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Anotace

Prace ma za tikol seznamit Ctenaie s programem Adobe After Effects CC 2014 a s moZznostmi
postprodukce audiovizualniho dila. Ctenafe seznami s prostiedim, funkcemi a néstroji programu
a zékladnimi postupy pfi praci s programem. Déle obsahuje postupy natdceni a postprodukce
jednotlivych scén. Po piecteni ¢tenai bude schopen pouzivat funkce a nastroje programu pro
vytvoreni vlastniho audiovizualniho dila.
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Title

Creating Creating visual effects in Adobe After Effects

Annotation

Work is to acquaint the reader with Adobe After Effects CC 2014 and the possibilities of post-
production of audiovisual works. Readers apprize with the environment, functions and tools of
the program and the basic procedures when working with the program. It also includes
procedures for recording and postproduction individual scenes. After reading the reader will be
able to use functions and tools to create their own audiovisual work.
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Uvod

V dnes$ni dobé je postprodukce audiovizuadlniho dila nezbytnou c¢asti filmového pramyslu.
Pojmem postprodukce rozumime jakoukoliv Gpravu filmového materialu. Jedna se napiiklad i
o pouhy stiih videa, ale samoziejmé také pridavani efektt.

Cilem mé bakalaiské prace je Ctenafe sezndmit s programem Adobe After Effects. S jeho
prostfedim, funkcemi a nastroji programu. Dale je obsahem popis zdkladnich postupi
vyuzivanych pii tvorbé efekti. Obsahem je i slozeni jednotlivych scén a jejich postprodukce.

Rozhrani, nastroje a funkce jsou ukéazany ve verzi After Effects CC 2014. Tento program je
nainstalovan na systému MAC OS X 10.10.

12



1 Seznamenis Adobe After Effects CC 2014

1.1 O programu

Adobe After Effects je primarné pouZzivan jako program pro filmovou a video postprodukci
k vytvafeni pohyblivé grafiky a vizualnich efektd. To umoznuje uZivatelim animovat,
upravovat a skladat vlastni obrazovy materidl at’ uz ve dvourozmérném nebo tiirozmérném
prostoru s mnoha vestavénymi nastroji a pluginy’, které Ize ziskat na internetu v zavislosti na
tom ktery plugin uzivatel hleda. Program vyviji Americk& nadnarodni spole¢nost Adobe
systems, ktery je sou¢asti balitku Adobe Creative Cloud® spolu s ostatnimi produkty
spoleCnosti Adobe systems. After Effects je vrstvené orientovany program, kde kazdy
medialni objekt jako videoklip, obrazek, zvukovy klip a dalsi jsou umistény na vlastni vrstve.
Takto vrstvené orientovany program je vhodnéjsi kviili lepSi kontrole nad jednotlivymi
vrstvami a jejich vzajemnému prolinani.

1.2 Historie

Spolecnost Adobe systems je zaméfend na tvorbu multimedidlniho a kreativniho softwaru
zalozena roku 1982 Johnem Warnockem a Charlesem Geschkem. Program After Effects je
puvodné vyvinut spole¢nosti Company of Science and Art. Ve verzi 1.0 byl pfedstaven na
konferenci MacWorld v lednu roku 1993. Z dnes$niho pohledu byl program velice
jednoduchy. Umoznoval vlozeni pouze jednoho efektu na vrstvu a jediné masky navic bez
moznosti prolinani vrstev. Netrvalo dlouho a v ¢ervenci 1993 byla spole¢nost Company of
Science and Art odkoupena spole¢nosti Aldus, ktera vydala verzi 2.0. Poté za necely rok, byla
spolec¢nost Aldus odkoupena spole¢nosti Adobe systems, ktera vyviji program After Effects
do dnes. Velkou zménou byla verze After Effects 3.0 vyvinuté jiZ spole¢nosti Adobe systems.
Pfinesla spousty inovaci jako aplikace vice efektll na jednu vrstvu nebo sledovani pohybu
objektu motion tracker®. Dalsi velkou zmé&nou byla moznost vyuZiti tiirozmérného prostoru ve
verzi After Effects 5.0. Za zminku urcité také stoji verze CS5 s novym fadovym oznacenim,
kde se poprvé objevil néstroj Roto Brush?, ktery je velkym pomocnikem pii rotoskopickych®
efektech. V nésledujici verzi CS6 vydand o rok pozdéji piibil dal§i uzite¢ny nastroj 3D
Camera Tracker® umoziujici sledovani nékolika bodid nardz v tfirozmémém prostoru.
Nejnove&jsi verzi program After Effects, kterd nese dalsi nové fadové oznaceni CC’ je After
Effects CC 2015 obohacena o dalsi uziteny nastroj Face Tracker® obsahujici velice
propracovanou techniku sledovani obliceje.

! Programova komponenta piidavajici konkrétni funkci programu.
? Bali¢ek programil spole¢nosti Adobe systems.

¥ Nastroj ktery dokaze sledovat uréity bod.

* Nastroj pouzivany pro rotoskopické efekty.

> Animaéni technika.

® Nastroj pro sledovéni n&kolika bodil.

" Creative Cloud

8 Nastroj pro sledovani obliGeje.
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1.3 Systémové poZadavky

Program After Effects je velice vSestranny a jeho naroky na hardware jsou pomérné vysoke.

Pokud chceme program pouzivat s urCitym komfortem a rychlou odezvou na provadéné
Upravy. After Effects je k dostani jak na operac¢ni systém Windows tak MAC OS X.
Systémové pozadavky se mirn¢ 1i§i podle operaéniho systému na kterém je program
nainstalovan. Pod timto odstavcem je stru¢ny vytah minimalnich systémovych pozadavki pro
ob¢ platformy, na které miizeme After Effect nainstalovat.

1.3.1

1.3.2

Minimalni systémové pozadavky Windows

Intel Core2 Duo nebo AMD Phenom 11 procesor s 64 bitovou architekturou,
Microsoft Windows 7, Windows 8 nebo Windows 8.1,

4 GB RAM (doporuceno 8 GB),

5 GB volné paméti na pevném disku,

rozliSeni obrazovky 1280 x 1080 pixela,

podpora OpenGL 2.0,

program QuickTime 7.6.6 potiebny pro QuickTime dopliky. (1)

Minimalni systémové pozadavky MAC OS X

Vice jadrovy procesor Intel s 64 bitovou architekturou,
Mac OS X v10.8, v10.9 nebo v10.10,

4 GB RAM (doporuceno 8 GB),

5 GB volné paméti na pevném disku,

rozliSeni obrazovky 1440 x 900 pixeld,
podpora OpenGL 2.0,
program QuickTime 7.6.6 potfebny pro QuickTime dopliky. (1)

Program je nabizen v n¢kolika jazycich a to:

Némecky jazyk,
Anglicky jazyk,
Spanélsky jazyk,
Francouzsky jazyk,
Italsky jazyk,
Portugalsky jazyk,
Rusky jazyk,
Japonsky jazyk,
Korejsky jazyk. (1)
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1.4 Vstupni a vystupni formaty

Vybér formatu pro nase audiovizualni dilo je dilezitym krokem, ktery bychom méli brat
Vv ivahu. Zda se bude jednat o celovecerni film, doméci video nebo naptiklad video pro
néktery z internetovych serverd sdilejici videosoubory. Jednotlivé formaty maji urcité
specifikace, kvalitu obrazu a velikost vysledného videa. Proto se musi ur¢it, jaky forméat bude
nejvhodnéj$im pro naSe audiovizualni dilo. Ne&které z nejpouzivanéjSich vstupnich a
vystupnich formatt nalezneme V tabulkach nize. Jsou zde piehledné rozdélené tabulky pro
zvukové, obrazkové, video a animacéni formaty.

Tabulka 1 - vstupni a vystupni zvukové formaty (2)

Kategorie ZKkratka Nazev Vstupni/Vystupni
AAC, M4a | Advanced Audio Ano/Ano
Coding
Audio
) AlF, AIFF Interchange File Ano/Ano
Zvukové Format
forméaty
WAV Waveform Ano/Ano
MP3, MPEG,
MPG, MPA, MPE MP3 Ano/Ano

Tabulka 2 - vstupni a vystupni obrazkové formaty (2)

Kategorie Zkratka Nazev Vstupni/Vystupni
TIF TIFF Ano/Ano
HDR, RGBE, :
XY ZE Radiance Ano/Ano
Portable
PNG Network Ano/Ano
Graphics
Obrazkové IFF, TDI Maya IFF Ano/Ano
formaty
JPG, JPE JPEG Ano/Ano
Encapsulated
EPS PostScript Ano/Ne
IMG, EI Electricimage Ano/Ano
CompuServe
GIF GIF Ano/Ano
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TIF, CRW, DCR,
MOS, RAW. Camera raw Ano/Ne
BMP, RLE, DIB Bitmap Ano/Ne
Adobe
PSD Photoshop Ano/Ano
PDF Adobe PDF Ano/Ne
Al, EPS, PS Adobe Illustrator Ano/Ne
Tabulka 3 - vstupni a vystupni video a animaéni formaty (2)
Kategorie ZKkratka Nazev Vstupni/Vystupni
3GP, 3G2, AMC 3GPP Ano/Ano
SWE Adobe Flash Ano/Ano
Player
FLV, FAV Adobe Flash Ano/Ano
Video
GIF Animated GIF Ano/Ano
FLC Flic Animation Ne/Ano
Video a M4V H.264 Ano/Ne
animad¢ni
forméty MP4, M4V MPEG-4 Ano/Ano
MOV QuickTime Ano/Ano
Video for
AVI Windows Ano/Ano
WMV, WMA Windows Media Ano/Ano
R3D REDCODE Ano/Ano
MPG, M2P MPEG-2 Ano/Ano
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2 Uzivatelské prostredi a jeho obsluha

V této Casti bakalaiské prace se seznamime S uzivatelskym prostfedim a obsluhou programu
After Effects a dozvite se, jak se vtomto prostiedi pohybovat a jaké nazvy maji kazdé
z hlavnich sekci programu. Hlavnim bodem bude vysvétleni, k ¢emu slouzi a jak si toto
prosttedi uspotadat, tak aby vyhovovalo nasi uloze.

