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ABSTRAKT

Cilem teoretick¢ Casti mé bakaldiské prace je podrobné popsat vyrobu animovaného
studentského filmu "Refusal", ktery jsem natocil ve Skolnim roce 2012/2013 béhem jednoho

semestru mého studijniho pobytu v Norsku ve Skole Volda University College.

Refusal je kratky film vyrobeny technikou kombinace loutkové animace snimané na zeleném
platné s pozadimi vytvofenymi ve 3D. S touto technikou jsem se setkal poprvé, v této praci

popisuji ziskané zkuSenosti, postiehy, ndpady a experimenty.

Dokument je rozdélen na jednotlivé procesy vyroby filmu sefazené v chronologickém

potadku.

Klicova slova: loutkova animace, 3D modely, vyroba kratkého animovaného filmu

ABSTRACT

The goal of the theoretical part of my bachelor graduation work is to describe in detail the
process of making an animated film "Refusal", which I made during school year 2012/2013
during my study exchange stay in Norway at Volda University College.

Refusal is a short film made with a technique of combination of stop-motion puppets on
a green-screen and 3D CGI backgrounds. It was for the first time I tried this animation

technique, in this work I describe the experiences | gained, ideas and experiments with it.

The document is divided into individual working processes in a chronological order.

Keywords: stop-motion animation, 3D modelling, making of an animation short film
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UvVOD

Od zacatku studia Klasické animace na UTB jsem neustale sledoval blizici se Casovy
horizont tvorby bakalatského filmu, byl jsem na ng pfipraven, pocital jsem s nim a t&Sil

se na n¢j jesté nez jsem viibec do Skoly nastoupil.

Vymysleni ptibéht, vyjadfovani myslenek a pocitli a ubirani se do svych svéti v mé hlavé
jsem d¢lal pribézné cely svlij zivot. Béhem rtiznych obdobi mého kreativniho ristu tato
tvorba ménila své podoby, od organizace spoluzakii do skupin smyslenych hrdind, pies
kresleni komiksii az po vymySleni komplexnich a slozitych svéti, propracovanych map

a pribéhtl pro Gzkou skupinu nadsSenct.

Animace a tvorba animovanych filmi mi béhem pfemitani jakym smérem se ubirat pii
rozhodovani o vysoké Skole vykrystalizovala jako pfirozend odpovéd’ - spojeni absolutni
svobody vize s absolutni svobodou vyvoje pfibéhu. Kreslend a 3D animace jsou jediné
naprosto nespoutané audiovizudlni techniky nemajici zaddna omezeni, pouze autorovu
fantazii, umoznujici realizovat jakkékoli predstavy. Animace toto vizudlno umi oZivit
neomezenym pohybem obrazu. Tato nespoutanost a neomezenost v tvorbé byla mym

hlavnim hnacim motivem pro volbu studia tohoto oboru.

S vymyslenim hlavni mySlenky mého bakalafského filmu jsem zacal uz v prvnim roc¢niku.
tak, investovat tolik prace a energie do néeho, cemu bych sdm pevné a plné€ nevéfil. Proto

jsem se rozhodl najit mySlenku silnou a ryzi.

Zarovén s tim jsem nikdy nechtél kopirovat tvorbu jinych, snazim se o svou originalitu.
Ptestoze vim, ze nic neni originalni, Ze vSe uz tu jednou bylo, Ze plati pravidlo "nic nového
pod Sluncem", pfesto jsem trval na tom najit mySlenku, kterou jsem jesté nikdy sam nevid¢€l

néjak zpracovanou.
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Chtél jsem natocit film na vazné téma. Prestoze obCas svymi feCmi a vtipy dokazu okoli
rozesmat, nepokladal jsem za dobry népad pracovat na komedidlnim filmu. Opét platilo, ze
kdyz uz investuju tolik prace do jednoho projektu, chtél jsem aby mél vahu, a toho jsem si

nebyl schopen predstavit docilit kdybych pracoval na humorném ptib&hu.

Dalsi dilezity ¢mnitel pti vymysleni namétu byla moje touha vytvofit film o jinych tvorech
a bytostech nez jsou lidé. Vérim, ze kdyz délam animovany film, mohu si dovolit pfehanét
a nadsazovat, udé€lat hlavnimi hrdiny tvory neredlné a bajné. Toto si mize dovolit pouze
animovany film. Kdybych chtél délat film o lidech, s lehkou nadsazkou se da fici, Ze by bylo
lepS§i a snazS8i ho natoc¢it jako hrany film. Proto jsem se soustfedil na neredlné

a smysSlené svéty a postavy, které v hranych filmech jednoduse natocit nelze.

