Zapadoceska univerzita v Plzni

Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara

Katedra vytvarného umeéni
Studijni program Audiovize

Specializace Animace
Diplomova prace

Autorsky projekt
Verteere Heel - Videoklip

BcA. Marie Kaderova

Vedouci prace: doc. MgA. Vojtéch Domlatil
Katedra vytvarného umeéni

Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara

ZapadocCeské univerzity v Plzni

Plzen 2024



ABSTRAKT

Ma diplomova prace se zabyva tvorbou animovaného videoklipu pro skladbu
"Verteere Heel" od zpévaka CHVE. Prace se zaméfuje na zachyceni atmosféry hudby,
ktera je svou podstatou meditativni, a pfenasi ji do vizualni podoby prostfednictvim
zmén v tempu, naladé, stfihu, pohybu kamery a kompozi¢nich technik za pomoci 3D
animace. Vysledkem mé diplomové prace je sedmiminutovy monochromaticky
animovany videoklip, ktery vizualné a tematicky podporuje hudbu a poskytuje divakovi

jedine€ny audiovizualni zazitek.
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1. ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Béhem svého studia na ZapadocCeské univerzité jsem prochazela procesem hledani
svého vytvarného stylu, ktery se znacné liSil od finalni prace, kterou jsem vytvorila.
Jednim z kli€ovych bodu tohoto procesu byl muj pobyt v Portugalsku, ktery mi poskytl
prilezitost vénovat se vice ruéni grafice, fotografii a jinym nedigitalnim formam
uméleckého vyjadfeni. Pfed odjezdem jsem pocitovala komplikovany vztah k digitalnim
technologiim a touZila jsem po praci, ktera by mi poskytla hmatatelny vysledek.

Pldvodné jsem planovala vytvofit svou diplomovou praci s minimalnim vyuzitim
digitalnich technologii, avSsak mé myslenky se zménily, kdyz jsem znovuobjevila
program Blender' a jeho neomezené moznosti.

Blender jsem jiz dfive vyuZila v jedné ze svych klauzurnich praci, kde jsem se snazila
zachytit atmosféru opusténého parkovisté pfi zapadu slunce.

Tuto praci ovlivnil i kratky nenarativni film, ktery jsem tvofila na podzim 2023 pfi
plenéru, a ve které §lo o zachyceni vlajicich textilii, které byly napll prihledné
a CasteCné zakryvaly horizont pfed nimz byly natazené, a divak si pak bud mohl
domyslet, co skryvaji, a pozorovat hru stind, které na nich tvofilo slunce, nebo sledovat
lehkou animaci, kterou jsem dotvarela postproduk¢né kreslenim na bila mista a snazila
se domyslet, co se za latkou skryva.

V poslednich letech se také vénuiji fotografii, pfi které mé bavi nalézat kontrasty
v prostiedi, textury a kompozice, a tak je tato prace spiSe odrazem této mé zaliby, nez
mych pfedchozich animacnich projektu.

' Blender - otevieny software pro tvorbu trojrozmérné grafiky a animaci.



2. DUVOD VYBERU TEMATA

Duvodem, pro€ jsem se rozhodla pravé pro toto téma, byla ma dlouhodoba zaliba
v hudbé, kterou CHVE tvofi, a jakou uz dlouho posloucham. Pfitahovala mne mysSlenka
vyjadfit své vnimani jeho hudby skrze videoklip. Tento projekt pro mne pfedstavoval
prilezitost posunout se za hranice mého dosavadniho tvar¢iho vyjadfeni a objevit nové
moznosti v programu, kterému jsem se dosud velmi nevénovala. Byla to také prilezitost
rozvijet své dovednosti a zkuSenosti v oblasti tvorby videoklipt a prace ve 3D prostredi.

Preferuji svobodu ve skladbé zabér(, vzdy jich radéji udélam vice a pak vybiram,
ktery se hodi nejvice. V animaci to takto ale vétSinou fungovat nemuze, kazdy zabér
stoji mnoho Casu a prace a je pak Skoda pullku své prace zahodit kvuli Spatnému
rozplanovani. V tomto ohledu mi tvorba ve 3D prostfedi vyhovuje - vyrobim si scénu
a mohu pak manipulovat s kamerou podle své preference, nemusim zabéry tak detailné
planovat dopfedu a nechavam v tomto procesu Sanci i nahodé, Ze pfijdu na vizualné
lepSi kompozici, nez jsem tfeba plvodné zamyslela. Nerada se strikiné vazu na scénatr,
i kdyZ je to racionalné velmi pfinosna a €asto nepostradatelna ¢ast pfipravy pred
finalnim animovanim.

Ve své diplomové praci jsem se chtéla zaméfit na atmosféru, estetiku a vizualné
zajimavé prvky. Bylo pro mne dulezité pracovat s organickymi motivy, které evokuji
rozmanitost pfirody a umoznuji mi vyjadfit se prostfednictvim symbolt a metafor.

