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Abstrakt

Primarnim cilem této prace je popsat a vysvétlit povinnosti producentit 3D animovanych filma
a specifika praci v ptipravné, produkéni a postprodukéni fazi. Teoreticka Cast této prace méla
za cil popsat animaci a jeji historii obecné, logicky piejit do pole 3D animace a popsat technické
zaklady vytvareni virtudlni grafiky. Dale je prace rozd€lena do tii ¢asti predstavujicich tti faze
produkce 3D animovanych filmi. Zaroven se zde zabyvam pfinosnym tématem, cO by
producenti méli a mohou délat v kazdé z nich. Prakticka cast bude vytvorena ve formé¢ 3D

animované¢ho filmu s ndzvem ,,Nothingness*.

Kli¢ova slova: 3D grafika; 3D modelovani; producent 3D animovaného filmu



Abstract

This thesis's primary goal is to describe and explain 3D animated movie producers' responsibilities
and works' specifics in the preparation, production, and post-production phases. The theoretical part
of this work aimed to describe animation and its history in general, logically moving into the 3D
animation field and describing the technical basics of creating virtual graphics. Next, the thesis is
divided into three parts representing three stages of 3d animated movie production and explaining
what producers should and can do in each of them. The practical part will be created in the form of

the 3D animation film called "Nothingness".
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1. Uvod

V této praci jsem chtél dikladné analyzovat pojeti 3D animace a podrobnéji vysvétlit, jak
postupuje producent animovaného filmu. Véfim, ze odvétvi animace se diky technickému
pokroku méni velmi rychle a je uzitecné pochopit, za co ptesn¢ producent zodpovida a jaké
dovednosti by mél tento specialista mit.

Prace ma dv¢ hlavni ¢asti: prvni se zaméfuje na pojeti a historii animace. Druha se zabyva
roli producenta.

Na zacatku prezentuji faze vyvoje uméni animace, poodhalim jejich vyznam a sféry vlivu
ve spolecnosti. Uméni animace ma svou vlastni zajimavou historii a prochdzelo riznymi fazemi
vyvoje. Animace jako zZanr postupné stale vice pronikala do riznych formatd sociélni
komunikace a byla Zadana v riiznych oblastech.

S rozvojem pocitacové grafiky doslo také ke zménam ve formovani animovaného umeéni,
technologie pro vytvafeni animacnich produkti se staly mnohem jednodussi, pocitacova
animace se zacala vyvijet ohromnou rychlosti, v diisledku ¢ehoz stale vice a vice pronika do
riznych oblasti zivota a obohacuje multimedialni obsah. Proto se vénuji také zdkladim
vytvareni 3D grafiky a typim 3D animaci.

Druha ¢ast se vénuje popisu role producenta animovaného filmu a to s ohledem na tii hlavni
faze vyroby: ptipravné, produkcni a postprodukeni. Analyzuji v ni praci producenta, identifikuji

funkc¢ni rozsah jeho odpovédnosti, a nastinim spojeni producenta s dalSimi ucastniky projektu.



2. Teoreticka cast

Jako prvni bych se chtél vénovat historii animace. Popsat, jak animace vznikla, jak se
vyviji a jak se stava soucasti kazdodenniho zivota téméf kazdého ¢lovéka.

Nez zac¢nu psat o historii animace, je tfeba vysvétlit, co vlastné animace je. Velmi
zjednoduSené lze fici, Ze se jedna o akt vytvaieni iluze pohybu prostiednictvim série statickych
obrazki.

Animace je i jistou formou vypravéni, které se pouziva jiz od dob starovékého Recka.
Jednotlivé faze pohybu se pouzivaly napf. na keramice starovékych Reki, na optickych
hrackach ze sedmnactého stoleti, a nyni se obdobné pouzivaji 1 jako pocitacové generované
obrazky (CGI) ve dvacatém prvnim stoleti. Animace se objevuje v mnoha podobach, které jsou

jiz mnohem dokonalejsi, nez byly animace ptavodni.

2.1 Historie animace

téch prvnich bylo mnoho. I starovéci lidé mohou obhajovat své pravo byt povazovani za
prikopniky animace, protoze jako prvni zachycovali dievénym uhlim pohybové faze
schematicky nakreslenych postav na zed obydli, jeskyni. Néco podobného Ize vidét na
starofeckych vazach. Je ale pravda, ze aZ teprve v 19. stoleti pfiSli s napadem spojit takové
obrazky do pasky, ktera nasledné byla spusténa urcitou rychlosti a vSechny faze se tak spojily
do jednoho méniciho se zabéru, do iluze pohybu.1

Populdrni zdbavou té doby byl napi. fenakistoskop, zoetrope, praxinoskop a dalsi
primitivni prototypy kamery, které vSak nebyly schopné niceho jiného nez kratkého nataceni
,»smyckového videa®. 2

Skutecny potencial ru¢né kreslené animace se projevil aZ poté, kdy bratii Lumierovi v

roce 1895 predvedli silu filmu. Inspirovani reZiséry Blacktonem a Smithem uvedli prvni stop-

motion film The Circus of the Lilliputians. Jay Stuart Blackton, ktery se nezastavil pfi

experimentech s dievénymi hrackami, o nékolik let pozdéji, v roce 1900, predstavil vetejnosti

1 Reynaud 1892.
2 Crafton 1993, s 7.
3 Streible 2008, s 46.
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,Enchanted Drawing® - némy kratky film (jak se pfedpoklada, byl to prvni pokus rozvinuté
ruén¢ kreslené animace, porizené snimek po snimku.) 4

DalSim ze zéasadnich milniki ve vyvoji animace je zalozeni studia Walta Disneyho. To
zalozili vroce 1923 bratii Disneyové. Jednim z jejich obrovskych pocinii bylo vytvoireni
kratkometrazniho filmu Steamboat Willie od Walta Disneye (1928). Jedna se o prvni kresleny film,
ve kterém se poprvé objevuje Mickey Mouse. Tato postava se stala jednim z nejslavnéjSich hrdint
kreslenych filmu na svété. V roce 1931 vytvoril Walt Disney prvni barevny kresleny film ,,Flowers
and Trees*, ktery mu vynesl Oscara. V roce 1937 byl uveden prvni celovecerni Disney film ,,Snow
White and the Seven Dwarfs*, ktery mél nebyvaly finan¢ni Gspéch — zacalo ,,zlaté obdobi‘ studia,

jehoz akcie prudce vzrostly. 5

Animace, kterd vzkvétala ve dvacatém stoleti, samoziejme zacala vyuzivat kromé
kresleného filmu i jiné techniky: loutku, plastelinu, pisek, siluetu, rotoskopii a jejich
kombinace. Filmati experimentovali se zaclenénim kreslenych postavi¢ek do hranych filmu,
kde interagovaly s Zzivymi herci — mnoho lidi si pamatuje filmy ,,Who Framed Roger Rabbit®,
,»The Last Action Hero*, ,,Cold World* nebo ,,Space Jam*.