DalS$im neméné duilezitym faktorem pii vymysleni ndmétu na film byl fakt, Ze jsem na film
nemél viibec zadny rozpocet. Musel jsem pracovat s technikou a materidly, které byly
k dispozici a kdyz jsem chtél navic néco specidlniho, musel jsem si to obstarat z vlastnich

zdrojt.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VYVOJ PRIBEHU

1.1 Inspiracni zdroje

Jako milj nejvétsi inspiracni zdroj co se tyc¢e naméetii povazuji své piedstavy, sny, pocity jimi
vyvolané a nahlé neocekdvané navaly inspirace. Tyto mySlenky se pak mohou analyzovat
a rozvinout v piibehy. Klicové zdroje inspirace pro postavy a prostiedi jsou jednodusSe
feCeno moje vlastni svéty a postavy mnou stvofené. Tyto inspirace puvodné vychazeji
z nejruzngjcih filma, seridla, her, komikst, knih, zazitka a dalSich zdroji podnéth, které

jsem vidél, slySel, ulozil si v paméti a podvédomé si z nich vytvofil svoje tvotfivé zazemi.

Pokud bych mél jmenovat konkrétni dila ovliviiujici ndméty o kterych se niZze zminuji,
v ptipadé svého pozdéjSitho namétu, tedy piibéhu filmu, ktery jsem natocil, je situace

vvvvvv

a neomezené fantazie.

Jistymi ukazateli cesty pfi tvorbé svéta, ve kterém mé postavy zily, mi tehdy byly: PC hra
"Jazz Jackrabbit 2" od Epic Games z 1.1998; stavebnice Lego tada "Slizers" z r.1999,
jmenovité City Slizer/Turbo a jeho koncept obrovského primyslového mésta; kniha "Ledni
medvidku, vrat’ se brzy!" (1991) od autora jménem Hans de Beer se Spinavym nebezpe¢nym
meéstem; kreslené seridly "Sonic the Hedgehog" (DIC Entertainment a Sega Corporation)
a "Teenage Mutant Ninja Turtles" s Zivotem v kanalizaéni siti velkomésta;

a jizda na motokarach, kterou jsem spojil s konceptem mésta.

Ze soucasnych inspiracnich zdroja, které ovlivnily tvorbu prvni verze Refusalu, je tieba
neopomenout televizni seridl "Wakfu" od francouzského studia Ankama. Pro osobnost
postavy Chytace mi z€asti dodal inpiraci film "Trolljegeren" (Lovec trolli), norsky film od
reziséra jménem André Ovredal. Pro jeho obleceni jsem pouzil ndpad na policejni uniformu,

jakou maji hlidaci ve vézeni v komiksu "Lobo - Chained" od DC Comics.

V piipad€ prvniho ptibé¢hu s vI¢imi lidmi v horach je inspiraci svét tvz. fantasy, na motivy

J.R.R. Tolkiena, jehoz jsem velkym obdivovatelem.
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1.2 Prvni pribéh

Hned prvni semestr ve Zliné mné¢ napadla myslenka, kterou jsem poté plné rozvinul béhem
pobytu v Norsku - situace, kdy je skupina zatlacena do kouta, kde jiz nemaji co ztratit a celi
nezastavitelnému C¢irému zlu. Existencni otazka o ndsili, definici zla, obrana proti nému
a cena, jakou se za to plati. Tento namét jsem rozvinul a sepsal o ném celistvy funguji
piibéh. Pro prostfedi a postavy jsem vybral svlij vlastni mnou vytvoreny svét a narod,
o kterém jsem pifed lety napsal 9ti strdnkovou podrobnou analytickou esej, narod
humanoidnich psovitych tvora Zijicich domorodym zplisobem Zivota v severskych lesnatych
horach. Byli napadeni lidskymi lovci, kteti je chtéli kompletné vyhladit kvilli koZeSinam
a kvili strachu z nich - zde mi za inspiracni zdroj poslouzila pravdiva historie lidského
zachdzeni s divokymi vlky. Po nerovnych bojich byl zbytek ptezivsich jedincii naroda vi¢ich
tvora zatlacen do kouta a jako posledni moznost zachrany probudil sily samotné smrti, ktera
sice  zahubila  lidské  ndjezdniky, ale 1  vSechny zbylé VI¢i  tvory

a nakonec veskery Zivot v horach.

Projekt nesl pracovni nazev "Nezbytnost nasili", scénaf jsem nékolikrat piepisoval
a upravoval ho tolikrat, az byl piibéh srozumitelny. Dokonceny scéndi se ale nedockal
realizace, tento pifibeh byl technicky pfiili§ slozity na vyrobu - pfili§ velky pocet postav,
obrovska prostiedi hor a lesi, mnoho riznych scén, pldnovana stopaz filmu pies 15 minut,
nedostate¢na znalost zvolené techniky animace, to vSe dévalo jasn€ najevo, ze tento film
nelze za zadnych okolnosti realizovat v jednom roce v jednom clovéku. A kdyby bylo

z ptibehu cokoli vyskrtnuto, ptestal by davat smysl a ztratil by plynulost.

