 134
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Jak jsem jiz na zac¢atku psala, tento efekt, se vyskytuje témér v kazdém videu, ale nejlépe je

patrny ve tfeti animaci, kdy se temnota natahuje k zamku.

Dale jsem se tomuto efektu vénovala ve svych vyukovych videich, o kterych bude tec

v dalSich kapitolach.

,f u ,' Puppet Position Pin Tool Ctri+P
/* Puppet Starch Pin Tool Ctrl+P

e)
L Puppet Bend Pin Tool Ctrl+P

» Puppet Advanced PinTool  Ctrl+P

M Puppet Overlap Pin Tool Ctri+P

Obrazek 16: Puppet pin
Ve starsich verzich programu Adobe After Effects — 2017 si mlZeme vSimnout, Ze efekt
Puppet pin ma pouze tfi moznosti. Ve verzi 2019 dochazi k vyvoji samotného Efektu a ndm
se nabizi vylepsena verze. Problém jsem méla prevaziné v nedostatku ceskych pravodct ci
tutoriall, které vysvétluji funkce jednotlivych Spendlikl ve verzi 2019. Ja sama jsem si pro

né vytvofila definice.

Prvni Spendlik (Zluty bod), tedy Puppet Position Pin Tool, ndm umoziuje vytvofit jakykoliv

pohyb objektu. M(iZe se jednat o roztahnuti objektu do stran.

Nasledujici Spendlik Puppet Stratch Pin Tooll (Cerveny bod) nam tvofi kotvu objektu. S timto
Spendlikem nem(zZeme nijak pohybovat a ani vytvaret s nim efekty. Ale je dllezity v tom,
Ze nedeformujeme napft. télo nasi figurky. Definujeme jim pevné ¢asti obrazku, u kterych

nepocitame s pohybem.

Tretim Spendlikem je Puppet Bend Pin Tool (hnédy bod). Tento Spendlik nam pomaha
ohybat ruce &i nohy jako v kloubech. Navozujeme tim prirozenéjsi pohyb postavy. Dale

s nim také mGzZeme zvétSovat ¢i zmensovat urcitou ¢ast objektu.

Dalsi Spendlik Puppet Advanced Pin Tool (zeleny bod) je vylepSeny Spendlik, ktery ma

funkce predchozich Spendlikli. MGzeme s nim vlastné délat cokoliv.

Posledni funkce, ktera se ndm v nabidce nabizi je Puppet Overlap Pin Tool. Tento efekt nam

umozriuje urdit, co by se mélo stat, pokud by se prekryly $pendliky nastroje Puppet pin.3>

BPERKINS, Chad. After Effects: nejuzite¢n&jsi postupy a triky. Brno: Computer Press, 2011. ISBN 978-80-
251-3571-6., str. 136
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Musime pocitat s tim, Ze béhem tvorby se ndm postavy mohou nepfirozené zkreslit. Presto,
jak jsem jiz zmifovala na zacatku, je urcité deformovani objektu, ktery chceme

rozpohybovat, vlastné podstatou animace.

2.1.8 NAVRHY POSTAV PRO VIDEA

Prvni postavou, kterou jsem pro svoji praci vytvorila, byla hodné stylizovana mlada divka.
Nazvala jsem ji Lily, jelikoZ méla byt zakomponovana do tretiho videa. Nakonec se tomu tak
nestalo, nebot jsem se rozhodla pro animaci pozadi a Lily by na snimku byla stézi vidét. Své
uplatnéni vSak nasla ve vyukovych videich a ve zkouseni jinych programu, jako bylo Synfig

Studio.

U této postavy jsem se snazila o jednoduchost a velkou stylizaci. Jak si miZzeme vSimnout
na obrazku €. 17, Lily byla na zacatku vytvorena jinak, vice do stylu loutky. Jeji vzhled se mi
nelibil, a tak jsem se rozhodla pro jednodussi variantu, kterd by Sla snaze rozpohybovat.
Mou pfedstavou byla drobna divenka ve tmavém habitu, ktery zakryva jeji télo. V prvotnim
pldnu jsem neméla v umyslu Lily vytvaret ruce, aby jeji animace byla jednodussi. Diky
moznostem programu Adobe lllustrator jsem se rozhodla pro opak. Chtéla jsem vyuzit

efektu Puppet pin a rozpohybovat ji rucicky.