Kdyz spoustime program After Effects mame zde uvitaci okno, kde se v levé ¢asti nachazi
nabidka synchronizace s Creative Cloud, zde mizeme mit ulozené ruzné nastaveni a styl
zobrazeni jednotlivych komponent. Ihned pod blokem pro synchronizaci nalezneme nabidku
nedadvno pouzivanych projektd. V pravé Casti uvitacitho okna vidite ¢tyfi moznosti. Prvni
Z nich je vytvofeni nové kompozice, dale nasleduje moznost otevieni projektu, pokud ho
nenalezneme v nabidce nedavno pouzivanych projekti. Poté nasleduje napovéda a podpora
programu After Effects. Jako posledni je zde tlacitko, pod kterym se skryvaji rady a videa pro
zadinajici uzivatele programu. Pokud nechceme zobrazovat uvitaci okno pti kazdém spusténi
jednoduse zaskrtavaci tlacitko v dolnim levém rohu odskrtneme.

Welcome to Adobe After Effects

Af’[{i‘r Efﬂjcts (:(_

Sync Settings with Adobe Creative Cloud

Open a Recent ltem

+/ Show Welcome Screen at startup

Obrazek 1 - Uvitaci okno
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2.1 Okno aplikace

Okno aplikace je obvykle navrhovano tak, aby vypliiovalo celou nasi obrazovku. Tazenim
dolniho pravého rohu, mizeme zménit velikost okna a tazenim zahlavi okna lze pfemistit.
Ramec je jedna z nékolika sekei a tyto ramce spolu tvoti okno aplikace. Jeden i vice paneli se
zalozkami muZe byt obsahem ur¢itého ramce. V nabidce Window je kompletni seznam, ve
kterém se nachazi vSechny panely.

Kazdy panel ma jiny druh informaci, naptiklad, které efekty jste pouzili na vrstvu, nebo zdali
jsme importovali zaznam a jeho druh do svého projektu. Typy panelt, které jsou odlisné,
nebo i v nekterych piipadech kopie typu stejného panelu, mohou sdilet v podobé zalozek
stejny ramec a dané zalozky se zobrazuji na vrchu daného ramce. Kolem panelu se nachazi
modry obrys, ktery ndm udava, Ze v dany okamzik je tento panel vybrany.

Workspace® rozumime rozloZeni paneli a ramct. N&kolik prednastavenych rozloZeni
workspace jiz After Effects obsahuje a dalsi si mizete sami ulozit i vytvofit. Na zacatek se
sezndmime s panely, se kterymi se nejcastéji budete setkavat, jak je pouzivat béhem své prace
na projektu v After Effects a jaké informace panely poskytuji.

2. 1.

- Ner Effects File Edit C ition Layer Effect imati View Window HI;I
00 Adobe After Effects CC 2014 - Uffitied Project

2u N HAKEBOQO® are

Toggle Switches / Modes

Obréazek 2 - Okno aplikace

Panel Composition - kompozice,
Panel Tools - nastroje,

Panel Project - projekt,

Panel Timeline — ¢asova osa,

Panel Info/Audio — informace a zvuk,

apr e

% RozloZeni pracovni plochy
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6. Panel Prewiev — nahled,
7. Panel Effects & Presents — efekty a piedvolby. (3)

2.2 Panely programu After Effects

V néasledujicich odstavcich si ukazeme jak pracovat s jednotlivymi panely a jaké funkce ndm
nabizi.

2.2.1 Panel Composition - kompozice

Na tomto panelu vidime svou praci. Zobrazuje aktualni snimek nasi kompozice. Muzeme také
kliknout na objekty, které tvo¥i nasi kompozici a pretdhnout je. Program, renderuje’® pouze
pixely, které spadaji do oblasti zobrazeni kompozice.

Na spodni ¢asti panelu se nachazi tlacitka, které ovliviuji to, jak se nam zobrazuje slozeni
naSich vrstev, napiiklad masky, obrysy cest, zvétSeni, barevné kandly a rozliSeni. Rozeviraci
nabidka, kterd umoziuje vybrat, kterou otevienou kompozici chceme zobrazit, se nachazi
podél vrchni ¢asti panelu.

Renderer: Classic 3D

Obrazek 3 - Panel Composition

Always Prewiev This View — vzdy zobrazovat nahled tohoto zobrazeni,

Magnification — zvétseni,

Grid & Guide Options — moznosti miizky a vodici listy,

Toggle Mask & Shape Path Visibility — zapnout/vypnout viditelnost masky a cest
tvart,

5. Current Time — aktualni Cas,

Awbhe

19 proces, pii némz ze zadanych dat vznika cilovy obraz.
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10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,

2.2.2

Panel

Takeé Snapshot — udélat snimek,

Show Last Snapshop — zobrazit posledni snimek,

Show Channel & Color Managment Settings — zobrazit nastaveni spravy kanalt a
barev,

Resolution — rozliSeni,

Region of Interest — oblast zajmu,

Toggle Transparency Grid — zapnout/vypnout transparentni miizku,

3D View — 3D zobrazeni,

Select View Layout — vybrat rozlozeni zobrazeni,

Toggle Pixel Aspect Ratio Correction — zapnout/vypnout korekci poméru stran pixeld,
Fast Previews Menu — nabidka rychlych nahledd,

Bring Timeline Forward — pfenést casovou osu do popiedi,

Comp Flowchart — vyvojovy diagram kompozice,

Reset Exposure — obnovit expozici,

Adjust Exposure — upravit expozici,

Render — nastaveni renderovani,

nabidka moznosti panelu Composition,

ndzev kompozice,

Toggle Viewer Lock — zapnout/vypnout zamek prohlizece,

zaviit panel. (3)

Panel Tools - nastroje

nastrojii najdeme na vrchu hlavniho okna programu. Panel néstroji umoznuje

pfepinani, které je jednoduché a prepinad se mezi odliSnymi nastroji do doby, neZ se nau¢ime
ovladat dané klavesove zkratky. Diky klavesovym zkratkdm se z nas stane rychlejsi uzivatel
programu pro kazdy nastroj je zkratka uvedena v zavorkdch u popisu nastroje viz seznam
nastroju. Pokud je nastroj, ktery chceme pouzit zeSedly, tak se musime ujistit, zdali jsme
vybrali vrstvu ¢i kompozici. Jeden nebo vice panelt (které s nastrojem souvisi), se muize
otevtit, kdyz vybereme nékteré panely.

1-

2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.11.12. 13. 14. 15.

MY¥Y VXY ¥

No ok wdE

Obréazek 4 - Panel Tools

Selection Tool — nastroj vybéru (V),

Hand Tool — nastroj ruka (H),

Zoom Tool — nastroj zvétseni (Z),

Rotate Tool — nastroj oto¢eni (W),

Camera Tools — nastroje kamery (C),

Pan Behind Tool — nastroj kotevniho bodu (),
Shape Tools — nastroje tvaru (Q),
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8. Pen Tool — nastroj pero (G),

9. Type Tools — néstroje psani (Ctrl + T/Cmd + T),

10. Brush tool — nastroj stétec (Ctrl + B/Cmd + B),

11. Clone Stamp Tool — néstroj klonovaci razitko (Ctrl + B/Cmd + B),

12. Erasor Tool - nastroj guma (Ctrl + B/Cmd + B),

13. Roto Brush Tool - roto stétec (Alt + W/Option + W),

14. Pupet pin Tool — néastroj ptipinacek (Ctrl + P/Cmd + P),

15. Local/World/View Axis Modes — rezimy osy mistni/svétové/zobrazeni. (3)

2.2.3 Panel Project - projekt

Centralnim mistem programu je Panel Project. Pokud importujeme soubor, nebo vytvaiime
kompozici, zobrazi se v tomto panelu. V tfadé sloupct jsou zobrazovany informace, jako
souborovy typ, umisténi a velikost. K zobrazeni dalSich sloupcli pouzijeme tazeni
vodorovného posuvniku, ve spodu panelu. Vybér zéhlavi sloupce pfinuti program sefadit
panel na zaklad¢ informaci v tomto sloupci. Podle $ipky (nachazi se v jeho zahlavi) zjistime,
ktery sloupec je vybrany. KdyZ chceme néktery ze sloupct pfidat nebo odstranit, klepneme
pravym tlacitkem mysi na zahlavi libovolného sloupce a v zobrazeném seznamu zaSkrtneme
nebo zruSime zaSkrtnuti pozadovaného sloupce.