Po vice jak roce pldnovani tohoto ptfibehu jsem tedy najednou musel piijit s tpln€ novym

konceptem. Jednoduss§im, kratS$im, ale stale idernym a silnym pifibéhem.
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1.3 Nova mySlenka

Zvolil jsem tedy dalSi z mych napadli z minula, myslenku podobnou té ptedchozi - otazku
ceny za svobodu, co je jeden ochoten ud¢lat pro to byt svobodny, ve smyslu nikym a ni¢im

nespoutany. Tato idea se opét vyvijela a ménila v prubéhu.

NezZ jsem se propracoval k myslence, kterou jsem skuteéné¢ mél na mysli, napsal jsem
nekolik plivodnich verzi scénaie fesici docela jinou problematiku. Ve starych scénatich jsem
feSil teorii "zlaté klece", tedy otazku svobody ve smyslu, jestli je lepSi volba pohodli,
bezpe¢i a dostatku, ale za cenu nesvobody anebo volba nepohodli, mozného stradani,

nebezpeci a hladu, ale svobody.

Pro prosttedi a postavy k této nové myslence jsem opét sdhl po mém vlastnim svété a mnou
vytvofenych postavach, tentokrate jeSté hloubé&ji do minulosti, do véku mych 12ti let.
Jednalo se o prostiedi obrovského mésta, kde Zije toulavy pouli¢ni psovity tvor Rampix,
ktery ma Savlovité zuby, krysi ocas, stavbu téla jakou maji hyeny, velice pevnou srst a dalsi

nezvyklé aspekty.

Postavu Rampixe jsem musel pfizplsobit a pozménit potiebam filmu. Tvor piivodn€é umél
mluvit, fidit vozidla a opravovat je, byl vynalézavy mechanik a intrikéaf, ktery se spolu
s jeho prateli, dal§imi zvlaStnimi tvory - pouli€nimi obyvateli mésta, zivil vykradanim skladf
supermarkett a pii ttéku pred policii a chytaci z ttulku mu pomahala jeho dokonalé znalost
meéstskych kanali. Tyto vlastnosti nemohly byt ve filmu ukézany, nevesly by se do kratkého

studentského filmu, ackoli v prvnich verzich scénare se s nékterymi jesté operuje.
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1.4 Prvni naméty

Pivodnich napadt na uchopeni problematiky zlaté klece a ceny za svobodu bylo vicero.
Vsechny zahrnovaly Rampixe chyceného v zajeti, kde odolal pokuSeni vést klidny Zivot
v dostatku a teple a radé€ji se pokusi utéci na svobodu do nepiatelského mésta, kde musi

krast jidlo, aby se uzivil a spat v kanalizaci nebo starych skladiStich, aby nebyl chycen.

V jedné z verzi scénare je Rampix zavieny ve vyzkumné laboratofi, ze které se dostane diky
specialni latce, diky které ziskd kiidla, a na konci rozmlouvd s hlavnim védcem

0 svobodé.

V jiné verzi je Rampix v Utulku spokojen a uziva si pohodli, pfestoze se prve branil a chté¢l
utéci, ale prizpisobil se vézeni a komfortu a byl by tak zlstal, kdyby si po ¢ase nevSiml, ze

psy z utulku se zpracovavaji na maso.

Obecné lze fici, Ze ve starych verzich scénatii bylo zachovano vice z pivodni osobnosti
Rampixe - cestuje kanalizacemi, krade v obchod’acich, jezdi na motokare, ujizdi pted
Chytacem, ktery ho pronasleduje v dzipu - honi¢ky na dalnicich, stfelba ze sitometu,
vybuchy latek ve starych tovarnich komplexech apod. Pro napad s tvorbou aut pro
loutkovou animaci jsem mél pivodné v planu vytvofit modely aut, podobné jako ve filmu
Kuki se vraci - jenomze pro loutky by to musela byt velka auta, jejich vyroba a hlavné
animace by byly komplikované¢, musel bych nutné¢ vyrobit vicero modeli v raznych

velikostech apod.
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2 TECHNIKA ANIMACE

Jesté predtim, nez jsem zacal vymyslet piib&h, jsem se vénoval predstavé natoCit film
kombinovanou technikou loutkové animace a 3D, napadu, na ktery mné pfivedla
spoluzacka Hanka Kotlatova. Divod pro tuto volbu byla moje zaliba v préaci rukama
a animovani hmotnych stop-motion loutek a jejich vyroba, ale zaroven védomi, ze nejveétsi
problém v loutkové animaci jsou pozadi, kterd ptedstavuji obrovské Casové zatizeni
a pozadavky na prostor. Zvlast' pii planovani ptibéhli v horach a rozlehlych lesich anebo
obrovskych méstéch. Napadlo mné&, Ze tento problém bych mohl vyftesit animovanim loutek
na zeleném platné, tvorbou veSkerych pozadi v 3D a jejich nasledné spojeni
v pocitaci.