Tato figurka se stala skvélou ukazkou vyuZiti efektu Puppet pin.
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PRVNI NAVRH

FINALNI vZHLED

3 Qs
i, 1A
VYBER BAREVNOSTI

NAVRH VZHLEDU

Obrazek 17: Prvni postava
Nasledujici figurka pro mé animace byla vytvofena se vzhledem redlného clovéka.
Pochopitelné se lehka stylizace na figurce nachazi, jelikoz je vytvofena pro primitivni

animaci (s porovnanim s 3D animaci).

Navrhla jsem postavu mladé divky, kterd vSak nese i ¢ast mé osobnosti: hnédé vlasy, modré
oci, a hlavné styl oblékani, ktery sama preferuji. Dale jsem se snazila o to, ucinit postavu

zcela neutrdlni bez sloZitych rysa, aby divék, ktery ji uvidi, se do ni mohl vZit.3®

Postavu jsem navrhla pro sva edukaéni videa, aby si posluchaci mohli spojit hlas s néjakym
oblicejem. Ze zkusenosti vim, Ze kdyz ke mné promlouva jen hlas, nedovedu se soustredit
na dany problém. V hlavné si misto toho vymyslim, jak my méla osoba, jejiz hlas slysSim,

vypadat.

36K OPL, Petr. Komiksovy naértnik: kurz pro tviirce komiksti. Brno: Zoner Press, 2018. ISBN isbn978-80-
7413-371-8., str. 34
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Obrazek 18: Druha postava

2.2 EDUKACNIVIDEA

Dalsi ¢ast mé prace bylo vytvofit vyukova videa pro program Adobe After Effects. Tato videa
jsem natacela pomoci programu Camtasia 9, ktery mi byl poskytnut v ramci licen¢nich
moznosti KVK FPE. Program byl skvélym pomocnikem, co se natadceni a stfihu tyka. Zabér
obrazovky i komentare jsem mohla natacet neomezenou dobu a nasledné sestfihat
konecné video. Skvélé byly také rizné efekty, které lze v programu vyuzit. Velkym
pomocnikem pro mé bylo Zrychleni ¢asu, které program také nabizi. Nasledné jsem
sestfihané video exportovala a doladila v programu Adobe Premiere Pro, v jehoz ovladani
jsem zkusSenéjsi, a proto jsem jej vyuZila predevsim pro pridani hudby, jeji stfih a nasledné

doplnéni titulkd a intra.

Natocila jsem celkem tfi videa, kterd ukazuji divakovi prostiedi programu a seznamuiji ho

s prostfedim programu Adobe After Effects.
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2.2.1 PRVNIiEDUKACNI VIDEO
V prvnim videu se zabyvdm seznamenim uZivatele s prostfedim. Vysvétluji jednotlivé
panely, které na pracovni plose mizZeme najit. S pomoci funkci Transformace ukazuji prvni

jednoduchou zakladni animaci.

Toto video je zakladem pro ostatni tutoridly. Snazila jsem se, aby vyukovd metoda byla
efektivni a pfimérena pro zacinajici uzivatele programu. Video je spisSe vykladové, ale velice

dllezité, aby uZivatelé mohli pokracovat ve vyuce s dalSim videem.

2.2.2 DRUHE EDUKACNI VIDEO

Druhé a nejdelsi video z mé prace je zdkladnim kamenem pro dotaznik, ktery v dalSich
kapitolach budu rozebirat. Je to video tutorial, ve kterém divak sleduje, jak se krok za
krokem vytvari animace. Vtomto videu také opakuji zaklady z predeslého edukacniho

videa, ale pouze ve zkratce, jelikoZ predpokladdm, Ze divdak tyto zaklady jiz ovlada.

