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VYUZITI SOFTWARU ADOBE PRO ANIMOVANY FILM
USING SOFTWARE ADOBE FOR ANIMATED MOVIE
Barbora MLEJNKOVA

Resumé
Strueny navod jak vyrobit animovany film, ktery s pomdréSnich technologii de udlat
témer kazdy. Zde je postup vy#ien na nasem kratkém filmu o ponoZzkach.

Abstract
Simple instructions how make animated movie with taslay’s technology. It could do
anybody. Process is demonastrated on out shortevabout socks.

V dnesni dob vyroba animovaneho filmu jiz neznamena jen dlobbdiny kresleni.
Pri vyuZiti dnesnich technickych vymozenosti si poismdtwaru (v této praci se sice vyuziva
profesionalni, ale daji se sehnat i free prograpgiitace a fotoaparatu sy film muze
vyrobit ténet kazdy.

Obrazky, grafy, tabulky a schémata musi bytle@&ny do textuclanku s¢islovanim
a Uplnym popisem. Rovnice musi byt vyiteoy v editoru rovnic. Kazdyifspevek by n€l
respektovat nasledujici strukturu:

Cilem projektu bylo vytvieni kratkého animovaného filmu a osvojeni si aléspo
zakladnich metod prace s softwary Adobe Premiefdabe After Effect. V &hto dvou
programech jsme vytvély film, aby byl snimek kompletni, tiii jsme téZz ve zvukovém
editoru.

Prace na filmu se vzdy sklada &aolika zakladnich krok

- namet (o ¢em film bude)

- scéné (vim o¢em budu vypragt, ale musim vymyslet, jak i@knu obrazem)

- ptiprava (zaji&tni vSech rekvizit, techniky, mista n&tai, dostat&ného postu osob na
realizaci)

- nat&eni (u animovaného filmu tod®e byt i foceni)

- postprodukce (sestaveni filmu vgiaci a jeho doladni)

Nas nanit byl jednoduchy — budeme vypgpribéh ponozek, tedyfesrEji o tom, jak
jedna ponozka hleda tu druhou, co zmizela ZkyraScéné jsme vytvdili snadno v #m uz
mel piibeh knkrétwjSi obrysy — d¢ ponozky jsou spolu odétbtvi a v dos@losti se do sebe
zamiluji. Pak ale musi do iy a jedna z nich (chlap) zmizi. Ponozka-holka h& pleda,
projde sgkhem u pousti a nakonec jej najde valet se na sydakos jinou ponozkou.

NaSe pedstava — ponozky — loutky typu té@sek, jednotli¥ focené snimky po séb
Cheli jsme dosahnout co nejisi stylizace, tudiz jsme sahli po kresleném pozadi
NejjednodussSim technickym postupem se ukazalo tiyg#enscreenu — zelené pozati (
jakkoli barevg vhodné, hlavé odlisné od zbytku), které se pak softwaradstrani a nahradi
kresbou. Pro dalsi stylizaci jsme vymysleli poa&kuskusu a snih z ryzZe.
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Nata&eni se celé zvladlo za jedno odpoledne.cal&j jsme fotili shora ¥ci umistné
na vodorovné desce (zejména pbasnih). Nkterécasti jsou dokonce focené na svislo — na
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Siire — kdy zelené pozadi je za loutkami a hybemepiomhoci silonu. Fotime vSe za stativu,
ale nemame dalkové ovladani, diky tomu se foilesdu — vic praceip postprodukci.
NejvétSi tpravu budou pigbovat fotky s praskou, jelikoz za ni nejsme sclhopmistit zelené
pozadi.

Postprodukce — asi nejdel8ast naSi prace. Negjd prochazime jednotlivé fotky,
mazeme nepouzitelné — rozmazené, nepovedené tddhiickych dvodi misty retuSujeme
odlesky, stiny, silon arezavame jednotlivé fotky s pikou — vSe pomoci Adobe Photoshop.

Nasledr zalozime projekt v Adobe Premiere — zde §aik moznosti. My volime
format DV — PAL (pouziva se v EvrgpStadart 42 kHZ (chceme formét 4:3, proto standart
ne widescreen, coz je format 16:9)

New Sequence

Sequence Presets

Available Presets Preset Description

+ [ AVCHD For editing with IEEE1394 (FireWire/i.LINK) DV equipment.
> B BV oae Standard PAL video (4:3 interlaced
» [ DV - NTSC
~ @@ DV - PAL
B standard 32kHz
B standard 48kHz
ﬁ Widescreen 32kHz
ﬁ Widescreen 48kHz
+ [ DVCPROS0 Pixel Aspect Ratio: D1/DV PAL (1.0940)
+ {8 DVCPROMD ‘Fields: Lower Field First
» @@ HOV
» @@ Mobile & Devices
» [ XDCAM EX
» [ XDCAM HD

Sequence Name: |

Cancel oK

Zakladani projektu

Nasledr zalozime projekt v Adobe Premiere — zde $&atik moznosti. My volime
format DV — PAL (pouziva se v EvrépStadart 42 kHZ (chceme format 4:3, proto standart
ne widescreen, coz je format 16:9, ktery se da fakéZit, ale musi sefgdem poitat s
orezem fotek).