Jelikoz se rada u€im novym vécem a i pfes obCasny osobni odpor k technologiim,
ktery mé jednou za Cas nevyhnutelné potka, jsem z nich vétSinu €asu nadSena a rada
hledam nové zpusoby pro svou praci. Kvuli tomuto faktu jsem si nakonec vybrala praci
ve 3D prostfedi, které se velmi rychle méni a neustale rozSifuje své moznosti. Timto
zpusobem jsem mohla vytvorit prostiedi, jaké reflektuje mé vizualni preference a
umoznilo mi vyjadfit svou tvuréi vizi s maximalni svobodou. Praci ve 3D programu
Blender jsem si vybrala hlavné z dlivodu, Ze je open source a existuje tedy k nému
mnoho nejen nauénych pfirucek a tutoriall, které byly nezbytné k mému procesu uceni
se v ném, ale i nespocCet riznych pluginl od lidi, ktefi se tomu vénuji nekomeréné, a
praci velmi urychli a pozvednou. V minulosti jsem se jiz Blenderu vénovala pfi praci na
jedné z mych klauzur a uz tehdy mé program zaujal nekone¢nym mnozstvim moznosti
jeho vyuziti. Fascinuje mé, Ze mohu vytvofit svét, ktery vypada jako realny ve virtualnim
prostfedi a pohybovat se v ném.

Tvorba pro mne neni pouze o vysledku, ale také o procesu. Je pro mne zajimave pfijit
s néjakou mysSlenkou a i kdyz si myslim, ze vim jak finalni verze bude vypadat,



postupovani procesem tvorby mé Casto pfekvapi novymi moznostmi. Jsem rada, kdyz
mou praci ovlivni drobna neCekana nahoda, ktera mne posune jinym smérem nebo mi
ukaze jinou moznost, jak véc vytvorit.



3. CiL PROJEKTU

Cilem bylo vytvofit animovany videoklip pro skladbu Verteere Heel od zpévaka
CHVE?, ktery vizualné a tematicky dokresluje hudbu, aby spole¢né vytvarely silny
a harmonicky zazitek pro divaka. Klicovym ukolem je zachytit esenci hudby a prenést ji
do vizualni podoby tak, aby se obé slozky vzajemné doplnovaly. Meditativni povaha
videoklipu by méla reflektovat atmosféru hudby, zatimco zmény v tempu a naladé
hudby by mély byt odrazeny ve vizualnich prvcich videa. To zahrnuje stfih, pohyb
kamery a kompozi¢ni techniky, které se méni v souladu s hudbou.

Nabozenské motivy, pocit samoty a hledani cesty, jsou kliCcovymi tématy v pisnich
a predeslé tvorbé CHVE, coz pro mne predstavuje dulezity zaklad v inspiraci pro
vytvoreni videoklipu. Tyto motivy jsou hluboce spojeny s emocionalnim a duchovnim
svétem umélce a tvofi esenci jeho hudby.

Cilem je prenést divakovi ten samy pocit hlubokého spojeni s okolnim prostredim,
ktery mam, kdyz se rozhlizim do prostranstvi krajiny, putuji nebo stojim na bfehu more.
Integrace téchto motivi ma posilit spojeni mezi hudbou a obrazem a vytvofit jedinecny
a poutavy audiovizualni zazitek pro divaka.

2 CHVE - Collin H. van Eeckhout, belgicky zpévak, textar.



4. PROCES PRIPRAVY

MUj proces pfipravy zacal tim, Ze jsem se snazila navnimat atmosféru skladby.
Chodila jsem Casto na prochazky, byla zima a mé pfislo jako nejvhodné;jsi téma, které
by ke skladbé sedélo, téma poutnich cest. V té dobé jsem rada poslouchala
cestovatelské podcasty, vratila se ze staze v zahranici a pfiSlo mi, Zze Zivot na cesté je
v né€em hrozné okouzlujici. Pisert sama ma vyrazny rytmus, fekla bych az pochodovy
v nékterych Castech, a tak se zrodil napad Ze vétsi ¢ast videoklipu bude pravdépodobné
odvypravéna chuzi.

PriSlo mi vhodné a zajimavé umistit do videoklipu charakter ptaka jako element, ktery
bude slouzit jako pravodce napfi¢ celym videoklipem. Abych tak mohla ucinit, bylo
nutné jej vymodelovat ve 3D a poté spravné narigovat?®, aby ptak dobfe létal. Z tohoto
davodu jsem jiz brzy v procesu pfiprav za€ala pofizovat videa havranu a jinych ptakd,
abych dobfe odpozorovala jejich pohyby a mohla je nasledné vérné napodobit. Také
jsem si sehnala vypreparovany model havrana, abych ho mohla Iépe studovat, jakou
ma anatomii, jelikoZ na zaCatku tvorby jsem méla v planu vSe tvofit vice realisticke.