Mym hlavnim cilem bylo ukazat divakovi, jak se pouziva efekt Puppet pin a vyvolat v ném
nadSeni z tvorby. Pro animaci jsem zvolila obrazek lamy s krajinou v pozadi a divdak ma za
ukol rozpohybovat mraky, slunce a slune¢ni zar, ale hlavné samotnou lamu pomoci efektu

Puppet pin.
Diky tomuto edukaénimu videu také vzniklo video Cislo pét.

2.2.3 TRETi EDUKACNI VIDEO

V poslednim edukaénim videu se zabyvdme problémem nepékné deformace u efektu
Puppet pin. Ukazujeme si, jak vypada deformace u obrazku, kdyz Puppet pin pouZijeme, a
nasledné jak problému predejit. Jako ukazku jsem zvolila priklad figurky vytvorené v Adobe
[llustrator. Tato figurka je rozloZzena do jednotlivych vrstev (viz obrazek €. 19), s jednotlivymi
vrstvami mulZeme oddélené pohybovat pomoci Transformace., aniz by dochazelo
k vzajemnému ovlivnéni. Pokud vSak vrstvy neutvorime, z objektu se ndm stava jednolity
obrazek, ktery snaze podlehne nepékné deformaci. To znamen3, zZe pohyb jedné ¢asti mlze

ovlivnit tvar celého obrazku.

Myslim si, Ze toto video je dllezitym prvkem k rozvoji divaka. Diky videu lépe pochopi, co
ma udélat, aby jeho animace byla pfirozenéjsi a stejné snadna, jako kdyZ rozhybava

obrazek.
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Obrazek 19: Adobe Illustrator - vrstvy
2.2.4 OVEROVANi EDUKACNICH VIDEI
V posledni fazi své praktické prace jsem se rozhodla nechat posoudit a zhodnotit vyukova
videa divaky. Chtéla jsem zjistit, jestli tutoridly obsahuji vSe, co je potfebné pro vytvoreni
animace. Doba testovani videi byla ¢asové naro¢nad. Oslovila jsem tfi respondenty, ktefi byli
ochotni stravit priblizné dvé hodiny nad tvorbu animace, sledovanim mych edukacnich

videi a naslednému vyplnéni dotazniku.

Respondentim byla poskytnuta vyukova videa, prislusny program, sluchatka a soubor,

ktery obsahuje pozadi i figurku rozpohybovani.

Poutzila jsem vyzkumnou metodu dotazniku. Za kratky ¢as mizeme ziskat mnoho informaci.
Autor dotazniku by mél realizovat predvyzkum, aby odhalil zakladni nedostatky dotazniku.
Dotaznik se obvykle sklada ze tfi ¢asti: vstupni ¢ast (hlavicka, cile dotazniku, pokyny k
vyplnéni, vyznam odpovédi respondenta), druha ¢ast (vlastni otazky, napred se umistuji
otazky leh¢i a pritazlivéjsi, nasleduje dotaznikové jadro a soubor otazek, které maiji

davérnéjsi charakter), zavér (podékovani respondentovi za spolupraci). Otazky maji byt
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formulovany strucné, jasné, jednoznacné. Nesmi byt sugestivni. RozliSujeme otdzky

uzaviené, polouzaviené a oteviené.?’

U svého dotazniku jsem volila pfedevsim uzaviené otazky pro zjiSténi dulezitych informaci
a oteviené otdzky u ndzorl respondentu. Ovérovani vyukové kvality se Ucastnili celkem tfi
osoby, dva muzZi a jedna Zena. V ndsledujicich kapitolach provedu rozbor jednotlivych

odpovédi respondentl a poté vysledky porovnam.

2.2.4.1. RESPONDENTC.1
Mym prvnim respondentem byl muz, ktery ma zkuSenosti s produkty firmy Adobe, jako je
Photoshop, lllustrator ¢i Flash a také pouziva i jiné podobné programy jako je Zoner, Gimp

Ci Inkscape. Nikdy vSak nepracoval v programu Adobe After Effects.