Kdyz chceme vybrat polozku zaznamu na panelu, tak se objevi jeji ndhled na vrchu panelu a
déle se take objevi jeji dilezité statistiky. Pouzivame-li polozku uz v n&jaké kompozici, tak se
objevi nazev této kompozice vpravo v rozeviraci nabidce vedle polozky zaznamu. Jestlize
potiebujeme zménit néktera nastaveni polozky zdznamu, naptiklad typ alfa kanalu, nebo jeji
snimkovou rychlost, vyberete ji v panelu Project, poté naspodu panelu klikneme na tla¢itko
Interpret Footage.

Panel Project se stava neuspotfadany, tehdy kdyz jsou projekty komplexné&jsi. Uvniti tohoto
panelu Ize vytvaret nové adresafe a diky tomu se daji organizovat veskeré polozky. Pokud
chceme tak ucinit, klepneme na ikonu Create a New Folder, kterd se nachazi naspodu panelu.
Nebo, Ize pouzit druhou variantu pouzit piikaz nabidky File > New - New Folder. Jestlize
chceme adresar otevfit, poklepeme na néj a naopak, chceme-li jej zavfit, pouzijeme Sipku,
ktera se nachazi vlevo vedle adresare. Také se da adresar pfejmenovat, to provedeme tak, ze
na n¢j klikneme a stiskneme Return, zadame novy nazev a znovu stiskneme Return.

Klepnutim na tla¢itko pro zavieni panelu, nezavie samotny projektovy soubor pouze skryje
tento panel. Pro uplné zavieni projektu pouzijeme nabidku File > Close Project. (3)
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1. 2. 3. 4. 5.

MPEG 135 ME 0:02:24:08 fUsers/ fsoub vymaz.mpd
MPEG 971 KB 0:00:0 ] oubao o p4d
MPEG 11,1 MB

WAV 644 KB 0:00:02:09 vymaz jtransport.way

6. 7. 8. 9. 10.

Obrazek 5 - Panel Project

Nabidka moZnosti panelu Projekt,

Selected Item Details — detail vybrané polozky,

Quick Search — rychlé vyhledavani,

Columns — sloupce,

Projekt Flowchart View — zobrazeni vyvojovéeho diagramu projektu,
Interpret Footage — interpretovat zaznam,

New Folder — Novy adresat,

New Comp — nova kompozice,

Projekt Settings — nastaveni projektu,

10 Delete Selected Projekt Items — odstranit vybrané polozky projektu. (3)

©CooN kR owDdPE
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2.2.4 Panel Timeline - ¢asova osa

Podrobné informace o sestaveni aktualni kompozice (kde konéi a zacinaji, jaké vrstvy
obsahuje, v jakém potadi jsou na sob¢, jaké efekty na né byly pouZity a jak jsou animovany)

vvvvv

Panel Timeline je rozdélen na dvé Casti. Prava cast se nazyva Casova osa, kterd zobrazuje, jak
byly vrstvy ofiznuty a poté vSechny klicové snimky a na druhé strané tedy levé, jsou rizné
moznosti, informace a prepinace. I zde se daji vybrat sloupce, které se zobrazi tak, ze
klepneme na zahlavi libovolného sloupce pravym tlac¢itkem mysSi a v zobrazeném seznamu
zruSime nebo vybereme vybér daného postupu. Sloupce Ize také pietahnout doprava ¢i doleva
a upravit tak i jejich prostfedi. Jakmile provedeme upraveni téchto sloupct, vSechny nové
vytvotfené kompozice budou mit to samé uspotadani.

Panel Timeline obsahuje zalozku pro kazdou aktudlné otevienou kompozici a diky tomu lze
vidét, které kompozice jsou oteviené, a Ize se mezi nimi rychle ptepinat.

32. 31. 30. 29. 28. 27. 26. 25.24.23. 22.21. 20. 19. 18.

Y W ob ak_klon_vfmaz ¥

\/

Toggli} Switches { Modes

3.4.5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 13. 14. 15. 16. 17.
Obrazek 6 - Panel Timeline
Ptepinani mezi kli¢ovymi snimky,
audio/vizualni funkce,
rozbalit ¢i sbalit podokno ptepinacii vrstev,
rozbalit ¢i sbalit podokno ovladacich prvki ptehravani,
rozbalit ¢i sbalit podokna In/Out/Duration/Strench,
Sipka rozbalujici funkce a efekty pouzité ve vrstve,
animacni stopky,
klepnutim ptepinate mezi Source Name/Layer Name,
pfepinace,
. hastaveni rodiCe na urcitou vrstvu,
. zahlavi sloupcti (taZenim zahlavi vlevo/vpravo upravite jejich potadi),
. Zoom Out — oddalit se,
. Zoom In to Frame Level — piiblizit se na troven snimku nebo oddalit na troven celé
kompozice,
. Zoom In — ptiblizit se,

©CoOoN R LDdE
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15. Key Frame — klicovy snimek,

16. pruh vrstvy,

17. ptenést panel Composition do poptedi,

18. Comp Marker Bin — zasobnik znac¢ek kompozice,
19. indikator aktualniho Casu,

20. Casova osa,

21. Graph Editor — editor grafu,

22. nastroj Brainstorm,

23. povolit Motion Blur — rozméazani pohybu,

24. povolit Frame Blending — michani snimkai,

25. skryt zapadlé vrstvy,

26. Draft 3D,

27. Composition Mini-Flowchart — mini vyvojovy diagram kompozice,
28. rychlé vyhledavani,

29. nabidka moznosti panelu Timeline,

30. zalozka kompozice,

31. ¢asovy ukazatel,

32. zavtit zalozku panelu Timeline. (3)

2.2.5 Panel Layer - vrstva

Pfidame-li polozku zdznamu kompozice, stane se z n& layer'* dané kompozice. V této
kompozici se slouci s ostatnimi vrstvami, které¢ jste jiz ptidali. Nékdy se stava, ze je Spatné
vidét, co se s konkrétni vrstvou v panelu Composition déje, nebot’ se postupné ztraci, byl na ni
aplikovan efekt, byla zmensSena na velmi malou velikost, byla pfetazena pry¢ z viditelné
oblasti kompozice nebo je jeji ndhled jinak zastfeny ostatnimi vrstvami. Poté pfichazi na fadu
panel Layer.

Poklepame-li v panelu Composition nebo Timeline na nékterou vrstvu, otevie se tato vrstva
ve svém vlastnim panelu Layer. Ve vychozim nastaveni se tento panel ukotvi do stejného
ramee jako panel Composition. Nejzajimavejsi funkci je zde rozeviraci nabidka View'™
umisténa ve spodni 1i§t€ panelu. Ta nam umoziluje zobrazit vrstvu pfedtim nebo potom, co na
ni byla pouzita maska®®, a také poté, co byla zpracovana pomoci efektt, které¢ jsme do vrstvy
pfidali. Pokud jsme do ni pridali vice nez jeden efekt, mizeme ji zobrazit v libovolném bodé
v fetézci efekt. Zaskrtavaci policko Render napravo od rozeviraci nabidky View piedstavuje
rychly a jednoduchy zpiisob zobrazeni vrstvy s upravami vybranymi v nabidce View anebo
bez nich.

Vrstvu mizeme posunovat v ¢ase na celkové ¢asové ose kompozice. To znamend, Ze mistni
Cas ve vrstvé Casto nebude odpovidat hlavnimu ¢asu dané kompozice. Druha ¢asova osa a
ukazatel ¢asu v panelu Layer ndm ukazuje, kde se ve vrstvé nachazime. (3)

1 \/rstva.
12 70brazeni.
13 Vystiizeni tvar.
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10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

17.
18.

01:50s

Motion Tracker Points

Obréazek 7 - Panel Layer

Always Preview This View — vzdy zobrazovat nahled tohoto zobrazeni,

Magnification — zvétseni,

Grid & Guide Options — moznosti miizky a vodici listy,

Current Time — aktualni cas,

Take Snapshop — Udé¢lat snimek,

Show Last Snapshot — zobrazit posledni snimek,

Show Channel & Color Management Settings — zobrazit nastaveni spravy kanalt a
barev,

Region of Interest — oblast zajmu,

Toggle Transparency Grid — zapnout/vypnout transparentni miizku,

Toggle Pixel Aspect Ratio Correction — zapnout/vypnout korekci poméru stran pixeld,
Bring Comp Forward — pfenést kompozici do popiedi,

Reset Exposure — obnovit expozici,

Adjust Exposure — upravit expozici,

Timeline — ¢asova osa vztahujici se k vrstve,

nabidka View,

Show Rendered Result for Current View — zobrazit referovany vysledek pro aktualni
zobrazeni,

Set Out Point to current time — nastavit bod OUT na aktualni ¢as,

Set In Point to current time — nastaveni bod IN na aktualni ¢as,
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19. ¢asova znacka,

20. Toggle Alpha, Toggle Alpha Boundary, Toggle Alpha Overlay — druhy masek,
21. nabidka moznosti panelu Layer,

22. nédzev vrstvy,

23. uzamceni zalozky,

24. zavieni zalozky. (3)

2.2.6 Panel Info - informace

Vrchni Cast tohoto panelu udava ciselné informace o hodnotach barev pod kurzorem v panelu
kompozice, zaznamu nebo vrstvy a také soufadnice X a Y kurzoru v danych panelech. Panel
Info také obsahuje uzite¢né informace naptiklad jako vystupni a vstupni bod vybrané vrstvy a
ty se zobrazuji v dolni ¢asti panelu. Zobrazuje nam také naptiklad i informace o barvé, kterd
se nachazi aktudln€ pod kurzorem.