Jesté pred tim, nez jsem zaCala s modelovanim, zkousela jsem, zda-li bych mohla pro
néjaké predméty ve scénach vyuzit fotogrammetrii*. Stahla jsem si do telefonu aplikaci
Polycam, s niZ jsem skenovala sucha dfeva, ktera jsem nasla v lese. Aplikace
fungovala bez potizi, ale nakonec jsem se ji rozhodla nevyuzit z divodu vysokého
poctu polygon(®, ze kterého skladala model a jeho naslednym slozitym Upravam
v Blenderu, které byly nutnosti aby se s modelem nadale dalo pracovat. Tuto techniku
jsem méla v planu vyuzit pro fotosken® vypreparovaného havrana, ale nepovedlo se mi
sehnat jej s rozevienymi kfidly. Bylo tedy pro mne jednoduss$i model vymodelovat.

Pro animaci charakteru jsem zkouSela program Rokoko, ktery se specializuje na
motion capture, a lIze do néj nahrat vlastni video s pohybem ktery chci animovat,
nasledné by ho mél program prevést na FBX" animaci, kterou Ize implementovat do
programu Blender pomoci jejich pluginu®. Tato metoda mi v§ak nevyhovovala,

% Rigovani - proces v 3D softwarech, vkladani kostry dovnitf modelu pro jeho nasledné rozpohybovani.
4 Fotogrammetrie - tvorba 3D modelu z nékolika nasnimanych fotek ¢&i videa.

5 Polygon - mnohouhelnik, ve 3D prostiedi nej¢astéji slozen ze 4 bod(, zaklad pro tvorbu struktury
modelu.

6 Fotosken - 3D model vytvofeny pomoci sloZeni fotografii z nékolika uhld pohledu.

" FBX - format pouzivany pro uchovani zaznamu dat o pohybu a vizualu modelu.

& Plugin - dopliikovy modul pro aplikace, jenz rozsifuje jejich funkénost.

10



vygenerovana animace byla velmi chaoticka a pohyby Sly snaze vyrobit pfimo snimek
po snimku v Blenderu.

11



5. PROCES TVORBY

5.1 Popis dila

Jedna se o videoklip k pisni Verteere heel od zpévaka CHVE. Videoklip je
monochromaticky a trva 7 minut.

ZacCatek klipu ukazuje muze sediciho u ohné v lese, coz symbolizuje poCatek cesty,
teplé a bezpeCné misto, z néhoz se muz pfipravuje na odchod. Ptak, ktery okolo néj
léta, predstavuje jeho vnitiniho privodce. Po rozednéni muz opousti své misto a
vstupuje na cestu, coz symbolizuje cestu Zivotem. Ptak jej na této cesté stale doprovazi.
Ptak preléta k domu sochare a propojuje tak divakovi obé scény. Sochaf pracuje na
tvorbé sochy ptaka. Prvni muz dochazi na plaz, kde se k nému vraci ptak. Sbira
vyplavené difevo a zaCina z néj stavét objekt pfipominajici branu. Objekt ma
symbolizovat vstup do nové faze zivota, &i prichod do jiného svéta. Oba muzi tvofi sva
rozli¢na dila. Sochaf dokoncuje sochu a nese ji ven, aby ji dal vypalit do ohnisté. Muz
na plazi stoji pfed hotovou branou. Sochar vklada ptaka do ohnisté, zapaluje ohen.
Ohen symbolizuje proces transformace, kterym socha prochazi. Muz z plaze se vydava
na dalSi cestu, odchazi po plazi. Ohen v ohnisti uhasl a socha ptaka oziva. Vyléta z
ohnisté. Setkani ptakud a jejich spole€ny odlet naznacuje duchovni spojeni jak mezi
ptaky, tak mezi muzi. Je to symbolicky akt sjednoceni.

12



5.2 Inspirace

Jednim z hlavnich témat, ktera mé neustale pfitahuji, je idea putovani. Fascinuje mé
nepredvidatelna a dobrodruzna povaha cestovani, kdy se Clovék vydava na neznamé
misto nejen fyzicky, ale i vnitiné. Je to jakasi cesta za poznanim, sebepoznanim, at uz
je to doslovné putovani po svété nebo vnitfni cesta smérem k pochopeni sebe sama.

Soucasné se z této touhy po putovani odviji také téma hledani cesty. Je to hledani
smyslu, cile, u€elu. V krajinach a cestach hledam a nalézam pocit klidu a uvédoméni.
Je to pro mé misto, kde se mohu zastavit a v tichu pfemyslet a rozjimat nad tim, jak
fascinujici je v8e, co pfiroda stvofila. Klidem pro mou dusi jsou oteviena prostranstvi
poli, luk a plazi, kde monotdénnost prostiedi pusobi Cisté harmonicky.