Prvni respondent v pribéhu sledovani videa soucasné zahdjil tvorbu samotné animace.
Tato taktika ndm skvéle usetfi ¢as, ale mlzZe se stat, Ze ucinime krok, ktery se bude muset
prepracovat, jelikoz nemame predstavu, jaké dalsi informace se teprve dozvime. Nebo
nebudou dalsi kroky spravné navazovat. Potize, které mél s tvorbou, se vztahovaly spiSe na
nepfehlednost programu. CemuZ naprosto rozumim, protoZe program After Effects se
v usporadani ovladacich prvki dost odliSuje od programi na zpracovani grafiky, fotografie
a také i videa. | pres tyto nejasnosti respondent tvrdi, Ze po dokonceni animace se

s programem alespon trochu seznamil a samotna tvorba jej velice bavila.

Samotny efekt Puppet pin byl pro respondenta slozity, a to predevsim kvili neprehlednym
bodlm. Zajimavé také je, ze i kdyz byl efekt pro néj slozity, chtél by si jej vyzkouset znovu.

Béhem tvorby se drzel vyukovych videi a v konec¢né fazi zacal s animaci experimentovat.

Po zhlédnuti respondentova videa3® si mGZzeme viimnout, Ze efekt délal potiZe, ale pfes to,
jak byl zadany pohyb slozity, jej zvladnul skvéle. Libi se mi hravost, se kterou zacal celkovou
animaci nohou lamy. V zavérecné Casti je patrné, Ze se mu body popletly, coz sdm uvadi
v dotazniku jako jeden z problém pfi samotné tvorbé. Je to konkrétné vidét na zadnich
koncetindch lamy, které se nepfirozené prekryvaji, a dle svych vlastnich zkusenosti vim, zZe

kdyz vrstvy splyvaji, body byvaji neprehledné.

S'BENDL, Stanislav. Skolni kézefi v teorii a praxi. 1. Vydani. Praha: Triton. ISBN 978-80-7387-432-2.
3 Video z praktické ¢asti s ndzvem: Videa-respondentli Animace Bakalaiskd prace Styliza¢ni-postupy-v-
prostredi-adobe-after-effects; ¢as 00:00 — 00:12
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Vzhledem k obtiznosti efektu a také prihlédneme-li k tomu, Ze program vidél poprvé

v Zivoté, se celkové video povedlo.

2.2.4.2. RESPONDENTC. 2

Druhym respondentem byla Zena, ktera Adobe programy zna, ale nikdy v nich moc
nepracovala. Zato ma zkusenosti s programy jako je Pinnacle Studio a tvorba fotografickych
knih v programu Happy Photo. Respondentka zvolila taktiku, nejprve si videa prohlédnout
a poté si je i poustéla béhem tvorby. Tento zpulsob je podle mé nejefektivnéjsi a clovék vi,
co ma ocekavat a co jej Ceka a také si zapomenuté véci mlze znovu pripomenout béhem
tvorby. Ve videich ji chybély drobnosti, které zacate¢nika ihned nenapadnou. Napfiklad, jak
se spousti panel Timeline, i jak si oznacCovat vrstvy. Tento bod mi prijde jako skvéla
pfipominka. Se samotnou tvorbou méla obtize predevsim se ztratou animacnich obrazkl
(obrazek pokud zajede za platno, neboli nasi pracovni plochu, jiz nevidime a je velice tézké

ho znovu najit).

S programem After Effects se seznamila a tvorba ji velice bavila. Samotny efekt pro ni nebyl

nijak slozZity a rada by si celou animaci vyzkousela znovu.

Video respondentky Cislo dvé bylo velice napadité. Se samotnym pohybem si poradila velmi
chytre a misto chiize zvolila poskakovani. Libilo se mi, Ze si sama vybrala, jak jeji video bude

vypadat a Ze mé edukacni video brala jen jako navod, jak se dany efekt pouziva.