Obréazek 8 - Panel Info

2.2.7 Panel Audio - zvuk

Ovladace hlasitosti pro vybranou vrstvu a méfidlo trovné hlasitosti, které je aktivni, pfehrava-
li se nahled kompozice nebo vrstvy.

Pfi praci se zvukem si mizeme v panelu Timeline nechat zobrazit také kiivku zvukového
zaznamu. (3)

Obréazek 9 - Panel Audio

2.2.8 Panel Preview - nahled

V Affter Effects se nachadzi ovladaci prvky ptehravani. Kdyz uz umime ovladat zakladni
klavesové zkratky, zjistime, ze panel budeme pouzivat pouze vyjimecné. V tomto panelu se
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je zde tlacitko nahled RAM, pomoci kterého se mizeme podivat na svou dosavadni praci.
Kliknutim na toto tla¢itko se vyrenderuje celd kompozice a spusti se ptimo v programu, aniz
bychom, jsme museli slozité renderovat kompozici do souboru.

Preview =

I« 41 B 1> »l ) % >

PN L Fa 5, M,

1 - z- 3- 4- 5- E- T- B-

Obréazek 10 - Panel Preview

First Frame — prvni snimek,
Previous Frame — ptedchozi snimek,
Play/Pause — spustit/pozastavit,
Next Frame — nasledujici snimek,
Last Frame — posledni snimek,

Mute Audio — ztlumit zvuk,
moznosti smycky,

RAM Preview — ndhled RAM. (3)

N bk owdE

2.2.9 Panel Effects & Precets

Tento panel je velice uZitecny. Predstavuje jednoduchy a rychly nastroj pro vybér a pouziti
zasuvnych modult Effects a pfedvoleb Animation. Pole QuickSearch'®, které se nachézi
podel horniho okraje a nabizi moznost vyhledat si ptedvolby a efekty. V tomto panelu
nalezneme i stazené efekty a pluginy z internetu, které si poté piekopirujete do slozky s efekty
Vv adresafi programu After Effects.

Effects & Presets =

>
>
[
[
[
[
[
[
[

Obrazek 11 - Panel Effects & Presets

2.2.10 Panel Effects Controls
Pridame-li do vrstvy efekt, v tomto panelu se zobrazi nastaveni a uzivatelské prostiedi daného
efektu. Tento panel otevieme tak, Ze vybereme vrstvu a stiskneme F3. Muzeme také odhalit

¥ Rychlé vyhledavani.
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efekty, které byly na vrstvu pouZity, tim Ze vybereme vrstvu a stiskneme E. Cimz se efekt
rozbali na panelu Timeline nebo miZeme klepnout na rozbalovaci Sipku nachazejici se vedle
ndzvu efektu, a odhalit tak jeho parametry. (3)

Low Pass

Obrazek 12 - Panel Effects Controls

Zapnout/vypnout efekt,

zaviit panel,

Toggle Viewer Lock — zapnout/vypnout zamek prohlizece,
Reset — obnovit (vrati vSechny parametry na vychozi hodnoty),
nabidka moznosti panelu. (3)

a s~ E

3 Zakladni pracovni postupy

Zakladni postupy se ve veétSiné piipadd stale opakuji. Pfi spusténi programu se vytvori
prazdny projekt, ve kterém miZeme zapoCnout se svou praci na audiovizualnim dile.
V mnoha piipadech zac¢iname s importovanim soubord, které budeme pro nasi praci
potiebovat.

V dalsim kroku pfichazi na fadu vytvofeni nové kompozice, kterou je mozno oznadit jako

kompozice a tvoii ndm poté vysledny obraz.
Poté prichazi na fadu ptidavani riznych transformaci a efekti ptimo na vrstvu v kompozici.
Nasleduje nahled na nase zatim vytvofené dilo napiiklad pomoci jiz zmilovaného RAM

nahledu z panelu Preview. Jako posledni se budeme zabyvat renderovanim naseho dila neboli
exportem do ndmi vybraného formatu.

3.1 Import

Pfi importu soubort je mozno vyuzit ¢ty postupi. Z toho tii zpisoby oznacujeme jako hlavni
postupy pro import a posledni neni ptili§ pohodlny, jelikoz aplikace After Effects zabira celou
plochu.
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Prvni zpusob importu soubori nalezneme pod rozbalovaci nabidkou File v horni listé
programu. Pro tento import pouzivame postup File = Import - File. Otevie se dialogové
okno, ve kterém mizeme prochazet soubory ulozené na nasem pocitaci. Jedna se o klasicky
privodce jak ho zname.

Druhym zptisobem importovani souborti je pouziti panelu Project. Kdy v panelu klikneme
pravym tlacitkem mysi, zobrazi se nabidka a vybereme import. Pravé tlacitko = Import >
File.

Tteti zptsob je asi tim nejjednodussim a to pouziti zkratky pro Windows Ctrl + | a pro MAC
OSCmd + 1.

Ctvrty zptisob neni uplné pohodlnym zptsobem jak importovat soubory, protoze se provadi
pretazenim soubort napiiklad z plochy piimo do panelu Project. Program zabira celou plochu,
proto neni zcela vhodnym zpisobem jak importovat.

3.2 Nova kompozice
Pti vytvafeni nové kompozice se pouzivaji tfi postupy.

Prvni zpusob vytvofeni nové kompozice se nachazi v rozbalovaci nabidce Composition
Vv horni 1i§t¢ programu. Pouziva se nasledujici postup Composition = New Composition.

Druhy zptsob je opét za pouziti panelu Project. Kdy v panelu klikneme pravym tlacitkem
mysi, zobrazi se nabidka a vybereme New Composition.

U tretiho a zaroven nejjednodussiho postupu je pouziti klavesovych zkratek. Pro Windows
Ctrl + N apro MAC OS Cmd + N.

Po pouziti jednoho z nabizenych postupti se zobrazi okno s vytvoienim nové kompozice. Toto
okno nabizi nékolik parametrt, které se daji u kompozice nastavit jako nazev, prednastavené
nejpouzivanéjsi formaty, snimky za vtefinu, casové informace a barvu pozadi.

29



©CoN bk wDdE

Compe|sition Settings

Compaosition Name: G5} kompozicel

Basic Adwvanced

> Preset:
> Width:
“Height:
“» Pixel Aspect Ratio:

> Frame Rate:

> Resolution:
2 Start Timecode:

»  Duration:

> Background Color:

Néazev kompozice,
Preset — nabidka obsahujici pfednastavené formaty,
Width — sitka kompozice,
zamknuti poméru stran,
Height — vyska kompozice,

Pixel Aspect Ratio — nastaveni poméru stran,
Frame Rate — nastaveni snimku za vtefinu,
Resolution — rozli$eni pouzité v kompozici,
Start Timecode — nastaveni na jaké hodnoté ma zacinat casovy kaod,

HDV/HDTV 720 29.97
px
pX

Square Pixels

2997 v frames per second

Full
0;00;00;00 is

0;00;20;00  is 0:00;20;00 Bas

Obrazek 13 - New Composition

10 Duration — trvani kompozice,
11. Background Color — nastaveni barvy pozadi. (3)

3.3 Transformace a efekty

30

Drop Frame

Nad kazdou vrstvou ptidanou do kompozice lze pouzivat urcité transformace a efekty. Tyto
transformace a efekty se zobrazi poté, co klikneme na rozbalovaci Sipku v panelu Timeline.
Vedle kazdé z transformaci se nachdzi animacni stopky, které dokdzi uchovavat urcité
transformace v ¢ase pomoci klicového snimku. Poté zde mame efekty, které se na vrstvu
aplikuji pfetazenim z panelu Effects & Presets. V néasledujicich odstavcich se dozvite, co jaka
transformace umi.
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Obrazek 14 - Transformace a efekty

3.3.1 Jednotlivé transformace

Anchor Point - kotevni bod se nachazi uprostied kazdé vrstvy. Tento bod lze rtznorodé
umistovat v kompozici. Pro rychlou upravu kotevniho bodu Ize pouzit klavesovou zkratku A.
Je to dulezity bod protoze na tento bod se vaze misto kolem kterého provadime transformace.

Position - transformace pozice uréuje na jakém misté se bude nachazet vrstva v prostoru
kompozice. Pouzivame pro jeji rychlé upravy klavesovou zkratku P.