Inspiraci mi tedy byla nejen ¢ernobila kontrastni paleta, ale kontrasty jsem chtéla
tvofit i scenériemi samotnymi. Kdy svétlo stfida tmu, husty les se méni v oteviené
prostranstvi luk, paralelni zabéry ze svéta venku jsou protikladem svétu uvnitf Ctyf zdi.
Kontrasty materialu jako je lehkost textilii vlajicich ve vétru oproti téZkému kamennému
zdivu.

V mysli jsem se vratila zpét k pobytu v Portugalsku, kde jsem velkou ¢ast travila
pobliZ mofe a mam jej spojeny se zpévakem, ktery napsal tuto pisen. Velmi mne ovlivnil
den, kdy jsem $la po plazi a nasla jsem mrtvého zajice vyvrhnutého mofem, bylo mi ho
velmi lito a pfemyslela jsem nad tim, Ze bych méla postavit néjaky symbolicky pamatnik
pro v8echny zvifata, ktera jsem takto na bfehu nasla zemfela. To mé pfivedlo ke
zkoumani vyplaveného dfeva, které se nachazelo vSude kolem a pfislo mi smyslupIné,
aby byla skulptura z néj (viz. Pfiloha 12. a 13.) Pfed mym odjezdem z Porta jsem
posledni den stravila na plazi a skulpturu postavila. Tento motiv se tedy odrazi i ve
videoklipu, kde pracuji se difevem, plazi a zviraty.

Pro inspiraci k vzhledu ptaka mi bylo sledovani ptactva a vycpany havran, jak jiz
zminuji vySe. Dale také sochy od francouzského sochare Jeana-Frangoise Gambina.

DalSi velkou inspiraci pro mé byly ¢ernobilé fotografie korejské fotografky Jungjin Lee,
které jsou vétSinou zaméfené na pustost plani, pocit samoty a prazdnoty a jsou velmi

dobre esteticky a kompozi¢né zpracovane.

Musim také uvést film od Andreie Tarkovskyho Nostalgia, jenZz mi ukazal, jak dobfe
mohou témér statické zabéry pouze s hudebnim podkresem fungovat.

13



Také musim zminit svlj divod, pro€ jsem chtéla pracovat se simulaci latek, a¢ to byl
proces az skoro nevdécény. Vzdy mne fascinovalo suseni pradla povéseného venku,
a chovani latek, kdy se latka ve vétru morfuje a stiny vytvari riznorodou kresbu na
zavesené textilii.

14



5.3 Pracovni postupy

Nejprve jsem si zkouSela napsat kratky scénar, ale méla jsem problém prfesné
vymyslet, jak se klip bude odehravat. Po poslechu pisné jsem méla urcitou pfedstavu
o tom, jak by mél vypadat vizual, ne vSak ale, co by se v klipu mélo dit. Snazila jsem se
najit inspiraci v textu pisné, ale ten je velmi abstraktni, tudiZ jsem si ho mohla vylozit
jakkoli.

Kvuli dlouhému tapani jak napsat scénaf, jsem zacala tvofit v Blenderu s tim, ze
pozdéji vymyslim, z Ceho pfesné bude klip vytvofen. Tato metoda mi prospéla tim, ze
jsem si obnovila znalosti programu, které jsem uz neméla v zivé paméti. Musela jsem si
nejdfive vyzkouset, co vSe jsem schopna v programu vytvofit a jak mé bude limitovat
technika se kterou pracuiji.

Kdyz jsem méla pocit, Ze jiz vim, jak véci funguji a co budu schopna vymodelovat,
pfiSel na fadu pro mé nejobavanéjsi krok a to byla nutna tvorba scénare, kterému jsem
se do té doby snazila vyhnout a pracovat s videoklipem spiSe tak, jako kdybych byla
v realném venkovnim prostredi a klip natacela.

“‘RezZiséri maju obycajne bohatu fantaziu a predurcuju si akcie, ktorych vizualne
uskutocnenie vyzaduje ¢asto mnozstvo prace. Animator musi najst taky sp6sob
realizacie, aby umelecky zamer bol vyjadreny bez zvySku, ale aby nad jednym zaberom
nestravil neimerne dlhy ¢as.”

Tento krok jsem nakonec vyfesila tak, Ze jsem zacala tvofit animatik'. V Premiere Pro
jsem si sestfihala po barevnych usecich sekvence podle toho, jak se méni rytmus v
hudbé. Pisen jsem si rozdélila na nékolik casti a ty jsem barevné oddélila. Nasledné
jsem toto video importovala do Adobe Photoshop jako video vrstvu, pak jsem si
vytvofila novou prazdnou video vrstvu a poustéla jsem si po nékolika vtefinovych
usecich hudbu a vzdy jsem si zakreslila, jak na mne puasobila. Pfi tvorbé animatiku jsem
rovnou fesila skladbu zabérd, aby na sebe plynule navazovaly. Méla jsem hrubou
predstavu toho, co by mél klip obsahovat - pfirodu, plaz, nékolik lokaci, muze a ptaka.