Dalsi technickou vymozZenosti, kterd zménila odvétvi animace, byl vyndlez 3D grafiky.

Nasledujici kapitola popisuje, co je 3D grafika a v jaké sféfe se pouziva. Dale popisuje

historii prvnich 3D animovanych filma.

2.2 3D grafika a animace

Co je vlastn¢ 3D grafika? PieloZeno z angli¢tiny 3 Dimensions - 3 dimenze. 3D objekty se
tradicné kresli ve 2D (podél os X a Y) - nejcastéji na papir, ale i na platno, dfevo atd. Faktem
zustava, ze 1 kdyz na papir nakreslite 3D objekt, samotny obrazek je plochy. Pokud vSak chceme
ziskat predstavu o vSech stranach predmétu, je nutné nakreslit nékolik kreseb. Coz se bézn¢€ pouziva
v tradi¢ni ru¢né kreslené animaci. Pokud pouzijeme 3D grafiku (v osach X, Y, Z), bude zapotiebi
pouzit n¢ktery 3D modelovaci program (Blender, Maya, Cinema 4D, Houdini a dalsi), které nam
poslouzi k vytvofeni poZzadovaného virtualniho 3D objektu.

Vyhodou této metody je, Ze animator ma k dispozici trojrozmérny model. Ten vlozi do
virtualni scény kde ho miize kamerou jiz nasnimat v pozadovaném uhlu, nebo v piipadé potieby
tento objekt jeSt¢ mlZze animovat (nastavit trajektorii pohybu nebo ji vypocitat pomoci
simulatoru). Dale nam specialni program zvany render umozni vypocitat 2D obraz zobrazeni

objektu, nebo piipadné animace. Dalsi nespornou vyhodou je, ze sta¢i model jednou pfipravit

4 Camara 2006, s 9.
5 Investopedia [online]
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a poté ho opakované pouzit v riznych zab&rech, scénach a projektech. Lze jej dale i upravit
nebo deformovat do pozadované podoby, podle vlastniho uvazeni, podle pfani reziséra Ci
klienta. U b&zného 2D vykresu jsou takové tpravy obecné nemozné nebo Casové velmi
naro¢ne.

Tteti vyhodou je, Ze je mozné vytvaret téméf nekoneéné malé detailné propracované a
nebo nesmirné komplexni a velké modely.

Obrdzek 1 Modelovdni pomoc polygont

B
11T

1

Zdroj: DARF DESIGN [online]

Existuje nékolik metod modelovani, ovSem nejcastéji pouzivanou metodou, je
modelovani pomoci polygont. Ve videich o 3D nebo sci-fi filmech mtzete Casto vidét, jak je
ten ¢i onen objekt znazornén v podobé tzv. polygonové mapy (viz obrazek vyse).

Obrazek je ptikladem polygonalniho modelovani. Jeho podstatou je, Ze povrchy jsou

reprezentovany jako jednoduchy geometricky dvojrozmeérny obrazec - polygon. V poéitacovych
hrach se jednd o trojuhelniky, pro jiné ucely obvykle pouZzivaji étyf‘ﬁhelniky.ﬁ. Pti vytvateni 3D
objektu se vSak obvykle snazime pracovat pomoci ¢tyfuhelnikd.

Ovsem existuji také takzvané 3D sochaiské (sculptovaci) programy (ZBrush, Autodesk
Mudbox), ve kterych se modeluje pomoci vytvaieni prohlubni nebo nerovnosti. Tato technika je
podobna tomu, jako kdyZ sochati vytvareji sochy z hliny — odstraiiuji zbyte¢né a piidavaji
nutné. S t€émito programy je mozné rychleji dosahnout realistického povrchového reliéfu, jako
jsou kozni vrasky nebo zahyby tkanin. Takto vytvofené modely vSak nejsou vhodné pro
naslednou animaci.

Bézné v praxi se pii vyrobé komplikovanych ,,pevnych (hardsurface) model pouziva
takovy postup, Ze Se zjednoduseny, malo detailni model vytvoifeny pomoci polygonalniho
modelovani, ptesune do sochatského programu, kde jsou na model ptidany malé detaily. Tyto

sochatské programy se nejcastéji pouzivaji k vytvafeni detailnich modelt pro 3D filmy, a hry.

6 Russo 2010, s 403.
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Problémem ovSem miize byt to, ze pocet polygonil v téchto modelech je velmi vysoky, takze

pocitace pottebuji veétsi vykon a vétsi operacni pamét’ pro praci s témito modely.

Dalsim krokem je tzv. texturovani. Objekt, ktery je vytvoien bez textury, bude pouze
matematicky modelem obsahujicim data jen o geometrickém tvaru. Skute¢ny objekt ma ovsem
krom¢ formy také barvu, hustotu a odrazivost. Obecné plati, ze textura je 2D kresleni, které je
polozené na 3D model. Textura mtize byt bud’ proceduralni — generovand pomoci algoritmu a
kreslena v grafickém editoru, nebo fotografie skute¢ného objektu. Textura se pouziva k
nastaveni vzoru a barvy modelu.

V hernim primyslu je béznou praxi dokreslit veliké mnozstvi detailli do textur a tu
nasledné promitat na model s nizkym poctem polygoni. Vysledkem je, ze animatofi maji
k dispozici modely, které jsou jednoduché, ale zaroven velmi detailni

U skute¢ného povrchu zaznamenavame jesté tyto parametry: odrazivost, lom, reliéf,
pruhlednost atd. VSechny tyto parametry jsou nastaveny ve vlastnostech materialu. Takovy
material z pohledu 3D grafiky je druh matematicko-fyzikalniho modelu, ktery popisuje
parametry povrchu. Napiiklad pro vodu je bezpodminec¢né nutné oznacit prithlednost a
refrak¢ni a reflexni vlastnosti.