Scale se pouziva pro Upravu métitka vrstvy. Vzdy je lepsi mit vrstvu pifipravenou V patficném
rozliSeni, protoZze pokud je potieba vrstvu zvétSovat pies 100% dochazi k vyrazné ztraté
kvality této vrstvy. Pro rychlé upravy transformace Scale pouzivame klavesovou zkratku S.

Rotation - transformace rotace se pouziva k natoceni vrstev do uréitych uhlia. Tuto
transformaci lze provadét i pfimo v panelu Composition za pomoci nastroje Rotation Tool.
Prvni udaj znazornuje pocet otacek a druhy udaj pocet stupnii rotace.

Opacity - jako posledni, zde mame transformaci Opacity, ta nam urc¢uje prihlednost vrstvy.
3.4 Nahled

Velmi dualezitou ¢asti pfi nasi praci je samoziejm¢e nahled na naSe dilo naptiklad po ptidani
néjakého efektu nebo urcité transformace. Existuji tfi moznosti ndhledu, které program nabizi.

Jako prvni je tu ndhled RAM, ktery je nejvérohodné&jsi nahled v programu. Po kliknuti na
tento nédhled se spusti renderovani snimek po snimku celé kompozice. Po ukonéeni
renderovani se celd kompozice piehraje tak jako ji miZeme vidét po exportu. Tlacitko pro
tento nahled se nachazi v panelu Preview. Lze zde nastavit i rizné parametry RAM nahledu
jako pocet snimkl za sekundu, kvalitu ndhledu nebo pieskakovani snimkl. Jednd se o
nejpomalej$i moznost nahledu, ale za to velice kvalitni a se zvukovou stopou.

Druhy nahled miZzete pouzit, naptiklad pokud neni kompozice nékterak slozita. Nazev je
mozné oznacovat jako standartni ndhled na kompozici a je spustén stisknutim mezerniku.
Nevyhoda toho nahledu je vtom, Ze ve vétSiné piipadi neni, piechravan v redlném cCase
nastava zde urCité zpozdéni stopy. V tomto nahledu neni na rozdil od RAM nahledu
piehravana zvukova stopa.
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Tteti nahled spociva v tom, Ze vezme pohyblivou Sipku na ¢asové ose a tazenim mysi se timto
kurzorem hybe a tak posouva v nasi kompozici. Jedna se o nejrychlej$i moznost kontroly vasi
prace.

3.5 Renderovani

Na konec zde mame renderovani v tomto kroku se z nasi kompozice vytvori vysledny video
soubor. Tento proces miize byt nékdy velice naro¢ny pro nas pocitac. Zalezi na délce Klipu a
mnozstvi zmén jaké jsme v kompozici udélali. Jde o proces, kdy je vzat snimek po snimku
kompozice a z téchto snimkt je poté vypocitavan vysledny klip. Nejdiive je potieba vasi
kompozici vlozit do renderovaci fronty. Coz provedeme jednoduchymi kroky kde v nabidce
Composition zvolime moznost Add to Render Queue (pfidat do rederovaci fronty).

Poté co se otevie panel Render Queue mizete zde nastavit parametry Render Setting
(nastaveni renderovani) a parametry Output Module (vystupni modul), které¢ se pouziji
k renderovani kompozice. V prvnim kroku renderovani se snimek docasné ulozi do paméti
RAM a je renderovam podle parametri Render Settings. Nasledné se v kroku druhém podle
parametri Output Module ulozi snimek na pevny disk. Béhem jedné kompozice miizeme
pouzit vice riznych vystupnich modulti. Diky tomu uSetfite ¢as, protoze pokud chcete vystup
ulozit do riznych soubort, vSe se ulozi v jednom renderovacim procesu.

4 Tvorba audiovizualniho dila

V této kapitole se budeme vénovat tvorbé vlastniho audiovizudlniho dila. Proto si zde
ukazeme nejpouzivanéj$i postupy. Dilo bylo tieba ptizptsobit tak abychom tyto postupy
pouzily. Proto jsem se rozhodl natoCit video o chytrém naramku, kde jsou pouZzity pravé
zakladni postupy. Dale se zde budu zabyvat popisem scénaie a jeho naleZitosti. A nakonec
zde mame samotny popis jednotlivych scén.

4.1 Nejpouzivanéjsi postupy postprodukce
4.1.1 Maskovani

Ve vétsing projektii se pouzivd metoda maskovani. Jednd se o zékladni postup, pfi kterém se
vytvaii kompozice. Maskovanim mizeme rozumét tak, ze se jedna o zakryti né&jaké urcité
oblasti dané vrstvy, a pod touto vrstvou muzeme poté zde vidét vrstvu lezici pod ni. S
maskami pracuji napiiklad i jiné programy, ale v programu After Effects je prace s maskami
trochu odliSna. Masku pro dany typ miiZzete vytvaret nékolika zpisoby. Nastroje pro vytvareni
zakladnich tvart patii mezi nejbéznéjsi vyuZiti.

Pokud chceme vytvofit masku ozna¢ime vrstvu, vybereme nastroj tvorbu obdélniku a
vytvofime pozadovany obdélnik nad danou vrstvou. V oblasti tohoto obdélniku zlistane tato
vrstva viditelnd a okoli mimo tento obdélnik se zneviditelni a odkryje vrstvy nize nebo pod
nim.
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Jako druhd moznost je vyuziti nastroje pero. S perem lze vytvaiet libovolny tvar masky a také
muzeme vytvafet body, kterymi prochazi kiivka masky. Ostré body vytvarime kliknutim,
Vv téchto bodech dochézi k lomu kiivky. Pokud stisknete mys, tak tahem lze vytvofit tecné
ktivky, ty pomahaji tvofit obly tvar.

Jakmile vytvorime masku, Ize s ni dale pracovat. U vlastnosti vrstvy pfibude nova polozka
masky. S vlastnostmi jednotlivych masek muzeme dale pracovat z tohoto mista. Velmi
uziteCna vlastnost, je ta, Ze si miizeme nastavit prolnuti okraji masky, diky tomu mizeme
snadno zjemnit vysledny okraj. Dale se muze také pracovat s pruhlednosti masky a snizovat ¢i
zvySovat rozsah masky. Za samoziejmost se bere i to, ze je moznost animace téchto
vlastnosti. Moznost vyuziti mate s nastrojem pero RotoBeizer™. Nastroj vytvaii automaticky
Bazierovu kfivku'® mezi jednotlivymi body. Animace této masky poté probiha mnohem

hladceji.

Velice vyuzivanym typem masky, jsou masky typu TrackMatte. Pomoci téchto masek
muzeme prehravat video s maskou definovanou pomoci jiné vrstvy. Informace o prihlednosti

muzeme nacist pouze z vrstvy lezici pfimo nad vrstvou, na kterou chceme masku aplikovat.
Prihlednost mtize byt aplikovana dvéma zpasoby. Snadno vyuzijeme jeji prithlednosti, pokud
mame vrstvu s alfa kanalem. Vyberete vrstvu v panelu vrstev, na kterou ma byt maska
pouzita. Vlevo od jejiho ndzvu, v zalozce TrackMatte, vybereme moznost AlphaMatte.

Obrazek 15 - Ukéazka préace maskovani

4.1.2 Sledovani pohybu

Sledovanim pohybujiciho se objektu na jednotlivych snimcich daného klipu, na tomto je
zalozena tato technika. V klipu je nutné zvolit oblast rysu, kterou mé program sledovat. Silné

15 Naéstroj k vytvafeni masek organickych tvari.
18 parametricka kfivka, umoZiiujici interaktivni vytvateni a modifikaci jejiho tvaru.
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kontrastni bod Kklipu s jasné definovanymi okraji je nejlep$im rysem. Nutna je definice oblasti
hledani, v této oblasti probiha hledani rysu v nasledujicim snimku. Po nalezeni je vytvofena
nova oblast a poté hledani postupuje na dal$i snimek. Lepsiho vysledku dosdhneme, kdyz
ptesnéji nadefinujeme tyto oblasti.

Ke dvéma zakladnim trikim se vyuziva tato technika. Prvnim trikem je stabilizace obrazu.
Aby se ve vysledku jevil jako nehybny, aplikace pohybuje s danym klipem proti sméru tesu.
Vybereme si vrstvu, kterou chceme stabilizovat. V nabidce zvolime zalozku Animation a
nasledn¢ zvolime Stabilize Motion a tim se otevie novy panel, pro obsluhu stabilizace.
Podivame se na zdrojovy klip, zde méame dvé moznosti, kde mizeme obraz stabilizovat
pomoci jednoho bodu, pokud je nestabilni jednim smérem. Druhou moznosti je vybrat
moznost rotation pokud je nestabilni v obou smérech. Pokud pouzijeme moznost druhou, je
tieba pridat dva sledovaci body do obrazu. Program vyslednou polohu snimku uréi dle
odchylky uhlu, které tyto body sviraji, proto musime vhodné umistit tyto sledovaci body.
co nejdale od sebe, pro co nejkvalitnéjsi vysledek. Nasledné na to stiskneme tlacitko Analyze
Forward. Poté bude provedena stabilizace z vypocitané polohy bodu. Po vypoéteni stiskneme
tlacitko Apply. Poté co program vypocte pohyb vrstvy proti sméru tfesu a timto vytvoii
stabilizovany obraz.