Moje rozhodnuti, Ze finalni podoba videoklipu bude v ¢ernobilé, pfineslo urcité
technické a kreativni vyzvy. Bylo nezbytné pfizpusobit prostfedi v programu Blender tak,
aby bylo pfipraveno pro naslednou postprodukéni upravu v ¢ernobilém provedeni.
Kazdou scénu jsem testovala pred finalnim renderovanim, abych ovéfila, zda svétla

® URC, Rudolf. Animovany film. Martin: Osveta, 1980, s. 104.
1° Animatik - navrh audiovizualniho dila v podobé& sekvence obrazkii se zvukovym podkresem.
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a stiny kontrastuji, jak jsem si pfala a jestli dosahuji poZadovaného dramatického
efektu.

“Rendering is the process that converts your 3D scene to a 2D image or animation.
During this process, Blender calculates the properties of materials and lights in the
scene to apply shadows, reflections, refractions,...” "’

Pro modelovani jsem pouzivala zakladni tvary a kfivky co Blender nabizi,
a nasledné je v Edit mode'? po jednotlivych bodech upravovala do poZzadovaného tvaru.
Pouzivala jsem také modelovaci $tétce ve Sculpt mode'. Pro modelovani ve sculpt
mode jsem si koupila nékolik texturovanych Stétcu, které jsem hodlala pouzit pfi tvorbé
dfeva a obleCeni, aby jsem Iépe simulovala realisticky vzhled. Nakonec jsem tyto Stétce
nevyuZzila, jelikoz jejich uZiti je podminéno vysokym poctem polygonu ze kterého by se
model skladal. Nasledné pouzivani tak objemného modelu v ramci animace je velmi
naro¢né na PC. Nemohla jsem si tedy dovolit tuto metodu vyuZivat a vzhled jsem feSila
primarné PBR" texturami.

Chtéla jsem se pfiblizit dojmu, Ze postava ve videoklipu je tvofena z hliny. Texturu pro
objekty, které jsou ve videoklipu “Zzivé” jsem tedy animovala samostatnymi kliCovymi
snimky, aby vznikl dojem toho, ze hmota, z niz jsou zZivé objekty tvofeny, je organicka.

Pro fungovani modelu, hlavné v animaci, bylo potfeba mit spravnou topologii'®, aby se
model neohybal v mistech, kde nema, nebo aby mél dostatecné rozliSeni pro dalsi
upravy. Proto jsem pro komplexné&j$i modely pouzivala plugin Retopo, jenZ model, ktery
topologii spravnou nema, prevede na urcity pocet polygonu, aby si zachoval tvar, ale
aby se s nim Iépe manipulovalo. Toto Ize také udélat manualné, coz jsem u modelu
muze potfebovala, jelikoz je to model velmi komplexni a kvuli nasledné potfebé, aby
jeho pohyby byly co nejvice organické a plynulé, bylo nutné vyrobit specifickou
polygonovou sit.

Po vymodelovani modelu muze a ptaka pfiSel na fadu dalSi krok, a to jejich
rozpohybovani. Nejdfive jsem zkouSela rigovani pfes plugin Rigify, kde jsem upravila
kosti rigu, aby sedély spravné na mém modelu a nasledné pouzila nastroj Weight

"VILLAR, Oliver. Learning Blender: a hands-on guide to creating 3D animated characters, s. 63.
12 Edit mode - prostor v Blenderu pro Gpravu polygonové sité z niz je slozen model.

13 Sculpt mode - prostor v Blenderu pro Upravu polygonové sité modelu pomoci $tétcu.

* PBR textura - textura ktera obsahuje jak barvu, tak data pro vytvofeni reliéfu

15 Topologie je pojem pro uspofadani polygonu v siti, ze které je model tvofen
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paint'®, abych kazdé kosti upravila rozsah toho, kam az jeji ohebnost bude zasahovat.
Toto bylo dostacujici pro model ptaka. Pro model muZe jsem po nékolika pokusech

s Rigify pouzila webovou aplikaci Mixamo. V této aplikaci se nachazi i knihovna motion
capture animaci, které Ize stahnout ve formatu FBX do Blenderu a aplikovat tedy motion
capture animaci pfimo na svoji narigovanou postavu skrz plugin Mixamo. Ze stranky
Mixamo jsem pouzila animacni zaklad chize pro muj charakter, ktery jsem nasledné po
jednotlivych kli€ovych snimcich upravovala, aby vyhovoval mym pozadavkim, a dobfe
fungoval v mém navrzeném prostfedi. DalSi animace jsem tvofila v Blenderu pomoci
upraveneho rigu z pluginu Mixamo.