2.2.4.3. RESPONDENTC. 3
Poslednim respondentem v mém testovani byl opét muz, ktery ma zkuSenosti pouze
s programem Adobe Photoshop, ovlada zdkladni upravu fotek. DalSi program, ktery

pouziva, je Pinnacle Studio.

Respondentova taktika tvorby byla, Ze si video pred tvorbou pustil, ale béhem animovani
se k nému jiz nevracel. Tato taktika je pozitivni vtom, Ze dopfedu vime, co nds ¢ek3d, ale
mulzZeme urcité kroky béhem tvorby zapomenout. Jediny problém, ktery respondent mél,

byla sluchatka, kterd mu vytvarela nepohodli pfi tvorbé.

S programem se respondent sezndmil a samotnad tvorba jej bavila. Efekt Puppet pin pro néj

byl zprvu slozity, ale béhem zkouSeni a experimentovani mu pfisel na kloub.

Samotna taktika animace respondenta Cislo tfi je velice hrava a je vidét, Ze své video chce

mit vtipné a s efektem si hraje. Pro konecné video si také prosadil vloZeni hudby.
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2.2.4.4. POROVNANi RESPONDENTU
Vsichni respondenti si béhem testovani vedli skvéle. Mym zamérem bylo, aby se alespon
pokusili vytvofit jednoduchy pohyb, nepocitala jsem stim, Ze by se moji respondenti

skute¢né do celkové animace chlze pustili, nebot je docela slozita.

Velice mé také potésilo, Ze respondenti méli riznou taktiku pozorovani a i samotné tvorby.
Pro pfipomenuti, prvni respondent tvofil a soucasné sledoval edukaéni video,
respondentka Cislo dvé video sledovala pfed i béhem tvorby a posledni respondent sledoval
video pouze pred tvorbou. Myslim si, Ze zvolena taktika mlze mit velky vliv na konecné

video.

2.2.4.5. NAZORY RESPONDENTU NA VYUKOVA VIDEA
Prvni otazka tykajici se samotnych vyukovych videi se zabyvala ohodnocenim tutorial.
Pozadala jsem respondenty, aby ohodnotily mé video znamkou, jako tomu je ve Skole. Dva

respondenti hlasovali pro jedni¢ku a jeden respondent pro dvojku.

Nasledujici otdzka méla objasnit, zda se respondenti dozvédéli vSechny potiebné informace
k tvorbé animovaného klipu. Dva respondenti odpovédéli ano a jeden respondent zvolil

odpovéd jina a definoval ji tak, Ze chybély drobnosti.

U otdazky, ktera zjistuje, zda byla vyukova videa srozumitelna, vsichni respondenti zvolili

odpovéd ano.

Nasledujici otdzka byla otevienou formou. Zde jsem se chtéla dozvédét ndzor respondentd,
jestli by na vyukovém videu néco zménili ¢i pridali. Respondenty zajimalo napftiklad

pohybovani s nékolika vrstvami najednou ¢i delsi vysvétleni funkce ¢asového indikatoru.

Posledni otazka se respondent(l ptala na to, jestli se samotnou tvorbou méli néjaké potize.
Jeden respondent zvolil ano, druhy ne a treti zvolil odpovéd jind. K odpovédi jina
respondent napsal, pouze s rozpohybovanim postavy. Body pro pohyb byly nepfehledné.
KdyzZ jsem pak poprosila o vyjadieni respondenta, ktery odpovédél Ano, uved| jako problém

zmizeni objekt(, které pak slozité hledal.
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ZAVER

Zavérem bych chtéla fict, Ze tvorba bakalarské prace mé velice obohatila. Naucila jsem
ovladat pomérné slozity program. S jeho pomoci jsem vytvofila videa, z nichz nasledné
vznikly tutoridly, které maji za Ukol predavat mé poznatky druhym a usnadnit jim tak
seznamovani se samotnym programem. Velkym pozitivem také bylo, Ze jsem si vyzkousela
urcitou formu vyuky, kterou mohu vyuzit v budouci kariéfe ucitelky. Tato bakalarska prace

mi pomohla zacdit o sobé uvaZovat jako o ucitelce, kterd hleda zplsob, jak svym studentlim

preddvat nové poznatky.