Dal8i moznou technikou je, aby jeden nebo vice objektl nasledoval jiny. Pokud chceme
nahrazovat ¢ast klipu jinou vrstvou, nebo vytvofit popisek u pohybujiciho objektu, je vhodna
prave tato metoda. U této metody plati obdobna pravidla jako u stabilizace a to spravna volba
kotevnich bodli. Vybereme vrstvu, kterou chceme sledovat. V nabidce zvolime zalozku
Animation a nasledné zvolime Track Motion. Zobrazi se ndm panel, stejny jako u stabilizace,
ale nyni bude slouZit pro sledovani. Kotevni bod umistime do klipu a nasledné provedeme
analyzu snimku. Poté co jsme provedli analyzu, musime tyto informace uchovat. To
provedeme pomoci Null Object'’. Tento objekt vytvoiime pomoci nabidky Layer > New =
Null Object. Nyni musime data vypocitand pii analyze uloZit do vytvofeného nulového
objektu a to tak, Ze v panelu sledovani klikneme na Edit Target a cil nastavime pravé na tento
objekt.

Nyni je tfeba vybrat objekt, ktery mé nésledovat trasu ulozenou v nulovém objektu. Miize jit
napiiklad o text, fotografii ¢i jiny klip, nebo cokoli jiného. Pokud méme vybranou vrstvu,
musime ji nasledné spojit s nulovym objektem, tak aby sledovala trasu. Toho dosdhneme
pomoci polozky Parent u nulového objektu v panelu vrstev. U kazdé polozky Parent se
nachazi mala spirala a taZzenim této spiraly na cilovou vrstvu aplikujeme pohybova data. Po
aplikaci dat na cilovou vrstvu se nyni bude chovat identicky, jako nas sledovany bod. Pokud
chceme mit jinou pozici cilové vrstvy vici sledovanému objektu, zménime pozici cilové
vrstvy pomoci transformaci.

" Nulovy objekt je vrstva, ve které mizeme uchovévat data.

34



Obrazek 16 - Ukazka préace sledovani pohybu

4.1.3 Roto Brush Tool

Ve verzi After Effects CS5 se nové objevit nastroj Roto Brush slouzici k vykli¢ovani objektu
nebo osoby z pozadi. To znamena, jestli je potieba objekt nebo osobu vytahnout z pozadi na
kterém jsou umistény. Dfive se tato metoda feSila pomoci maskovani, ale jednalo se o velice
slozity proces. Pro kazdy snimek se musela maska upravovat, kdezto nastroj Roto Brush se
snazi tyto zmény dopocitat sdm. Znamena to, Ze nastroj sleduje predchozi a nadchézejici
snimek a jak se postava nebo objekt pohnul, dle tohoto se nastroj snazi dopocitat zméeny.

S timto néstrojem lze pracovat pouze v panelu Layer. K tomuto panelu se dostaneme tak ze
dvakrat klikneme na vrstvu. A poté klikneme na nastroj Roto Brush Tool. Je vhodné vybrat
snimek, na kterém se osoba nebo objekt nachézeji celé. Poté oznacime osobu nebo objekt
tazenim mysi pii stisknutém levém tlacitku po obrysech objektu nebo osoby. Poté se provede
vypocet a nastroj se snazi oznacit oblast kolem osoby nebo objektu. Tento proces musime
provadet, dokud neni osoba ¢i objekt oznaceny zcela spravné. Pokud néstroj oznaci oblast,
kterou nechceme, tak za pomoci drzeni klavesy Alt/Option a tazenim mySi odebirame
precnivajici oblast.

Tento nastroj neni vzdy naprosto piesny a neni vhodné ho pouzit misto kli¢ovaciho platna.
Nastroj Roto Brush je velice nachylny, naptiklad na kvalitu videa a pozadi. Protoze pozadi
muZze mit podobné barvy jako sledovany objekt ¢i osoba a poté néastroj mize oznacit Spatnou
oblast. Je nutné pti analyze snimku sledovat dopocitavanou oblast.
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Obrazek 17 - Ukazka pouziti nastroje Roto Brush

4.2 Scénar

Hlavnim bodem pfi tvorbé audiovizudlniho dila je mit pfipraveny scénaf. Musime mit urcitou
pfedstavu o tom, co chceme natacet. Soucasti jakéhokoliv audiovizualniho dila by mél byt
pravé zminovany scénaf, ktery nasledné ulehcuje realizaci naSeho dila. Soucasti scénate by
m¢él urcité byt prehled lokaci, kde chceme natacet, techniku jakou budeme naSe dilo natacet a
samoziejmé také herecké obsazeni. Poté pfichdzi na fadu technicky scénaf, ve kterém mame
informace o jednotlivych zabérech. Tyto zabéry fadime postupné za sebe a u kazdého mame
rozepsany tyto informace.

4.2.1 Typ zabéru

Timto pojmem rozumime hlavné velikost naSeho zabéru tika nam, jak velkou ¢ast scény
mame zabirat. Je tfeba velikosti zdbéru ménit, aby byli vidét vice detaily. Mame urcité
zakladni rozdé€leni téchto zabérh.

Velky celek, to vétSinou byva zabér, na kterém mame veliky prostor ve vétSing pripadl se
jednd o exteriér. V tomto typu zabéru vétSinou uvadime do déje nebo poukazujeme na misto.
Neni snadné rozeznat osoby v tomto typu zabéru, pokud se nam zde vyskytuji.

Celek, tento typ zébéru zabira celou osobu, kterd je zasazena do prostfedi. Zde uZ neni
problém poznat jednotlivé osoby. Vyuziti tohoto zabéru je pfedevsim u ak¢nich scén.

Polocelek, upfednostituje danou osobu. V tomto piipadé by se v zabéru méli nachazet nejvice

vvvvv

chovani a osoby samotné.
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Polodetail, pfinasi kontakt osoby s divakem, je zde osoba vyobrazena od hlavy k pasu. Pfinasi
nam vnitini pocity dané osoby.

Detail, zde jsou do poptfedi uvedeny diilezité casti. Detail ndm zprostredkovava emocni
kontakt zabéru s divakem.

Velky detail, toto je nejmensi typ zabéru. Piiklad toho zabéru miize byt naptiklad zabér na oci
osoby, které nam fikaji jaké pocity pravdépodobné nyni osoba mé. Vtahuje jesté vice divaka
do déje a prohlubuje v divakovi emoce ze zabéru.

4.2.2 Objekt zajmu

Zde se jedna o vystizné urceni jména zabéru. Ve vétSiné pripadd ur¢ime nazev, dle objektu
zajmu urcité scény.

4.2.3 Obrazova stopa

V ptipadé ze bychom museli udélat znovu natoceni n¢jakych zabérd, je vyhodné mit velmi
detailni popsani scény, které nam poté usnadni mnoho prace. Je zde dopodrobna rozebran
obrazovy d&j. Je to z toho divodu abychom pravé v piipadé pretaceni scén dokazali scénu
vytvofit identicky.

4.2.4 Zvukova stopa

Zde mame napsany veskeré zvuky, které se ve scéné nachazi. Jedna se o dialogy osob, ale
napiiklad také i ruch okoli.

4.3 Strih a postprodukce

Nyni kdyz jsme poftidili veskeré zabéry je Cas se pustit do stfihu a samotné postprodukce
naSeho audiovizudlniho dila. Jako prvni vytvofime hruby stiih, ve kterém vidime ptiblizné
déjovou linii naSeho dila. Jakmile mame na$ hruby stfih hotovy, miizeme se pustit do
postprodukce zabéra.

4.3.1 Scéna vstavani

V této scéné je zabér na hlavni osobu, kterou probouzi jeho chytry naramek. Scéna je slozena
z jednoho statického snimku. Po vytvofeni nové kompozice musime piejit k importu soubort
potiebnych pro scénu. Jako prvni naimportujeme samotny snimek kde je zachycena hlavni
postava jak se probouzi, zatim samoziejmé nic jako hologram z chytrého ndramku nevidime.
Déle naimportujeme zvuky pouzité ve scéné. Jedna se o zvuk budiku a o zvuk vyskoceni
hologramu z chytrého naramku.

Nyni mizeme piejit k vytvofeni samotného hologramu. Hologram je potfeba vytvofit v nove
kompozici, kterou poté vlozime do panelu Timeline, aby s nim poté §lo pracovat s jakoukoliv
jinou vrstvou a pouzivat tak transformace. Nyni v nové kompozici Hologram klikneme
Vv panelu Timeline pravym tlacitkem a pies nabidku New vybereme moznost Solid. Timto
vytvoiime novou vrstvu, kde si v dialogovém oknu nastavime barvu na svétle modrou. Nyni
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mame pies celou kompozici svétle modrou vrstvu, kterou je potfeba pomoci masky upravit
tak aby pfipominala hologram. Pomoci nastroje Rounded Rectendel Tool umisténém v panelu
Tools vytvotime na vrstvé obdélnik. Tento obdélnik mizeme udélat dle svého uvazeni, jak
budeme chtit. Timto se nam na svétle modré vrstvé vytvofila maska v podobé obdélniku.
Nyni je potfeba do hologramu pfidat text. Text do kompozice pfiddme pomoci néstroje Type
Tools. Je zde potieba jesté udé€lat efekt blikajiciho textu v hologramu. Toho docilime pomoci
klicovych snimkd u vlastnosti vrstvy Opacity. Jednoduse stiskneme tlacitko pro klicovy
snimek a nastavite hodnotu Opacity na 100% a poté se posuneme Vv ¢asové ose 0 kus déle a
opét vytvorime kli¢ovy snimek, ale nyni s hodnotou Opacity 0%. Tak to pokra¢ujeme déle,
dokud nebude blikani dostacujici.