Nejvice Casu mi zabrala vyroba a simulace obleCeni. Nez jsem pfiSla na to, jak
spravné nastavit jeho fyzické vlastnosti, bylo na to potfeba nékolik desitek pokusu.
Fyzika se liSi podle toho, jaké vlastnosti ma dana latka mit. Tudiz je potfeba je
upravovat kazdému kusu na miru a brat v potaz nejen jeho vahu a druh latky, ale také
prostiedi, ve kterém se bude scéna odehravat, v€etné nastaveni venkovnich podminek
jako je napfriklad vitr. Ne vzdy se také vlastnosti shodovaly a fungovaly stejné jako
v realném svéte, a bylo tedy tfeba vyzkous$et, co bude fungovat v dané situaci nejlépe.
Kazdému kusu obleceni upravuji vahu latky, gravitaci vici zemi, kolize s objektem, na
kterém latka spociva, kolize latky se sebou samotnou €i napéti. Popfipadé jsem
nastavovala tenzi mezi Svy, kdyz jsem pouzila moznost "seSit” v pfipadé toho, Ze byl
kus slozen z vice komponentl a bylo potieba je k sobé sesit, jako u realného kusu
obleCeni. Musela jsem také pocitat s tim, zda a jak se objekt, na kterém ma latka lezet
bude hybat. Pokud ano, musim vytvofit pfes vertexové klice sloZzené z nékolika
polygon( latky masku a latku “pfipnout” na model, aby se hybal pouze
v mistech nepfipnutych. Nasledné jsem nechala Blender simulaci spocitat a pokud mi
néco nevyhovovalo, nastaveni jsem upravovala, nez jsem byla relativhé spokojena.
Kdyz byla simulace hotova, musela se animace “zapéct”, aby se s kazdym novym
otocenim kamery nebo pohybu jinych objektl ve scéné nemusela animace simulovat
znovu. Pak jsem feSila, jak uz hotovou simulaci pfenést do dalSich scén, bez nutnosti
tvofit simulaci porad znovu. Nakonec jsem pfiSla na to, ze musim hotovou simulaci
vyexportovat do formatu MDD, a objekt na kterém je simulace tvofena prevést na
jednoduchy mesh'’, odstranit v8echny modifiery a ulozit do souboru OBJ. Nasledné
mohu pomoci modifieru Mesh Cache animaci pfenést do nové scény. Tato metoda ale
nefunguje, pokud jakkoliv zménim pohyb toho, na ¢em latka lezi (postava, figura).
Musela jsem tedy Casto simulace pro kazdou scénu tvofit samostatné.

16 Weight paint - prostor v Blenderu pro pfidani vahy, ktera ovliviiuje funkce polygon(i formou zakresleni
barevné Skaly.
" Mesh - sit modelu tvofena jednotlivymi polygony.
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Pocitani simulace jednoho kusu obleceni v rozsahu 1-250 framu zabere mezi 10-40
minutami, v zavislosti na poctu polygonu, ze kterych je kus slozen a s kolika objekty
kolizuje.

Dulezitou soucasti bylo texturovani. Pouzivala jsem PBR textury, které mi umoznily
simulovat realné vlastnosti a vzhled materialu. VétSina textur pochazi z BlenderKit
a Polyhaven, coz jsou internetové banky s nelicencovanymi texturami a modely. PBR
textura se nejCastéji sklada ze 4 slozek - Base colour, ktera urCuje barvu materialu,
Normal map, ktera urCuje odrazivost svétla, Bump map, ktera urCuje, kde bude textura
vystoupla a kde naopak propadla a Displace map, ktera pfidava rozliSeni Bump map v
kombinaci s Displacement node. VSechny slozky textury se skladaji z jedné fotky, ktera
je nasledné do jednotlivych komponentt upravena v Adobe Photoshop.

Ne vSechny materialy jsem ale feSila pomoci PBR textur, nékteré bylo tfeba vyresit
kombinaci nodes v shader editoru. Tuto metodu jsem pouzila pfi tvorbé koufe a ohné a
takeé k upravé jiz existujicich PBR textur, u kterych jsem ladila jas, kontrast, velikost
rozprostfeni na modelu, hloubku povrchu, odrazivost svétla a dalSi. Touto metodou jsem
také zpoCatku meéla v planu tvofit kizi mého charakteru, nez jsem se rozhodla pro
“hlinény” vizual. Bavilo mne zkoumat nastaveni a zkou$ela jsem dosahnout co
nejvérnéjSi podoby a simulace chovani realné kize, v€etné rozptyleni svétla na i pod
jejim povrchem.