Pied ,,nanesenim® textury na 3D model je nutné vytvorit jeho rozloZenou verzi, tj.
rozlozit vSechny povrchy jako projekci do roviny. To je nezbytné proto, aby dvojrozmérna
struktura pozdéji na modelu mohla byt ,,polozena“.

Nasledujicim zpisobem se pfistupuje ke komplexni vyrob¢é v§ech 3D modelut:

1. Ziskani obrazkové reference (tj. co se bude modelovat) nebo samotné reference ¢i
skicovani.

Modelovani geometrie na zaklad¢ reference.

Vytvoteni plochého vzoru.

Kresleni textur nebo jejich ziskani jinym zplisobem jako soubory.

o b~ 0N

Nastaveni materialovych parametra (textury, lomu, odrazu, prahlednosti).

Nyni je 3D model pfipraven k vizualizaci — vypocitani obrazku, tj. nasviceni a vyrenderovani.
Zaver:

Existuji vyznamné rozdily ve vyrobé€ obrazku béznym kreslenim, napiiklad na papife, a
vytvofenim renderu pomoci 3D objektu. 2D vykres se obvykle vytvaii ve dvou krocich:
skicovani a malovani..Ve 2D Kreslime barvami a my sami kreslime stiny, zvyraznéni atd.

Ve 3D grafice je po vytvoreni modelu nutné umistit tento model na scénu (X,Y,Z) s

jinymi objekty (nebo do tzv. Studia), ptidat osvétleni, kameru a aZ potom miZeme ziskat
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konecny obrazek. Obrazek ve 3D grafice se Vypocitava na zakladé simulace fyzikalniho modelu

Sifeni paprskt svétla s ptihlédnutim k odrazu, lomu, difuzi atd..,

2.3 3D v jinych sférach

Vynalez pocitact radikaln¢ zménil lidsky zivot a dal obrovsky impuls vyvoji animace.
Ale nez vysvétlim, jak funguje animace, chtél bych popsat dalsi oblasti, kde je 3D grafika velmi
uzite¢na.

Kde vSude se 3D grafika pouziva:

1) Produktovy design. Jedna se o detailni modely vyrobku. Jako pfiklady muzou
slouzit model nového iPhonu nebo stolni model pro Ikea.

2) Medicina. 3D modely se pouzivaji ke skoleni novych specialistd. Lékarsti
pedagogové mohou pomoci 3D modelovani ve vizualnich vyukovych metodach
piedvést zdravotnicka a technicka zatizeni a také vSechny druhy fyziologickych
procesti.

3) Fyzika a inZenyrstvi. Zde mohou 3D modely ilustrovat slozité koncepty, jako je
chovani vesmirnych objekti. Ve strojirenstvi se pro praci s projektem pouzivaji
systétmy CAD (pocitacem podporované navrhovani). Vysledkem prace na téchto
nastrojich jsou 3D objekty konstruované v souladu s proporcemi. Muze to byt bud’
obrazek mohutného rotoru elektrarny, nebo model malého piipeviiovaciho prvku
integrovaného obvodu.

4) Architektura a stavebnictvi. Trojrozmérna grafika se pouziva k sestaveni modelu
objektu, ktery teprve ¢eka na stavbu. Usnadiiuje tak hledani investor a pomaha pii
planovani. Rizné fezy a rendery se také pouzivaji k prezentaci dokoncené budovy.
U klientt je vyhoda, Ze si z navrhll vyberou piesné to, co se jim libi. Diky 3D navrhu
se seznami s modelem, ktery ilustruje rozloZeni jejich domu nebo bytu. OvSem
velmi popularnim smérem je 1 design interiéru, ktery se pouziva k zajisténi pohodli
a esteticky pfijemné interakci mezi prostfedim a lidmi.

5) 3D printing. 3D tisk lze ur¢it jako samostatny smér, protoze se nyni pouziva téméft
vSude. V kazdé z vyse uvedenych oblasti 1ze pouzit 3D tisk. Dostupnost 3D tisku
umoznuje experimentovat v architektufe, stavebnictvi, malovyrob&, medicin¢,

vzdelavani, Spercich, tisku, reklamé a vyrobé suvenyrii.

Vyse uvedené oblasti dokazuji, Ze podrobnéjsi studium 3D grafiky je ve svét€ velmi
zadanym smérem, a proto je prvni ¢ast mé prace zaméfena na koncept 3D grafiky pfi tvorbé

animovaného filmu.
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Jednim z dulezitych ukolu 3D grafiky v kinematografii je vytvofit na promitacim platné
¢i obrazovce bud’ zcela novou realitu, novy svét (u animovanych filmit) a nebo doplnit stavajici
realitu. A to realitu virtualni. Toho dosahneme na zaklad¢é spojeni jiz existujicich zabéra
v kombinaci s vytvofenymi 3D modely. Je mozné napiiklad vykreslit a umistit do realného
prostfedi objekty, které bud’ jiz neexistuji anebo jsou zatim jen predmétem lidské fantazie ¢i
badani (vyhynula prehistorickd monstra, kosmické lodé, mimozemské formy zivota), nebo
které je tteba znovu vytvorit kvili ztraté originalu (historicky vyvoj mést, vozidla, vyvésni Stity

a znacky).

2.4 3D animace

Vyse bylo popséno, jak se vytvaieji objekty pro animované filmy a hry. Tato Cast
popisuje, jak probiha proces animace a jaké typy 3D animaci se nyni pouzivaji.

Ve 3D animaci musime nastavit takzvané klicové snimky a program vypocita
(interpoluje) vSechny ostatni animacni snimky sdm. Proces animace ve skute¢nosti neni tak
jednoduchy, jak by se mohlo zdat. Snad z tohoto diivodu je povolani animatora v oblasti 3D
pocitacové grafiky jednou z nejlépe placenych profesi v tomto odvétvi a skutecnych
profesiondlii neni tolik.