Mizeme se vratit do pivodni kompozice, nez ale umistime hologram na jeho spravné misto,
musime vytvorit Tracker® a pomoci metody sledovéani pohybu analyzujeme cestu tohoto
bodu. Poté se na vrstvé hologram aplikujete ve sloupci Parent (rodi¢) pravé onen Tracker.
Toto ndm zajisti, ze vrstva hologram nyni sleduje pohyb Trackeru. V tomto piipadé je Tracker
nastaven na chytry naramek hlavni postavy.

Poslednim krokem k dokonéeni nasi prace je pouzit transformace tak aby hologram vypadal
tak Ze opravdu vychazi z chytrého naramku.

Obrézek 18 - Scéna vstavani origindl

18 Bod urceny pro sledovani pohybu.
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Obrazek 19 - Scéna vstavani postprodukce

4.3.2 Scéna prevlékani

V této scéné je zabér na hlavni osobu, ktera si pomoci chytrého naramku vymeénila své
obleceni. Scéna je tvotfena ze dvou statickych snimk, které se v urcitém bodé¢ prolnou. Co se
tyka importovani soubort zde, je stejny postup jako u piedchoziho snimku. Nasi vyhodou je
Ze nyni miizeme naimportovat jiz vytvoreni hologram z kompozice spici hlavni postavy.

Nejdiive si upravime naimportovany hologram z piedchozi scény. Proto dvakrat klikneme na
kompozici Hologram, nyni se otevie kompozice s modry obdélnikem a textem budik. Zde
v této kompozici upravime text. Pomoci nastroje Type Tool vytvofime nékolik texti pod
sebou a poté za pomoci transformace Position a klicovych snimkt vytvoiime efekt pohybu
textti smérem dolt.

Vréatime se zpét do kompozice pfevlékani a opét pomoci Trackeru a sledovani pohybu
analyzujeme pohyb chytrého naramku. Poté ptitadime vrstvé hologram rodi¢e na hodnotu
Trackeru.

Nyni pfichazime k bodu, kdy se maji dvé videa prolnout. Musime zjistit, misto kde piesné
hlavni postava klikne na hologram a vybere si obleeni. V tomto bodé zbytek videa
vymazeme a na konec toho videa aplikujeme efekt CC Cross Blur ktery nalezneme v panelu
Effects & Presets. Tento efekt slouzi k mirnému rozmazani zabéru. Nyni za vymazanou ¢ast
prvniho videa vlozime video kde je hlavni postava jiz obleCend. Musime jen vybrat vhodni
snimek, kde je hlavni postava v pfiblizné podobné pozici jako na pfedchozim videu, aby doslo
K hezkému piechodu.
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Obrazek 21 - Scéna pievlékani postprodukce

4.3.3 Scéna koupelna

V této scéné, je zabér na hlavni postavu jak si jde Cistit zuby a pfitom se na zrcadle kouka na
zpravy. Scéna je tvoiena jednim statickym snimkem. Tato scéna obsahuje praci s nastrojem
Roto Brush Tool coZ uz nam vyrazné zvétSuje naro¢nost na vytvoieni této scény.

Nebudeme se zde uz zabyvat tvorbou hologramu ani tvorbou Trackeru, na ktery je hologram
vazan. Toto je popsano v piedchozich scénach.

Velice dulezitou ¢asti je zde ¢ast kdy musime pouZit nastroj Roto Brush a jsou to ¢asti kdy
hlava hlavni postavy zakryvad nas hologram a také pii kazdém prepnuti programu tazenim
rukou pied hologramem. V obou pfipadech je potieba z hlavniho videa pomoci nastroje Roto
Brush vybrat pravé ty urcité body téla které maji prekryvat nas hologram. To znamena, ze
duplikujeme vrstvu s videem a duplikovanou vrstvu dame nad tu ptvodni. Nyni pfichazi na
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fadu nastroj Roto Brush kdy budeme nejdiive vybirat hlavu hlavni postavy. Na ¢asové ose se
dostaneme na snimek kdy mé hlava hlavni postavy ptrechazet pred hologram. Pomoci néstroje
Roto Brush nyni ozna¢ime hlavu hlavni postavy. Nastroj se sam snazi urcit okraje hlavy, ale
ne vzdy to provede spravné, proto je nutné vzdy hlidat, jaky vybér néstroj urcil. Pokud vybér
hlavu pfesahuje, sta¢i za pomoci drzeni klavesy Alt a tazeni mysi odstranit ptebyte¢ny vybér
nebo naopak pokud vybér neni dostacujici k okrajim hlavy tak za pomoci stlaceni levého
tlacitka mysi a tazenym urCujeme oblast, kterd se ma piidat do vybéru. Takto pokracujeme
snimek po snimku a hlidame okraje vybéru, protoze samoziejmé pii zméné snimku se oblast
ruzn¢ posouva a i kdyz se nastroj Roto Brush snazi oblast pfepocitavat ne vzdy se to povede.
Poté co si budeme jisti, Ze mame vybér ud€lany pro vSechny snimky, kde hlava hlavni
postavy zasahuje do hologramu. Muzeme tento vybér vygenerovat. Nyni uz je vybér nasi
hlavy aplikovany na duplikovanou vrstvu. Tim Ze je duplikovana vrstva jak nad vrstvou
ptvodni tak vrstvou hologramu dosahli jsme tim, Ze hlava zakryva na$ hologram. Stejny
postup musime aplikovat i u ruky, kterou hlavni postava ptepina kandly, aby bylo vidét, Ze
ruka je pfed hologramem.

Obrazek 22 - Scéna koupelna original
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Obrazek 23 - Scéna koupelna postprodukce

4.3.4 Scéna Kklony

V této scéné se hlavni postava setkd se svymi klony v obyvacim pokoji. Scéna je tvofena
ttemi statickymi snimky, které jsou do sebe zakomponovany.

Na zacatku opét zacneme s importem nyni budeme importovat dvé videa, kde na kazdém
z videi je jeden klon a poté jedno video kde je originalni hlavni postava. Poté co dokon¢ime
import potfebnych souborti se pustime do masek u kazdého z videi. Ve spodni vrstvé by mél
byt original hlavni postavy. Nad touto vrstvou bude video s klonem, ktery je opien o zed a
nad touto vrstvou bude klon, ktery sedi v kiesle a hraje na tabletu.

Nejdiive udélame masku pro klon ktery je opien 0 zed’. Za pomoci nastroje Pen Tool udélame
kolem klonu obrys musi byt oznacena vrstva, ktera nalezi klonu, ktery je opfen o zed’. Je také
potieba u této masky ve vlastnostech upravit vlastnost Mask Feather slouZici k zjemnéni
okraji masky. Jelikoz i kdyz jsou videa natocena doma a se zatazenym roletami i tak dochazi
K mirnim zménam svétla coZ by bylo poté bez upraveni této vlastnosti vidét.
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Obrazek 24 - Pouziti masky

Vytvofeni masky pro klon sedici na kfesle je postup identicky. Nyni se dostdvame k bodu,
kdy budeme muset opét vyuzit nastroj Roto Brush. ProtoZe na zacatku snimku, original hlavni
postavy piechazi pied klonem, ktery je opfeny o zed’. Pokud bychom zde nepouzili nastroj
Roto Brush tak klon opieny o zed’ by najednou pii prichodu hlavni postavy byl v popiedi.
Opét zde mame podobny ukol jako ve scéné v koupelné, ale nyni se jedna o vybér celého téla.
Navic hlavni postava prochézi kolem velice tmavé kytky tudiz néastroj Roto Brush nékolikrat
urci spatny vybér a musi se jit tedy opravdu snimek po snimku a hlidat a upravovat vybeér.

Obrézek 25 - Scéna kloni original
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Obrazek 26 - Scéna Kkloni postprodukce

4.3.5 Scéna teleport klonu

V této scéné se hlavni postava rozhodne, Ze teleportuje klon, ktery déla hluk pry¢. Scéna je
tvotfena dvéma statickymi snimky, které jsou do sebe zakomponovany.

Jedna se opét o maskovani vrstvy klonu sediciho na kiesle. U této scény je vhodné vést masku
po ostrych hranéch, které ndm scéna nabizi pouziti masky vidime na obrazku nize.

Obrazek 27 - Pouziti masky
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Ani pfi této vrstvé jsme se nevyhnuli nastroji Roto Brush. Pouzivame ho pfi zvednuti ruky
k obrazovce hologramu a naslednému stisknuti tlacitka teleport. Jinak by doslo k tomu, ze
hologram bude v poptedi ruky.