Nasledr® ménime nastaveni Preferences — General, kde chcémypgeden snimek trval
4 framy (ve filmu mé jedna Jtima 24 okének — fraff). Takze vyphujeme polozku Still
Image Default Duration¢islem 4 (zde si fizeme nastavit takovéislo, jaké zrovna
potrebujeme — u animovanych fifmvétSinou stai 2, avS8ak my mame fotek peémé malo,
takze volime 4 i za cenuditeho chni).
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Vyuzijeme v projektu #&kolika Sequenci, kdy kazda tato Sequence bude Easiti
jednu scénu. Do ni na timetimahazime jednotlivé fotky za sebe. Fotky mivé&jivrozlisni
nez potebujeme, proto pomoci Effect Controlssmime polozku Motion a v ni Scale na
pottebnou velikost. Zde sta to upravit v prvni fotce a do zbylych nakopiravétak
vyrenderujeme obraz, prohlidneme a pokud je vSelkladame a exportujeme. To provadime
postupr se vSemi scénami.

Pripravené scény putuji do programu After Effectse Zgtvd&ime New composition a
vlastre i novy projekt. Kam je naimportujeme a kazda scéisfta vlastni vrstvu. Scény se
nesngji prekryvat. Pomoci Effect — Keying — Color Key se Z#& scé#é zbavime zeleného
pozadi, které se timto stavaiplednym. Vzhledme k nedokonalostem nasSeho greesracra
stimim na ®m, musime pouzit i&kolik takovych vrstev efekt Pomoci kapéatka vybirame
jednotlivé odstiny barev, aby hrany nebyly kosttbablime Edge feather 1,0. Prosvétajici

7 v Z

rizove pozadi je jen pomocné, abychomeNjdkteracast je jiz ok a kterd ne.

|11:| Effect Controls: mmousove.mov | ¥ | & ~= i =fpy (Composition: Pokus | ¥ =

Pokus » mrrousove.moyv ||| Pokus
¥ [x Color Key - Abor a }
Animation Presets: "None 1
) Key Color =
olor Tolerance
dge Thin
» ) Edge Feather
v __ Color Key 2
Animation Presets: | Noi
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olor Tolerance

v _ Color Key 3
Animatian Presets:

» 5 Edge Feather
v __ Color Key 4
Animation Presets:
@ Key Color =
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Kli¢ovani

Toto postups provedeme se vSemi scénami, u vSech musime déxet,Ze barevnost
se mize zn¥nit, takze kvalitu kifovani (Keying) musime kontrolovat v celé s&éNasleds
upravujeme barevnost pomoci Effect — Coloro Coiwact Brightness & Contrasts, zde je
mozné pouzit i jiny efekt, ale ndm vyhovoval ter®so jeS¢ hezi okraje vykltovanych
objekti pouzivame jestEffect Matte Choker.

Nasled® za vyklcované objekty vkladame kreslené pozadi kolorovanédobe
Photoshop. A jednu jednobarevnou vrstvu, kteraugepbblohu. Jednotliv&asti jsou v
samostatné naimportované soubory, jejichZ vysledooopozici dold’'ujeme az v programu.
Takto postup# tvorime jednotlivé scény po séhJakmile je vSe hotovo, znovu kontrolujeme
vysledny vzhled a nasleéinmizeme renderovat. Mezi jednotlivymi scénami jsou¢jesale
“hlucha” mista jen vypléné kontarstni barvou, protoZe nasleduje vysledafilse



Olympiada techniky PIze2012 22.-23.5.2012
www.olympiadatechniky.zcu.cz

i Zfy [Composition: Pokus | =
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Pokus » mmousove.mov || Pokus
v fx Color Key 5 £
Animation Presets: " None
Colo ==
Color Tolerance
Edge Thin
Edge Feather
lor Balance
Animation Presets:
Shadow Red Balance 10
Shadow Green Balan
Shadow Blue Balance 40
Midtone Red Balance
Midtone Green Balan 10,
Midtone Blue Balanc 10,
Hilight Red Balance
ght Green Balanc 14,
Hilight Blue Balance 2!
¥ Preserve Luminosity
ightness & Contrast Res Al
Animation Presets: = None
Brightness |
Cantrast 5 ¥| 3
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s}
£
m

Source Name

Bl mmousove.mov
7 motyllpsd

* strom2.psd

T motylek2.psd

T kyticky.psd

™ stroml.psd

7 slunko2.psd

= trava.psd - ’
B Medium ... Solid 1 =
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Vrstvy pomoci kterych vkladame obrazowgtenial pod film.

Vyrenderovany material znovu vkladame do progrardol®® Premiere a jiz ségtame
jednotlivé scény za sebe. Nekteré zkracujeme,Zigéhlujeme ¢ast materialu vygithavame
aplré pryé. Na zd&atek a na konectibpyvaji titulky, taktéz vytvéené pomoci Photoshopu a
After Efects.

Zvuk si tvaime sami. Ruchy a zvuky ponozeklame sami svymi hlasivkami a
nahravame pomoci mikrofonu rovnou do programu Gamgnd. Hudba vznika podaohn
VSe se naslednspoji v Premiere a ladi séeghody scén, hlasitosti rutcla hudby do finalni
podoby. Jakmile je vSe hotové,dtaxportovat.

ZAVER

Toto je poniicka pro kreativni praci¢ba s &tmi nebo mladzi. Vytvorit film neni tak
teZké, jak se mize zdat. Sice jsme zde pouZzivali profesionalni oy, ale v jednodussi
form¢ to Ize vyrobit i v jinych programech. tento stny navod ma poukazovat jak se da
vytvoiit film za pomoci dneSni moderni techniky.
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