K ¢emu se ve 3D grafice pouziva animace? Lze identifikovat nékolik smért, které se

neobejdou bez 3D animace. Jsou to:

» Animace kamery
* Animace pozorovaného objektu
o Animace celého objektu

o Animace po ¢astech

* Dynamické simulace (tekutiny, tkang, castice).

V kazdé¢ z vySe uvedenych oblasti existuji rizné zplsoby, jak vytvotit 3D animaci. Mizeme

je shrnout takto:

1. Animace podle kli¢ovych snimk.

2. Animace podél trajektorie.

3. Animace pomoci animacni kiivky.

4. Tvorba animace pro dynamické simulace.
5

Animace ziskand pomoci motion capture.

Dale se podrobnéji zamétuji na kazdou metodu vytvareni animace. Zdrojem téchto informaci

jsou poznamky z prednasek vytvorené b&hem lekci animace na VSKK.
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2.4.1 Animace podile kli€¢ovych snimku

Tvorbu animace v baliccich 3D grafiky pomoci klicovych snimkl lze znazornit
nasledovné: ve spravny okamzik, napiiklad v 1. snimku animace, nastavite vlastnosti svého
objektu (velikost, poloha, tihly otoceni) a nastavite tento snimek jako klicovy snimek. Program
do tohoto ramecku zaznamenava vSechny informace o vlastnostech objektu.

Dale vyberete dalsi snimek své animace, naptiklad 10. a v ném znovu nastavite nové
vlastnosti vaseho objektu. Poté znovu vytvoftite tento klicovy snimek.

Nyni program sam vypocita, jak by se mél objekt chovat pfii prechodu z 1. anima¢niho
ramecku na 10. Tento proces se nazyva interpolace animaci.

Nejjednodussi zptsob, jak pochopit tento proces, je piedstavit si tento postup jako
skakajici mi¢. Existuje nékolik kli¢ovych snimkd, ve kterych vime, jak by teoreticky mél pohyb
mice vypadat, nastavime tedy potiebné parametry pro kazdy klicovy snimek, a poté 3D program

interpoluje kazdy snimek a vytvoii hotovou animaci.

Obrazek 2 Skakaci mic

Lo

O

[y

WWW.ANGRYANIMATOR.COM

Zdroj: https://www.angryanimator.com/word/2010/11/26/animation-tutorial-1-bouncing-ball/

Tato metoda animace je idedlni pro animaci transformaci objektii, animaci kamer,
animaci technickych procesti, a dokonce animaci postav. Animovany film ,,Rango* od
spolecnosti ,,Industrial Light & Magic* je dokonalym piikladem perfektni animace postav

pomoci klich.
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Obrdzek 3 ,,Rango (2011)“

Zdroj: http://wallpapers-best.com/2949-rango.html

2.4.2 Animace podél trajektorie

Animace podél trajektorie vyzaduje, kromé objektu, ktery ma byt animovan, také
specifikaci jeho trajektorie (drahy pohybu). Animace trajektorie je velmi Casto idedlni pro

animaci pohybujicich se technickych objektti, animaci kamer a animaci technickych procest.

Obrdzek 4 Animace podél trajektorie

Zdroj: Screenshot z praktické cdsti


http://wallpapers-best.com/2949-rango.html
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Po vybéru objektu, ktery cheete vytvorit tak, aby se pohyboval po cesté, mu priradite cestu
pro animaci (trajektorii). 3D objekt je poté pienesen na stopu a spojen s ni. Samotny program pro
vas vytvori dva klicové snimky, z nichZ jeden ulozi pozici objektu na zacatku cesty a druhy ulozi
pozici objektu na konci cesty. Program bude interpolovat zbytek snimki za vas. Vysledkem je, ze
se vas objekt pii prehravani animace za¢ne pohybovat po zadané cesté. Stejnym zpisobem se

Casto vytvaii animace charakterova.

2.4.3 Animace pomoci animacni kfivky

Tento typ animace se pouziva pomoci funkce zvané editor grafii. Editor grafu je grafické
/4 W 14 . 4 . o 14 W /4 . . b b4 4 we 7
znazornéni animovanych atributli ve scéné€, které jsou zobrazeny jako animacéni kiivky.

Umoznuje manipulovat kiivkami a kli¢i animace v grafickém zobrazeni scény. To pomaha

zménit dynamiku animace probihajici na scéné.
Obrazek 5 The Graph Editor
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Zdroj: Introduction — Blender Manual 2021 [online]
2.4.4 Tvorba animace pro dynamické simulace

Tento zpuisob vytvareni animace souvisi vice s profesi specialisty na dynamiku nez s
povolanim animatora. Animace zde predstavuje zpusob, jak ulozit vysledek dynamické simulace.
Termin ,,dynamicka simulace oznacuje proces vypoctu chovani objektu ve fyzickém prostiedi,
zakony, které si miizeme vytvorit sami, mizeme napiiklad vytvorit negativni gravitaci nebo naopak
prilis silnou gravitaci. VSichni vime, Ze pokud sklenény pohar spadne na podlahu, s nejvétsi
pravdépodobnosti se rozpadne na mnoho kust. To je ndm znamé a vSichni tomu rozumime. Ale
trojrozmérné prostiedi nevi, ktery objekt by mél mit urcité vlastnosti. Dynamické simulace se
pouzivaji k zajisténi toho, aby se kazdy objekt choval tak, jak ho my nastavime. Bud’ podle
skute¢nych zakonu fyziky nebo podle zcela vymyslenych. Takové simulace se provadéji pomoci

3D grafickych vypoctu a po skonceni simulace vytvareji animacni klice, které ukladaji informace o

7 Graph Editor | Maya 2016 | Autodesk Knowledge Network
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chovani kazdého kusu naseho rozbitého skla. Dynamické simulace se velmi Casto pouzivaji k

vypoctu chovani tekutin, latek, tvrdych i mékkych predméta.

Obrdzek 6 Dynamickd simulace

Zdroj: How to Integrate Explosion Simulations into Live-Action Footage 2021 [online]

2.4.5 Animace pomoci motion capture

Motion capture je pomérn¢ novodoby zpisob, jak vytvorit animaci. Pomérné rychle si
ziskava popularitu diky realistické animaci jez touto technologii mtze vzniknout. Co je
podstatou této metody pocitacové 3D animace? K ziskani takovéto animace je vétSinou potieba
specialné vybavené studio Se zafizenim pro snimani pohybu. Pro tuto technologii je potieba
zajistit herce, ktery bude ptehravat poZzadovany pohyb a ze kterého bude animace pomoci nami

zvoleného specialniho MOCAP zatizeni zachycena.