Pfi praci s objekty, které jsem planovala v postprodukci vice svételné upravovat, jsem
pfi texturovani pouzivala pestré barvy. VétSinou jsem pouZzila PBR texturu v kombinaci s
mixem barvy, aby i po vyrenderovani byla vidét textura. To bylo z dlvodu, Ze jsem
chtéla, aby tyto objekty mély dostatecny kontrast vici okolnimu prostfedi a aby bylo
mozné snadno upravovat jejich kontrastni hodnoty béhem postprodukce. Pouziti
vyraznych barev mi pomohlo Iépe vizualizovat, jak budou tyto prvky reagovat na
Cernobilou Upravu a zaroven mi to umoznovalo Iépe kontrolovat jejich vzhled a texturu.

Jsem rada, Ze jsem objevila Plugin Geo-Scatter Biome, ktery dodal mym snaham
o vytvoreni realistického prostfedi néco, co je tézké vytvofit védomeé, a to je
rozmistovani objektl podle nahodného vzoru, ktery je v pfirodé samoziejmé absolutné
nahodny, ale v poCitaovém prostfedi je tento jev téZké nasimulovat.

Dalsim pluginem, ktery jsem vyuzila, byl Alt Tab Easy Fog, ktery jsem vyuzivala na
simulaci mlhy. Chtéla jsem vice tvofit pfirodu - stromy, travu, vodu, aby bylo prostfedi

fvevivs

technickych vyzev spojenych s omezenymi moznostmi mého pocitacového softwaru.

18



Pfedstava vytvorit detailni a Zivé prostfedi s mnoha prvky pfirody v€etné strom(, jemné
travy a vodnich prvkl byla ambiciézni, ale narazila jsem na technicka omezeni
zpusobena vysokym pocétem polygond, které tyto prvky obsahovaly. Blender se diky
tomu stale zasekaval a padal a nedokazal efektivné zpracovavat takové mnozstvi
detailll. Tomuto omezeni jsem musela pfizpasobit svlj puvodni koncept, abych dosahla
vysledku, ktery by byl proveditelny a technicky dostupny.

Jako renderovaci program jsem vyuzivala Cycles, jenZ je soucasti programu Blender.
Na vybér jsem méla ze zakomponovaného EEVEE nebo Cycles, ale rozhodla jsem se
pro druhou moznost, jelikoz ma vérnéjSi vzhled textur a Ize v ném pracovat Iépe s
osvétlenim.

Transparentni renderovani bez pozadi mi umoznilo snadno vyménit pozadi nebo
upravit jeho vzhled a barvu podle potfeby, aniz bych musela ménit celou scénu. Tento
pFistup také umoznil vyuzit rzné techniky kontrastniho provedeni nebe vuci ostatnim
prvkiim scény, jako je zména jasu. To mi umoznilo Iépe kontrolovat kontrastni vztahy
mezi pozadim a zemi, coz bylo kliCové pro dosazeni pozadovaného dramatického
efektu a estetického dojmu pro urcité scény.

Pro rychlejSi renderovani jsem se rozhodla animaci tvofit ve formatu 12fps, kterou
jsem nasledné pres program Videoproc converter prevedla na 24fps pro dosazeni
plynulejSiho pohybu.

Kvali Casovému skluzu jsem ¢ast animace renderovala pres render farmu
RenderStreet, ktera se ukazala byt spravnou alternativou, ma vlastni plugin, pfes ktery
jsem lehce cely soubor nahrala na server. A mohla jsem v ten samy €as pouzivat
naplno PC, ktery nezpomaloval zdlouhavy proces renderovani.

Pfedtim, nez jsem celou animaci renderovala, jsem zkusila vyrenderovat jeden
snimek a ten nasledné upravit do ¢ernobilé formy ve Photoshopu, abych zjistila, zda
upravit jas zdrojovych barev v Blenderu nebo jestli jsou na snimku néjakeé jiné
nesrovnalosti.

Postprodukci po vyrenderovani vSech obrazi do PNG sekvenci jsem pokracovala v
programu Premiere Pro, kde jsem jednotlivé klipy roztfidila a udélala si hruby navrh, jak
budou scény navazovat na sebe. Poté jsem jednotlivé klipy pfesunula do After Effects,
abych mohla upravit kontrast, pfidat pozadi, a pfevést sekvence do ¢ernobila, jelikoz
After Effects maji bohatSi mozZnosti co se ty€e kolorovani nez Premiere Pro. VSechny
upravené sekvence jsem pak znovu pfesunula do Premiere Pro, jelikoZ se mi v ni lépe
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pracuje se stfihem a sekvence jsem finalné sefadila a sestfihala tak, aby co nejvice
odpovidaly zménam v rytmu skladby.
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6. RESUME

Vybirala jsem projekt, ktery by mi umoznil pracovat s mné blizkou vizualni estetikou
a zaroven mi poskytoval svobodu ve skladbé zabéru. Chtéla jsem se zaméfit na
atmosféru, estetiku a vizualné zajimavé prvky krajin a pravé ve 3D prostfedi jsem vidéla
prostor pro realizaci svych napadld s maximalni svobodou a expresi.