Samotnd tvorba v programu Adobe After Effects mé opravdu nadchla a vidim v ni obrovsky
potencial. Program je zna¢né obsahly, a tak se tésim, co dalsSiho v ném jesté objevim a tfeba

jaké dalsi edukacni video s jeho pomoci vytvorim.

V pocatcich tvorby na své bakaldrské praci jsem se bdla, Ze jsem si vzala az moc velké
sousto, které nebudu schopna zvladnout. Naucit se novy, pro mé zcela nezndmy program,
ve kterém se postprodukuji i celovecerni filmy a natocit k nému edukacni tutorialy bylo pro
mé nepredstavitelné. Ale ted’ v zavéru prace vidim, jak velkou cestu jsem usla, a jsem rada

za to obrovské mnozstvi novych poznatkd a zkusenosti.
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RESUME

My bachelor thesis is about how to easily teachanimation program Adobe After Effects.
When | started to write the thesis, | was a beginner in this program. | had to learn a lot of
new skills, as the teacher must improve in his academical knowledge througout his practice.
| wanted to experience the same situation as the teacher does, because it is a really good

experience for my next studies.

For my practical part of bachelor thesis, | made animated videos for songs by Allan Walker
- Lily, AronChupa & Little Sis Nora - Llama In My Living Room and song Houses from music
band Northern. | wanted to share my findings from those animations through educational
videos which are made in Adobe After Effects as another chapter in my practical part of the
Bachelors thesis. In these videos, | described how to make an easy animation. | showed
these videos to the three respondents and they made thein animations by using just my
educationalvideos. They questionnaire questions about my project and | summed findings

in another part in my thesis.

| think that my Bachelor thesis moved me forward for getting master's degree in the field
of audiovisual production. Working on thisproject learned me how to use Adobe After

Effects more efficiently and gave me knowledgehow to teach another people in this field.

41



SEZNAM LITERATURY

SEZNAM LITERATURY

BISHOP-STEPHENS, Will. Jak se naucit animovat v 10 snadnych lekcich. Ptelozil Petr
KOTOUS. Praha: Svojtka & Co., 2017. Super lekce. ISBN isbn978-80-256-2047-2.

DOVNIKOVIC, Borivoj. Skola kresleného filmu. Praha: Akademie muzickych uméni v
Praze, Filmova a televizni fakulta, katedra animovaného filmu, 2007. ISBN isbn978-80-
7331-105-6.

PLASS, Jiti. Zdklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzen:
Fraus, 2010. ISBN ishn978-80-7238-884-4.

KOPL, Petr. Komiksovy ndcrtnik: kurz pro tviirce komiksu. Brno: Zoner Press, 2018. ISBN
isbn978-80-7413-371-8.

KERLOW, Isaac Victor. Mistrovstvi 3D animace: [ovladnéte techniky profesionalnich
filmovych tviircii!]. Brno: Computer Press, 2011. Mistrovstvi. ISBN isbn978-80-251-2717-
9.

MALIK, Vladimir. Vyvoj animacnych technolégii od "Cesty do praveku" po "Jursky park”.
Bratislava: VSMU, 2008. ISBN isbn978-80-85182-96-5.

DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. 3.
vyd. V Praze: Akademie muzickych umeéni, 2012. ISBN isbn978-80-7331-252-7.

DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie muzickych uméni,
2004. ISBN isbn80-7331-012-0.

MEYER, Trish a Chris MEYER. Adobe After Effects: vyukovy pritvodce tvorbou
videoefektit a animaci. Brno: Computer Press, 2009. ISBN isbn978-80-251-2500-7.

Adobe Illustrator CS5: oficialni vyukovy kurz. Brno: Computer Press, 2011. ISBN 978-80-
251-3223-4.

NS 24

2011. ISBN 978-80-251-3571-6.

BENDL, Stanislav. Skolni kazefi v teorii a praxi. 1. Vydani. Praha: Triton. ISBN 978-80-
7387-432-2.