Poté nasleduje efekt teleportu, ktery je vytvoren za pomoci stfihu videa. Kdy je vlozeno video
prazdného kiesla ihned za video s klonem. Jedna se o stejny stiih jako u scény s prevlékanim.
Dale je zde pouzit jak zvukovy tak vizudlni efekt pro lepsi uvéfitelnost teleportu.

Obrazek 29 - Scéna teleport klonu postprodukce
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4.3.6 Scéna vetrelci

V této scéné se teleportovany klon ocitne vyhlidce, kde na obloze vidi lodé vetielct. Tato
scéna je tvofena jednim statickym klipem. U této scény bylo potieba vyhledat vhodnou
lokaci, kde do oblohy nebude zasahovat néjaky kopec nebo dim. Proto jsem zvolil vyhlidku
nedaleko mého bydliste.

U této scény provedeme samoziejme import potiebnych soubord. Jako zdrojovy klip, zvuky, a
samoziejmé lod’ vetelct.

Jako prvi je tfeba vytvofit u naseho klipu stfih, kdy je zabér na prazdnou lavic¢ku a nésledn¢ se
objevi hlavni postava. To provedeme tak Ze klikneme na vrstvu s klipem a posuvnikem
Casové osy najedeme na vhodné misto a pomoci zkratky Ctrl+Shift+D/Cmd+Shift+D klip
rozstfihneme a zarovei se duplikuje. Poté duplikovany klip posuneme tak aby se hlavni osoba
najednou zobrazila.

Obrazek 30 - Rozdéleni a duplikace vrstvy

Nyni si ptidame efekt teleportu vytvotreny v minulé scén€ a umistime ho na ¢asové ose tak
aby se zobrazil pfimo v moment zobrazeni hlavni postavy.

Nyni je tfeba vytvofit efekt cernych mraki. Toho docilime pomoci vytvofeni nové vrstvy
Solid na niz aplikujeme efekt Foggy, ktery nalezneme v panelu Effects & Presets. Po upraveni
parametrt tak aby se ndm mraky libili, je potieba pomoci masky vrstvu s mraky ofiznout tak
aby byla pouze nahofte.

Jako posledni je zde vlozeni lodi vetielct. Tuto lod’ je potieba jesté trochu poupravit protoze
Vv originalu zde nejsou vidét modré efekty od motorti. Proto vytvofime novou kompozici, kam
vlozime zminovanou lod’. Tato lod’ je na zeleném pozadi a pomoci kli¢ovani toto pozadi
odstranime. To provedeme pomoci nabidky Effects—>Keying—> Keylight. V panelu tohoto
efektu nastavime barvu na svétle zelenou a tim se nam vykli¢uje zelené pozadi z lodi.

Obréazek 31 - Lod vetfelcii
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Nyni mizeme piejit k efektu modrych motor. Toho docilime pomoci novych vrstev svétle
modré barvy. Na které aplikujeme masku tak aby byli ve tvaru kruhu. Poté za pomoci efektu
Glow docilime p&kné svétélkujici modré barvy. Je tieba vytvofrit tyto efekty motort tak aby
jedna vrstva znazoriiovala usti motoru a poté druhd vrstva vytvarela jakysi obraz nebo
zobrazeni tahu motord.

Obrazek 32 - Motor lodi

V poslednim kroku je tfeba vlozit kompozici lodé do hlavni kompozice. Pomoci transformaci
docilit efektu litani téchto lodi.

Obrazek 34 - Scéna vetfelci postprodukce
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4.3.7 Scéna zmrazeni ¢asu

V této scéné se klon snazi rozebéhnout k originalu, ale ptfitom zakopne a v momenté kdy ma
spadnout ho hlavni postava zastavi v ¢ase pomoci svého chytrého naramku. Tato scéna je
tvofena jednim statickym klipem.

Zde musime importovat zdrojovy klip, zvuk zastaveni Casu a cerné mraky vytvorené
Vv ptedchozi scéné.

U tohoto klipu je tieba vybrat vhodny moment kdy stopnout klon. Nejdiive ale musime
duplikovat zdrojovy Kklip. Na tento duplikovany Kklip poté budeme aplikovat zmrazeni.
Musime vybrat takovy moment kdy je obrys postavy isty a nerozmazany. Poté co jsme
vybrali spradvny moment, ponechdme posuvnik ¢asové osy na misté a pravym tlac¢itkem mysi
klikneme na vrstvu klipu. Z nabidky vybereme Time->Freezing freezeframe. Nyni mame
z klipu jeden zamrzly snimek klonu. Délku tohoto klipu poté patti¢né upravime tak aby vse
sedélo jak ma.

Musime zdrojovy klip rozdé€lit na 4 vrstvy. Vrstvu se zmrazenym klonem jiz mame, ale nyni
opét pomoci duplikace vytvotime dalsi vrstvu kde méame hlavni postavu a kouké na klon, jak
jde K ni. Poté musime vytvofit vrstvu, kde se klon zveda z houpacky, nez je zmrazen. Jako
posledni musime vytvofit vrstvu, kde klon pada k zemi poté, co ho hlavni postava uvolni.
Nyni uz jde jen o to vSe dobfe poskladat. Jako nejniz§i mame vrstvu s hlavni postavou, ktera
muze zastavit ¢as ta je viditelnd po celou dobu scény. Nad touto vrstvou ve stejném case
za¢ina vrstva s klonem, ktery se zveda z houpacky. U vSech klipu s klonem je tieba vytvofit
vhodnou masku tak aby spodni vrstva s hlavni postavou byla viditelnd. Poté co vrstva se
zvedajicim se klon dojde ke snimku kde je na§ klon zastaveny V Case je tieba tuto vrstvu
zkratit k tomuto ur¢itému zlomovému snimku. Dal$i vrstva, ktera je o vrstvu viSe nez
predchozi dvé je pravé zmrzli snimek ktery jsme vytvofili na zacatku. Délku toho snimku
musime upravit podle klipu s hlavni postavou a to tim zpisobem Ze kdyz hlavni postava opét
klikne na sviij chytry naramek, tak se zamrznuti uvolni a klon spadne. Jako posledni piijde na
fadu vrstva s klipem, kde pravé klon pokracuje v padu. Je tieba vybrat snimek, kterym bude
vrstva zacinat, aby piechod ze zamrzlého snimku na klip s dopadajicim klon byl spravny.

Obrazek 35 - RozloZeni vrstev

Poté zde vhodné umistime potifebné zvuk a €erna mraky z predchozi scény.
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Obrézek 37 - Scéna zmrazeni ¢asu postprodukce

4.3.8 Scéna odlet

V této scéné je zabér na hlavni postavu, kterd odleti pry¢ ze zabéru. Tato scéna je tvotfena
jednim statickym snimkem.

Jako prvni opét provedeme import soubort, zdrojovy klip, zvuky, a ¢erné mraky z piedchozi
scény. Vytvoiime si zde tiéi duplikace zdrojového klipu, tedy ¢tyfi vrstvy se zdrojovym

v

naslednému odletu. Nad touto vrstvou se nachazi vrstva, kter4 neobsahuje hlavni postavu a
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slouzi jako pozadi pro odlétajici hlavni postavu. Tato vrstva za¢ina na ¢asové ose ihned poté,
co se hlavni postava odlepi od zemé. Dalsi vrstvou je hlavni postava, kterd je zmrazena
pomoci techniky pouzité ve scéné s asem. Toto zmrazeni je udélat piesné v momentu kdy se
hlavni postava odlepi od zemé. Tudiz nyni mame zmrazeny klip s hlavni postavou odlepenou
od zem¢. Nasledujicim krokem je odstranit z této vrstvy pozadi za hlavni postavou, jelikoz se
poté na vrstvu aplikujeme transformaci zmény pozice tak aby nam hlavni postava odletéla
nahoru. Toto odstranéni provedeme pomoci nastroje Roto Brush a zbyde nam zde samotna
hlavni postava. Pokud bychom tento krok neprovedli hlavni postava by ndm odlétala i
s pozadim. Dale musime stejny postup pouzit i u stinu, ktery nam postava vytvaii s tim
rozdilem, ze odlet toho stinu bude do levého dolniho rohu zabéru.

|

Obrazek 38 - Scéna odlet original

~

Obrazek 39 - Scéna odlet postprodukce
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Zaver

Cilem mé bakalaiské prace bylo obeznamit ¢tenaie s produkci audiovizualniho dila. Z hlavni
¢asti s prostfedim, funkcemi a nastroji programu After Effects. V dal$i casti prace jsou
vysvétleny zakladni pracovni postupy. V posledni kapitole zaméfené na tvorbu vlastniho dila
je popis jednotlivych scén, na kterych mizeme vidét potencidl programu a jeho vyuziti.
Nejsou zde detailné popsany postupy jak tvofit jednotlivé scény. Zdaleka zde neni popis
veskerych moznosti programu, protoZe se jedna o velice rozsahly program.
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Priloha A - DVD

Ptilozené DVD obsahuje nezpracované video soubory, soubory aplikace After effects,
jednotlivé upravené scény, celé audiovizualni dilo a text bakalaiské prace v elektronické
podobg.
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