Tvorba ve 3D prostfedi mi pfipadala jako idealni volba, protoze jsem si mohla vytvofrit
scénu a manipulovat s kamerou dle své libosti.

Zvolila jsem Blender jako svUj hlavni nastroj kvuli jeho open-source povaze
a dostupnosti mnoha vyukovych materialt a pluginu. Dulezité pro mé bylo nejen
dosahnout poZzadovaného vysledku, ale také prozit tvirci proces a objevovat nové
moznosti.

Proces pfipravy zahrnoval hledani inspirace v pfirodé, vytvarnou praci
a experimentovani s riznymi technikami. Pouzivala jsem mix 3D modelovani, animace
a postprodukce, abych vytvofila vizualné bohaty a emotivni klip. Kazdy krok procesu byl
provazen zkoumanim novych moznosti a prekonavanim technickych vyzev, coz mi
umoznilo nejen rozvijet své dovednosti, ale také prozivat radost z tvur¢iho objevovani.
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7. RESUME V ANGLICKEM JAZYCE

| wanted to focus on atmosphere, aesthetics, and visually interesting elements, and
saw the 3D environment as a space for realizing my ideas with maximum freedom and
expression. Creating in a 3D environment seemed like the ideal choice because | could
create scenes and manipulate the camera according to my preference. | wasn't limited
by strict shot planning in advance and had the opportunity to leave room for an
occasional happy accident, allowing me to discover new visual compositions and
express my creative vision.

| chose Blender as my main tool because of its open-source nature and the availability
of many educational materials and plugins. It was important for me not only to achieve
the result but also to experience the creative process and discover new possibilities.

The preparation process involved seeking inspiration in nature, artistic work, and
experimenting with various techniques. | used a mix of 3D modeling, animation, and
post-production to create a visually rich and emotive video. Each step of the process
was accompanied by exploring new possibilities and overcoming technical challenges,
allowing me not only to develop my skills but also to experience the joy of creative
discovery.
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Pfiloha 1. - Vyvoj charakteru
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Pfiloha 2. - Socha ptaka od Jeana-Frangoise Gambina

Pfiloha 3. - Jungjin Lee - Opening
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Pfiloha 5. - Node setup pro PBR texturu
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Pfiloha 6. - Scéna ve Viewport Shading (nahledovém) zobrazeni - okno pro modelovani

(128) Scene Coltection | Retopo_Planc.001

9,847
3

Pfiloha 7. - Scéna ve Viewport Shading - okno pro modelovani, modely rozdéleny podle barev pro lepSi
orientaci
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ion| Retopo_Planc.001

736,386

s 1,472,989
740,334

s 1,380,678

Pfiloha 8. - Scéna ve Viewport Shading - okno pro nahled finalniho renderu v redlném cCase v Cycles

Pfiloha 9. - Finalni vyrenderovany obraz po upraveni v Adobe Photoshop
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Ptiloha 10. - Plaz s dfevénymi kaly, 2023, Swinouj$cie

Pfiloha 11. - Detail naplaveného dieva, 2023, Swinoujécie
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For those who lost their lives at sea,
for those | met on the beach shores.
Lifeless, insignificant.

This site should be,

a temporary requiem.

Pfiloha 12. - Instalace z naplaveného dfeva, 2023, Porto

Pfiloha 13. - Mrtvy zajic, 2023, Porto
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Pfiloha 14. - Snimek z tvorby z plenéru,
2023

PFiloha 15. - Baliky - film z plenéru 2021,
spole¢né s Kamilou Miillerovou

Priloha 16. - Klauzura LS 2022 -
vytvofeno v Blenderu
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Pfiloha 17. - CHVE - RASA (Official)

CONSUME ME WHOLE /CONSUMATUM EST

ME BREATH ME BEIN’
GIVIN' WAS FREEIN’
‘AVE FAITH IN US
THIS HUMAN BEIN’
FAITHFUL

A LIFE’S WORK

THIS HUMAN BEIN'

THE FIRE IN YE
EMBRACE ME

CONSUME ME WHOLE
ONE SOLE SOUL

BROTHER O’ MINE

I AM THINE

‘TIL WE'RE BURRIED OUTSIDE T'KIRK
OUR LIFE'S WORK

KEEP IT SAFE IN YE

FER OOR SINS ‘E WAS TRIED
HIS GIFT UNTO US

FER OOR SALVATION ‘E DIED

Priloha 18. - Text k Verteere Heel prelozen do AJ.
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