Tato technologie je, paklize se ma jednat o profesionalni technologii, zatim stale
relativné drahd, ale umoziiuje velmi realistickou animaci. Pouzivd se hlavné pro animaci
postav. Zivym piikladem animace vyuZivajici metodu motion capture mohou byt takové
filmové projekty jako: ,,Polar Express®, ,,Avatar®, ,,War for the Planet of the Apes*, ale jednim

z prvnich uspéSnych filml byl ,,Pan prstend a slavny Glum.
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Obrazek 7 ,Lord of the rings (2001)“

Zdroj: Klekner 2021 [online]

~r v

Tato kapitola se zabyvala hlavnimi zptisoby 3D animace, v dalsi ¢asti se vratim k historii
animace, ale hlavni diraz bude kladen na vyvoj 3D animovanych filmt, které nejvice ovlivnily

vyvoj v tomto odveétvi.
2.5 Historie 3D animace

Pouziti pocitacové grafiky v kreslenych filmech zacalo vydanim ,,The Lion King* v
cervenci 1994. Zaméstnanci spolecnosti Disney animovali bézici stddo pakoni a integrovali jej
do ru¢né kresleného 2D pozadi. Poté byly trojrozmérné modely bézicich zvitat zpracovany v
syst¢tmu CAPS pro organické vyrovnani s dvourozmérnym svétem.s Spolecnost Pixar
Animation Studios zase poprvé v historii animace vytvorila plné trojrozmérny celovecerni

animovany film ,,Toy Story*. V roce 1995 ud¢lal tento film obrovsky dojem na divaky.

Pocitacovi umélci i technologové ze studia Pixar ptedstavili svétu prekvapivé emotivni film s
piibéhem naplnénym nostalgii po détstvi. Neni ndhodou, Ze John Lasseter —reZisér ,, Toy Story*
je povazovan za jednoho ze zakladateli 3D pocitacové animace.” Byl to on, komu se v

dospélosti podafilo zachovat détskou spontannost ve vizualizaci multimedialnich pfibeéht a
vdechnout Zivot digitalnim modeltm.
Piibéh hracek je prvnim ze tfi filmu, které se Pixar zavazal natocit pro Disney. Po

triumfu Pfibéhu hracek byl vytvoien druhy celovecerni pocitacovy animovany film ,,Antz, ve

8 Failes 2019.
9 Lasseter 2009.
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studiich Pacific Data Images (PDI), které se specializuje na vyrobu pocitacové animace pro

herni pasky s vyvojem a tvorbou postav, interiéri a zvlastnich efekti. 10

V tomto piipad¢ se
neukazala technologie, ale lidské zdroje. Zatimco se udalosti ,,Pfibéhu hracek* odehraly hlavné
ve stisnénych prostordch mistnosti domu chlapce Andyho, Stim, ze hlavni postavy byly
mohutné tuhé hracky, tak naopak u animovaného filmu ,,Antz* divdk mél moznost vidét
monumentalni podzemni mésto, tisice obratnych mravenci a dalsi hmyz. Jejich pohyby
samoziejmé nebyly vzdy pfirozené a pfiroda mimo mravenisté byla prilis staticka. Piesto bylo
dosazeno vyznamného pokroku. Hlavni véc, stejné jako v ,,Piibéhu hracek®, je, Ze vSe je
objemové, trojrozmérné, vnimatelné, a i pres to Ze virtualni, tak stale realistické. Osvétleni a
volumetrické stiny byly skvéle nastaveny, do toho byly pouzity detailni textury. Ve filmu ovsem
byla jesté autenticky modelovana viskozita a amorfnost, dale také sila a tlak vody a

nepredvidatelnost chovani vificiho prachu a mnohem vice.

Ve stejném roce byl uveden novy celovecerni film ,,A Bug’s Life”. Na rozdil od
ponurého ,,Antzu‘ dilo ukazuje piekvapive lehky, dynamicky a témét zivy svét, ndpadny svou
krasou, jasem barev a realitou Velkého stromu s mnoha rliznymi rostlinami, bylinami a
kvétinami. Je také zajimavé, ze Velky strom se ménil na zakladé ro¢niho obdobi. Listy nejprve
zacCaly Cervenat a postupné opadavat — ve finale divak sledoval, jak strom kvete. Filigranskym
zpusobem se tvlircim obrazu podafilo napodobit ohen, vodu, benzin a zaroven ozivit
virtualniho ptdka — sojku, jehoz chovani a pohyby nevzbuzovaly viibec zadné pochybnosti o
tom, ze jeho srdce bije stejné rychle jako srdce skuteénych ptakd. Myslenka umisténi
mikrokosmu na Sirokothlou obrazovku se ukazala jako velmi uspé$na. Pohyby zivych tvort
byly piekvapivé pesné, ladné a emotivni. 1

Hlavni véci bylo, Ze postavy vypadaly stylové, spolehlivé a co nejvice humanizovang,
coz je v souladu s dlouhou tradici animace Disney. Pixar ve svém pocitaCovém mistrovském

dile dokézal uchovat atmosféru laskavého, zdbavného a vielého Disneyho filmu vytvoreného

specialn€ pro déti.

Pocitacova animace se vyvijela obrovskou rychlosti. Objevily se animované filmy jako
»Dinosaur*. Tento film se jiZ zdsadné liSil od vSeho, co bylo natoc¢eno diive. Akce se odehrala
v prehistorickém svété. Postavy — jestérky, prvni ptaci, savci a dalsi predstavitelé t¢ doby — byly
vytvoreny realisticky a autenticky. Pfipomefime si slavny kresleny film ,,Shrek®, ktery svym
uspechem predcil Uspéchy ostatnich pocitacovych celovecernich filml. Jedna se o dojemny

ptibeh, ktery hlasa pravdu, starou jako svét, Ze pod vnéjsi osklivosti 1ze skryt zranitelnou a

10 Feuerstein 1998.
1 Turan 1998.
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laskavou dusSi. ,,Shrek* jasné ukdzal, ze divdk potiebuje spolehlivou, ale ne nutné
fotorealistickou animaci.