472



INTERNETOVE ZDROJE:

INTERNETOVE ZDROJE:

Georges M¢li¢s. Animuj.cz - vSe o animovaném filmu [online]. Copyright © 2020 [cit.
08.04.2020]. Dostupné z: http://animuj.cz/tvurci/georges-melies/

Toy Story: Pfibéh hracek — Wikipedie. [online]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Toy_Story: P%C5%99%C3%ADb%C4%9Bh_hra%C4%8D
ek

The Making of Snow White. In: Youtube. [online]. 28.04.2017 [cit.08-04-2020]. Dostupné
z: https://lwww.youtube.com/watch?v=a7X8u-EjADw&t=1800s

Kombinovana animace. Animuj.cz - vSe o animovaném filmu [online]. Copyright © 2020
[cit. 09.04.2020]. Dostupné z: http://animuj.cz/druhy-animace/kombinovana-animace-2/

Flipbook. Animuj.cz - vSe o animovaném filmu [online]. Copyright © 2020 [cit.
09.04.2020]. Dostupné z: http://animuj.cz/druhy-animace/flipbook/

Page Not Found —. Animuj.cz - vSe o animovaném filmu [online]. Copyright © 2020 [cit.
16.04.2020]. Dostupné z: http://animuj.cz/druhy-animace/pocitacova-animace/

[online]. Copyright © 2019 eStranky.cz [cit. 16.04.2020]. Dostupné z:
https://metalcity.estranky.cz/clanky/pocitacova-animace.html

Vektorova grafika — Wikisofia. [online]. Copyright © 2013 ISSN [cit. 16.04.2020].
Dostupné z: https://wikisofia.cz/wiki/Vektorov%C3%A1_grafika

Animuj.cz - v§e o animovaném filmu [online]. Dostupné z: http://animuj.cz/1-dil-
animacni-techniky-klasicka-loutkova-animace/7

43



SEZNAM OBRAZKU

SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1: Adobe After Effects ok 2017 .....ccooiiiiiiiiiie e 15
Obrazek 2: Adobe After Effects rok 2019 ........ooiiiiiiiiiee e 16
Obrazek 3: Popis nastroji Adobe After Effects ........coccovveiiiiiiiciiiec 19
Obrazek 4: Popis funkci v panelu TIMEINE ........ccceivieiiiiiiiiiiiiiieee e 20
Obrazek 5: Ukdzka z vodni znélky seridlu the Vampire Diaries.........cccoovevvreiiieiiinennn. 21
Obrazek 6: Ukazka textu z videoklipu Llama in my living ro0m ...........ccceevveiniiicnnennnn, 22
Obrazek 7: Ukazka z videoklipu pisnicky Llama in my Living room ..........cccoeevveiiiveennnen. 23
Obrazek 8: Ukazka z videoklipu na pisniCku Lily ......cccooiiiiiiiiiiiiee 24
Obrazek 9: UKAZKa Z VIAEA €. 4 ...o.ueiiiiiiii ittt 25
Obréazek 10: UKAzKa Z vIdea €. 5 ....ooiiiiiii i 26
Obrazek 11: UKAzZKa Z VIAEA €. 6 ....eeivviiiiiiiii ettt 26
Obrazek 12: TranSfOIrMACE .......c.eeiueriiieriie it rie sttt sttt saeesaeenbee s 27
Obréazek 13: KoteVni DOd.......oooiiiiiiiiieiie e 28
Obrazek 14: Typy drah obJeKtll........ccviiiiiiiiiiiecec e 28
Obrazek 15: Effects & Presets a zdsuvny modul Animation Presets .........coccvvervveiiiiennnn. 30
ODbIAZEK 16: PUPPEL PIN ..ttt nnne s 31
ODbrazek 17: PIVIL POSTAVA.......iiiiiiiiiiiieiii e 33
Obréazek 18: DIuha POStAVA ...cc.eeiiiiiiiieiie e 34
Obréazek 19: Adobe HUSIIator = VISIVY ......ccooiiiiiieiieiiee et 36

44



