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TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Nez jsem si vybral téma diplomové prace, mél jsem na vybér mezi koncept
artem a gamebookem. Velmi se mi tato témata libila, nez jsem objevil sérii
animovanych pfib&hu "Warbringers" a "Harbingers" vénovanych svétu Warcraft.
Uzasnym rysem t&chto projektl bylo to, Ze pouziva 2D ilustrace, misto obvyklé 3D
grafiky. To mi umoznilo pfedstavit svou diplomovou praci v této podobé. Tak jsem si

vybral téma — animovana ilustrace.

CiL PRACE

Nemél jsem cil vytvofit praci, ktera by se divakovi libila. Nemél jsem zadny cil
nékoho vzdélavat. Nemél jsem zadny cil pfinadSet informace. Tento diplomovy
projekt je pro mé predevsim novym krokem ve vyuce a hledani novych poznatkd.

V poslednich letech jsem se zacal zajimat o to, jak funguje proces vytvareni
velkych dél, pres jaké kroky jdou, s jakymi problémy se potykaji odbornici a jakym
zpusobem pfipravuji se pracovni proces tak, aby to bylo optimalni a efektivni.
Teoretickych znalosti jsem mél dost a rozhodl jsem se udélat experiment zalozeny
na svych vlastnich moznostech a vyzkouset si roli reziséra, kameramana, malife,
3D specialisty a stfihace.

Tato cesta byla velmi tézka, ale navzdory tomu jsem ziskal znalosti a pochopeni
nuanci kazdé faze, naucil jsem se technikam, které pouzivaji odbornici riznych
profesi. Soubor téchto znalosti mi umozni v budoucnu délat mé projekty
velkolepéjsi. Budu schopen spojit ilustrace s jinymi oblastmi a ziskat vysledek, ktery
potrebuji, s nizSimi naklady na energii a Cas. Myslim si, ze tyto dovednosti jsou v

dnesni dobé velmi dulezité.

PROCES PRIPRAVY

Proces pfipravy spocival ve studiu potfebnych programd, jako jsou Adobe After
Effects a Adobe premiere Pro.

Dulezitou soucasti bylo studium animace spole¢nosti Blizzard, jaké pouzivaji
metody a techniky. Posledni fazi pfipravy bylo prostudovani kontextu kazasské

historie.



PROCES TVORBY A TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Faze 1

Pred tim, nez jsem zacal pracovat, bylo nutné vytvofit maly pfibéh, a mozna to
spocivala v tom, Ze z dlivodu mala zkuSenosti, bylo mnoho z nich technicky
nemoznych a nékteré byly pfiliS obtizné a vyZzadovaly velké mnozstvi Casu. Po
zvazeni mnoha moznosti jsem se rozhodl vénovat pfibéh kratkému useku historie
kazaSského naroda, pro ktery jsem udélal storyboardy. P¥i jejich tvorbé jsem nemél

zadne velké problémy a cela etapa probéhla rychle.

Faze 2 kresleni a camera mapping

Vzhledem k tomu, Ze jsem se snazil napodobit styl animace Blizzard, hlavnim
cilem nebyla klasicka Casosbérna animace, ale vizualni pfijem camera mapping.
Jedna se o virtualni kameru umoznujici cestovat uvnitf scén, ktera zprostfedkovava
parallax efekt. Existuje nékolik nuanci v kresleni takovych scén: nez zacnete kreslit,
musite vypocitat oblasti pohybu kamery a vSechny prvky scény musi byt nezavislé
na sobé. To potfebujeme pro budouci vytvoreni 3D prostoru z 2D roviny. Takové
manipulace vyrazné komplikuji tvofeni scén, ale vedou k zajimavym vysledkim.

Pro kresleni jsem pouZzil Adobe Photoshop.

Faze 3 tvoreni virtualnich scén.

Dale jsem musel vytvofit virtualni scény pro dalSi konverzi videa pro montaz.
Pro nahled a vypocet pohybu fotoaparatu jsem pouzil Blender. Ma skvélé nastroje
pro rychlé vytvoreni 3D prostort. Jakmile byly vSechny vypocty pfipraveny,
importoval jsem soubory do Adobe After Effects. Tento program je idealni pro
vytvareni video scény, diky schopnosti pouzivat 3D vrstvy. Jedinou nevyhodou
tohoto programu je, ze pfi dynamickém pohybu kamery dochazi k malym zasekim,

coz zpusobuje, Ze pohyb neni vzdy hladky.

Faze 4 zavér a montaz
Hotova videa jsem importoval do Adobe Premiere Pro, kde jsem produkoval
montaz, stabilizoval néktera videa a pfidal konecné efekty. Pro sound design jsem

pouzil klasicka dila kaza$skych hudebnikl a stock zvuky z internetu.



Popis prace
llustracni animace s ¢asomirou od dvou minut, vénovana kazasské historii
obdobi 1723-1725.

Strucny kontext historie

Roky 1723-1725 byly krutym obdobim v kaza$skych déjinach, kdy kazasské
narody byly nuceny ¢&elit DZzungarskym najezdnikam.
Kvuli nepratelstvi mezi kazaSskymi kmeny se stat nemohl branit, coz zpasobilo, Ze

lidé byli velmi zasaZzeni.

Déj: dilo zaCina scénou s bojovnikem, ktery se vratil do své rodné vesnice ke svym
blizkym, ale na misté Zzjistil, Ze jeho vesnice byla zni¢ena. Na zemi nachazi kus
odévu svého mladsSiho bratra. Nasleduje flashback, ktery ukazuje vSedni Zivot

vesnice, ale najednou pfijdou dzungarsti uto€nici a zacina bitva.
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RESUME

Although the work process was hard but | had a lot of fun while creating it, first of all
for me it was a process of learning something new, something that may become my

main tool in the future.

This work gave me an understanding of how the process of creating many projects
works. The knowledge | gained is already benefiting me. | learned how to properly
design the work process, which largely saves time and effort and allows me to
enjoy the work process. Understanding each stage of production allows me to

adapt my drawings to different needs and specifics.
Apart from everything | hope that my work will arouse other people's interest in the
history of the Kazakh nomads. Not many people know about it, but | am sure it can

be a source of inspiration for many crafters and creators in the future.

| will be happy to present my future projects to you again!



SEZNAM PRILOH

Frame 1

Frame 2




Frame 3

Frame 4




Frame 5

Frame 6







Frame 9

Frame 10

Frame 11



Frame 12