V této Casti byly popsané prvni a hlavni 3D animacni filmy, které nejvice ovlivnily
rozvoj animacniho primyslu. Dal$i ¢ast bude vénovana 3D filmové produkei a roli producenta

v ni.

2.6 Specifika prace producenta animovaného filmu

Nez se pustim do podrobného popisu role producenta pii vyrobé animovaného filmu,
by bylo spravné poznamenat, Ze role producenta je rozdilna v zavislosti na projektu samotném,
na tom, zda je projekt vyrabén jako nezavisly film a nebo pod velkym studiem a samoziejme i
na zemi. Naptiklad je velky rozdil mezi producentem 3D animac¢niho filmu v Evropé a USA.

V Evropé€ je producentem obvykle manazer, ktery pomaha rezisérovi vytvofit to, co si
predstavuje, zatimco producent v USA je generdlnim feditelem, ktery je zodpovédny za tvorbu

vvvvvv

produkce.

V této praci je hlavni diiraz kladen na to, jak obvykle postupuji producenti ve velkych
kampanich v USA. Také existuje mnoho rtiznych typti roli producentt, jako vykonného, line,
co-producenta a dalSich, ale moje prace je zamétena na praci hlavniho producenta.

At uz pracuji pro produkéni spolecnost nebo pracuji samostatné, producenti planuji a
koordinuji rtizné aspekty tvorby filmu, jako je vybér scénaie; koordinace psani, rezie, editace a
zajisténi financovani. -2

Abychom porozuméli odpovédnostem a specifikim prace producenta, musime znat

podrobnosti o hlavnich fazich tvorby animovaného filmu.

Pti vytvatfeni animovaného filmu existuji tfi hlavni fdze prace:
1. Pripravné obdobi — ptredprodukce
2. Produkcni obdobi — vyroba

3. Postprodukce

12 L.ondon Film School, 2021.
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Obrdzek 8 Animation pipeline
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Zdroj: Dream Farm Studios 2020

2.6.1 Pripravné obdobi

Pti vytvareni 3D animovaného filmu je zasadni obdobi, kterému fikame piedprodukce.
Obecné plati, ze slaby napad zde nelze zachranit pomoci fantastického herectvi, jak se to nékdy
déje v hranych filmech.

Producent musi disponovat spoustou znalosti a dovednosti, které potfebuje v pocatecni
fazi prace na animacnim projektu. Na zacatku ptipravné faze musi mit pfipraveny a schvaleny

vvvvv

tvaréich pracovnikti a harmonogramem: Soucasné musi byt vytvofen systém sledovani a
kontroly. Tyto mechnismy jsou pfipravovany jesté diive v tzv. development fazi. 13

Féze predprodukce zaciné skutecnosti, Ze vedouci vyroby vypracuje podrobny plan pod
vedenim vyrobce. Prace, kterd mé byt provedena, bude rozdélena mezi oddéleni s uvedenim
casového ramce a dokonceni. Jednim z hlavnich tkold producenta v této fazi je zajiSténi

vyroby, tj. bud’ navazani kontraktl se spravnymi dodavatelemi a nebo zajisténi dostatecného

poctu spolupracovniku do teamu vlastniho.!*

Zarovenl se vyrobce setkdva se zdkaznikem, aby se ujistil, Ze je spokojen s praci
provedenou v pfedvyrobnim obdobi, a schvaluje terminy kontrolnich schizek. Interakce se
zakaznikem (nejcastéji je to studio) je v této fazi zasadni, protoZe vyroba se zrychluje a

pfipadné zmény by byly nakladné.

13 MOVE IT Animation Tutorial 2021.
14 Beck 2017.
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Na zaklad¢ jiz dfive schvaleného stylu projektu, za¢ina i prace na vytvoreni manualu,
privodce vizudlnim stylem. Ten pomize animatorim dodrzovat jeden zvoleny styl béhem
celého produkéniho procesu, coz v konecném disledku zvysi rychlost vyroby a i kvalitu
projektu. Tento guideline obsahuje vSechny vizualni prvky, které budou ve filmu obsazeny.
Obvykle se jedna o postavy, jejich tvafe v detailech, lokace s interiéry a exteriéry a postavy v
pozadi lokace, které zobeciiuji méftitka.

Halvni vytvarnik sestavuje paletu barev projektu s piihlédnutim k imaginarnim
svétovym odstiniim, tonim a ndladam. Paleta obecné obsahuje barvu pleti, vlasy, obleceni
postav, rekvizity a dalsi véci za ruznych svételnych a ostatnich podminek, jako je napiiklad

vlastnost povrchu za mokra nebo za sucha. Tuto paletu pak budou pouzivat navrhafi barev a

umeélct v pozadi.15

V této fazi se producent také zabyva vybérem hercli, ktefi namluvi postavy
animovaného filmu.

Zacind soucasné 1 proces podrobného storyboardingu. Pro tuto zdsadni fazi musi

producent vyclenit dostatek ¢asu, coZ umozni rezisérovi a tviré¢imu tymu v klidu pracovat a

piivést piibéh do nejlepsi mozné podoby. 16

obrazkii ze storyboardu, které byly nacasovany do videa pro nahled animovaného filmu.
Animatiky se pouzivaji k lepSimu planovani vyroby animace. Za pouziti obrazkt ze
storyboardu dojde k nacasovani, a tim dostaneme lepSi predstavu o spravném casovani,
zabérovania vystavéni pfibéhu a dramati¢nosti piibéhu. Animatik je piedchidcem konecné
animace a je kliCovou soucasti procesu plélnovaini.l7

Dalsi povinosti producenta béhem piipravného obdobi je vybrat skladatele k psani a
realizaci pisni v animovaném filmu. Znamy zpévak nebo skladatel, ktery pracuje na
soundtracku, mize na projekt upozornit a zvysit tak pocet potencionalnich divaka.

Predpokladejme, ze produkéni spolecnost neprevezme distribuci a propagaci projektu. V
takovém piipadé v ptipravném obdobim zacne producent vyjednavat i s potencialnimi partnery v
téchto oblastech. Dobré na v¢asném prilakani distributorti je to, ze se zvysSuje jejich prispévek k
projektu, a proto se zvySuje jejich zajem o jeho uspéch. Kromé dalSich finan¢nich investic mohou
také zvysit roven poveédomi o projektu u potencionalnich divakd, coz v budoucnu pomuze zvysit

zisk. Cim Gsp&$néjsi je projekt finanéng, tim vyssi jsou jeho vyhlidky na sekundarnich trzich. P¥i

15 MC Guinness 2021.
16 Winder, DowlatabadiMiller-Zarneke 2020.
17 Chambers 2021.
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vybéru distributora by se mé¢l producent fidit faktory, jako je pocet dalSich projektt, na kterych
distributor pracuje a zkuSenosti s animacnimi projekty. V zavislosti na velikosti distribu¢ni
spolecnosti a nacCasovani jejiho zapojeni do projektu mohou byt uzavieny razné dohody.
Ptedpokladejme, ze partnerstvi zacina ve fazi vyvoje. V takovém piipad¢ distributor obvykle do
projektu investuje velké finan¢ni prostfedky a mé pravo ovlivnit jeho uméleckou slozku. Dostane
také urcité procento z poplatkii. Pokud se distributor piipoji, kdyz se projekt jiz chyli ke konci, bude
jeho investice podstatné niz8i a sotva mize pocitat s jakymkoli jinym procentem nez s

marketingovymi a distribu¢nimi poplatky.

2.6.2 Produkéni obdobi

Produk¢ni obdobi je jednou z nejnarocnéjsich etap. Je tomu tak z toho divodu, Ze
producent musi udrzovat a kontrolovat cely vyrobni proces, dodrzovat rozpocet a harmonogram
a fesit vSechny vznikajici problémy co nejrychleji, protoze jakékoli zpozdéni vyroby, by mohlo
mit za nasledek zna¢né financni ztraty.

Na zacatku produkéni faze je zapotiebi, aby byl ptipraveny skript a schvalené vizualni
a animacni styly. Producent ddle musi mit k dispozici v§echen poZadovany personal pro dany
projekt.

Jedna z klicovych véci, na které musi producent davat pozor je udrzovani rovnovahy
mezi plnénim tydennich kvot a stardnim se o dodrzeni spravné kvality prace kreativniho tymu
po celé produkéni obdobi.

Pfi praci na velkém projektu piidéluje producent obvykle asociativnimu producentovi,
nebo vedoucimu vyroby kontrolu nad implementaci kvot nebo naptiklad organizaci potiebnych
zasob. Pficemz se samotny producent zaméiuje na nasledujici oblasti: kontrola vyvoje a design
vyroby, dodrZzovani harmonogramu v rdmci rozpoctu, sledovani celkového stavu projektu,
komunikace se zakaznikem a komunikace s tymem, zahéjeni reklamnich aktivit a propagace
projektu.

Ukoly producenta Ize b&Zné& rozdélit na interni ukoly — takové, které souviseji s produkei
projektu, a externi tikoly — to znamena ty, které souviseji s uspéSnym vydanim a propagaci
projekt. Pokud se producent v piedchozich fazich vice soustfedil na interni tkoly, pak v
externi fazi, kdy byl pfibeh a design schvalen a uveden do vyroby, piesouvéa své zaméfeni na

externi fazi projektu. Zarovenl ov§em pokracuje v ucasti na klicovych schlizkach s feditelem a

vedoucimi oddéleni, a ma tak moznost kazdodenn¢ sledovat vyvoj proj ektu.t®

18 Winder, DowlatabadiMiller-Zarneke 2020.
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K praci producenta patii i zka spoluprace se skupinami, jako jsou vyrobci spotiebniho
zbozi a marketingové nebo reklamni agentury. Spolu s rezisérem producent vybira a poskytuje
materialy pro vyrobu plakatd, ukazek a upoutavek. Spolu se zastupci marketingovych a reklamnich
spolecnosti producent pracuje na strategiich a kampanich na propagaci projektu. Je také
odpovédnosti producenta, aby témto skupinam poskytoval nova umélecka dila z projektu,
jakmile budou k dispozici.

Kromé toho je pro reklamni kampaii obvykle vyzadovan tzv. press kit. Zahrnuje materialy,
jako jsou klicové snimky projektu, portréty ¢lend tymu a jejich biografie, rozhovory s herci, kteti
pfispéli filmu svym dabingem, seznam zaméstnanci ucastnicich se vyrobniho procesu, piehled a

datum vydani projektu, informace o studiu, vtipné situace, ke kterym doslo v procesu ptipravy nebo

vytvateni projektu. 19

Do prace producenta patii i to, ze se podili na analyze vysledki prizkumu trhu a
testovacich dojmu. Na zikladé vysledkt z téchto prizkumii je dokonce mozné provést urcité
zmény v designu a vzhledu postav. Toho nelze snadno dosahnout, protoze producent musi také
vyvazit vizi reziséra a komerc¢ni stranku.

Propagace filmového projektu na internetu je dnes nezbytnou podminkou uspéSné
realizace celého projektu. Za timto ucelem si producent miize objednat vytvoreni webové
stranky vénované projektu. Na této webové strance navstévnici najdou informace o
piipravovaném snimku, sezndmi se s jeho hlavnimi postavami a sleduji zadbéry a videa. Také
propagace na socialnich sitich je nyni nedilnou soucasti marketingu budouciho animovaného
filmu. Na zaklad¢ udajt z webu a socialnich siti mtize producent pochopit, jaké publikum ma
zajem o budouci projekt, a tyto informace v budoucnu pouzit.

Kapitolou, kterou je potieba se zabyvat je také tak zvany Merchandising, tj. vyroba
reklamnich produktii, kterd souvisi s vyrobnim procesem filmu, nebo s filmem samotnym.
Merchandising je dal§im dobrym nastrojem pro propagaci animovaného filmu, ov§em faktem
zUstava, ze merchandisingovy proces vyzaduje spoustu ¢asu a penéz. Pokud jej chce producent
pouzit, musi na tom zacit pracovat dlouho pied fazi vyroby. Polozky, jako jsou hracky, knihy,
obleceni, Skolni potieby atd., jsou vhodnou volbou pro propagaci animovaného filmu.

Veskera odpovédnost v zavérecné fazi prototypovani lezi na oddéleni 3D modelovani.
Jakmile je model schvalen, je k dispozici specialistiim na tzv.rigging a texturovani. Rigging ve
3D animaci je proces, ve kterém se charakter ptipravuje pro animaci. A to za pomoci vytvoreni

a umisténi virtualni ,.kostry* - sady ,.kosti* nebo ,,kloubli*“. Takova to kostra se umist'uje do

192021. Dmedmedia.disney.com [online].
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vnittku charakteru a charakter je pomoci ni mozno animovat. 20

Poté ptichazi proces
texturovani a nakonec proces tzv. renderu.

Pokud se v prubéhu prace vyskytnou néjaké chyby v modelovani, osoba zapojena do
nastaveni svétla zaSle model zpét k revizi.

Po celé produkéni obdobi producent spolu s rezisérem a vedoucimi oddéleni organizuje
setkani, na kterych diskutuji o postupu projektu a kvalit¢ jeho uméleckych a technickych
komponentt, analyzuji jednotlivé scény a urcuji, co se podafilo, co je tfeba vylepsit a co udélat

ZNovu.

2.6.3 Postprodukce

Béhem postprodukeni faze je zapotiebi, aby producent nejen sledoval kone¢né revize,
ale také prepracoval a dokonc¢il produkci. Vyrobce se musi Vv této fazi yjistit, Ze jsou splnény
vSechny nalezitosti, které bylo tieba splnit.21 Producent ma i nadale za povinnost uzce
spolupracovat s reklamnimi spole¢nostmi na propagaci filmu a také dodrzovat formalni kroky
— napf. smlouvy s dodavateli a pracovni smlouvy se zaméstnanci.

Na této findlni postprodukéni fazi se budou aktivné podilet i ostatni lenové kreativniho
teamu. Jako jsou zvukovi inzenyfi, skladatelé, hudebni redaktoti a zvukovi redaktoii. Hlavnim
ukolem téchto lidi bude michani hudby, Sumu a zvukovych efektt. V ptipad¢ potteby budou
jesté zapottebi herci, ktefi by ztvarnovali pottebné postavy tak, aby byla moznost doplnit
chybéjici scény. Tato faze je také o findlnim compositingu, korekci barev a dalSich 2D

vizualnich efektech.22

V idealnim piipade, kdy je kazda scéna dokoncena a schvalena, redaktoii vizual
,uzaviou®, coz znamena, ze od této chvile jiz nejsou mozné zadné zmeny ani piepracovani. V
praxi vSak feditelé obvykle animaci jesté opravuji a vylepsuji do posledni chvile. Producent a
postprodukéni manaZer proto musi spolupracovat s rezisérem, aby rozhodli, jaké procento
zmeén je v této fazi stdle mozné.

Hotovy animovany film prochazi nékolika fazemi kontroly kvality. Vyrobce ur¢i, zda
vysledek spliiuje technické pozadavky zdkaznika, a zkontroluje, zda neobsahuje chyby. Pokud
je vse v poradku, producent kontroluje vytvaieni dohodnutého poctu filmovych kopii a fidi

distribuci zakazniktum.

20 petty 2021.
21 MOVE IT Animation Tutorial, 2021.
22 3D animation pipeline: A Start-to-Finish Guide 2021.
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2.7 Zaver

Cilem této prace bylo analyzovat a popsat koncept 3D animace a detailn¢ priblizit roli
producenta v procesu 3D tvorby. Obsah této prace podrobné popisuje, jak se vyvijela animace,
ktera se diky pocitacové revoluci dostala az do aktualni podoby. Prace mimo jiné také popisuje
zaklady 3D grafiky a typy 3D animace.

Druha ¢ast prace se soustfedila na role generalniho producenta a popsala, co je jeho
naplni prace, za co zodpovida a také to, jak postupuje v kazdé fazi vyroby 3D animovaného
filmu.

Na zavér je potieba zminit, ze pracovni role producenta je velmi komplikovana a
naro¢na pozice. Producent musi kombinovat velmi Sirokou Skalu dovednosti, jako je projektové
dovednosti, kterou je multitasking.

Pfi psani této prace jsem si uvédomil, jak rozmanity mtize byt svét producenti. Rad
bych na zavér ptidal ndpad na mozné pokracovani této prace. PokraCovani by mohlo byt na
téma, které by svym obsahem analyzovalo rozdil mezi profesi amerického a evropského
producenta. A to napiiklad v kapitolach objasnujicich specifika roli vykonnych, pomocnych a

linearnich producenti.
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3. Prakticka ¢ast

Prakticka ¢ast je predstavena ve formé filmu s ndzvem ,,Nothingness*. Hlavni mySlenka filmu
je zalozena na ptrednasce britského filozofa Alana Wattsa a pocitacové hie ,,Everything®”. Alan
Watts pfemysli o tom, co ,,Nothingness* znamena a popisuje, jak se lidé, a skute¢né vSechno zivé
rovna tak zvané prazdnoté — ,ta nejkrasnéjsi prazdnota®. Vizudly v mém filmu ukazuji cestu od
vétsiho savce k nejmensi Castici znamé ve vesmiru — kvarku. Cesta se na tom ale nezastavi a s
dal$im pfistupem se ocitneme v obrovské cerné dite, ze které se budeme i nadale ptiblizovat
slune¢ni soustaveé a planetam. Posledni scéna v mém filmu bude opét scéna se stejnym savcem, se
kterym film zacal. Hlavni myslenkou tohoto pfistupu je demonstrovat koncept, ze vse je vzajemné
propojeno a my vSichni vychazime z jedné véci — z ni¢eho. Dilezitou soucasti podporujici tuto
myslenku bude ¢erné pozadi celého filmu, protoze ho spojujeme s prazdnotou.

Soundtrack ve filmu bude malym kouskem ptednasky filozofa, pojednavajici o tomto tématu.
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3.1 Storyboard
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3.2 Mood board

Protoze bakalatrsky film je o nicoté, vSechny objekty objevujici se v tomto filmu budou
mit ¢erné pozadi. Pro vybarveni pouziji komiksovy styl s obrysy, protoze to pro m¢ vypada

jako nejlepsi volba pro tento koncept. Kombinace nééeho désivého jako nicoty s komiksovym

(détskym) stylem.
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