Tento napad jsem zacal realizovat, sehnal jsem si potfebné vybaveni pro animaci
stop-motion loutek, zelend platna na zed’ 1 na stl a nakonec se naSel 1 ¢lovek, ktery mi
pomohl s klicovanim zelenych pozadi v softwaru Adobe After Effects, animator z Kuby

jménem Jose Eduardo Garcia Aldama zvany Pepe.

Zkusenosti se 3D jsme v té dobé mél jen zacatecnicke, ale rozhodl jsem se, Ze se naucim vse
potiebné za chodu a navic jsem mél moznost pozadat o radu pfitomné ucitele 3D animace

a animatory spolecnosti Raindog Studio.
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3 PRVNI VERZE

Z puvodnich mnoha verzi scénaiti a napadi jsem nakonec vytvofil slozeninu prvki, které se
zdaly, ze by mohly mit potencial vytvofit srouzumitelny a natocitelny scénar.

vvvvv

s Casem, a tak jsem sepsal dohromady jednu verzi ptibehu a pokracovat v tvorbé¢ filmu.

Tato prvni verze Refusalu méla kratsi stopaz nez uskutecnény film a byla osekana vice nez
na dfen pribéhu. Vytratili se z ni vS§echny prvky, které davaly piibéhu hloubku, byla tam vice
akce nez drama, ptib&h ztratil pivodni mySlenku, byl necitelny a nepochopitelny, ale ja to

v té dobé nedokazal jasn¢ vidét, protoze jsem byl do ptib&hu piili§ ponoteny.

3.1 Synopse puvodniho pribéhu

Skrze odporné hnédozelené mraky vidime pod sebou obrovské Spinavé méesto. V jedné
z postrannich uli¢ek utikd psovity Savlozuby tvor pied Chytacem, ktery za nim jede na
svych motorovych bruslich, vystteli po ném ze svého sitometu a chytne ho. Tvor je zavieny
v drevénné kleci ve psim utulku, busi do stén a zoufale se snazi dostat ven tak dlouho az to
vzda. Diva se do dalky mésta pied sebou a vybavuji se mu vzpominky na nedavnou dobu
kdyz byl svobodny, kdyz jezdil na stteSe metra, kdyZ mél své doup€ na opusténém dvoie
(v tomto zébéru byla v pozadi motokara - skryty odkaz na starsi verze scénare, kdy Rampix
jezdil na  motokafe béhem  utéku pred  Chytacem). Tyto  vzpominky
v ném probudi jakési sily, o¢i se mu rozzati, ziska obrovskou silu, rozbije klec a utece.
Chytac se okamzité pusti za nim, pronasleduje ho do opusténé tovarny, kde po ném vystieli
sit, kterd mine a utrhne trubku s nebezpecnou latkou, kterd vybuchne. Vybuch oba dva
vymr$ti na stfechu mrakodrapu, Rampix se probere a hledi z okraje doli na mnoha set
metri hlubokou propast pod sebou. Chyta¢ mu chytne nohu do lasa a po pfetahovani oba
ptepadnou pies okraj, Chyta¢ se vSak zachyti, vyleze zpét na stfechu a taha Rampixe za
lano k sobé. Rampixovi je jasné, Ze kdyby se nechal vytdhnout az nahoru, Chyta¢ ho opét

chyti a zavie do klece a tak rad¢ji lano presekne a spadne doli.
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3.2 Realizace rozsireného animatiku

Hned jak jsem tuto prvni verzi sepsal, nakreslil jsem storyboard, nascanoval ho, obrazky
upravil a nac¢asoval do animatiku. Zvolil jsem akéni dynamické sttihové tempo. V piiloze
¢. 14.2. jsou vybrané zabéry ze storyboardu pro tuto puvodni verzi. Do nacasovaného
hotového animatiku jsem také nahral veskeré zvukové efekty, které jsem veédél, ze budu

pottebovat pro findlni ipravy ve stfizne.

3.3 Originalni soundtrack k pivodni verzi

Dokonce jsem k tomuto animatiku nechal vytvofit originalni soundtrack. Pracoval jsem na
ném spolu s nekolika dalSimi studenty z Voldy. Prvni pokus o origindlni soundtrack nebyl
ptili§ Gspésny, ale druhd verze byla vzhledem k podminkdm pomérné podafena. Soundtrack
byl inspirovany hudbou z francouzského seridlu Wakfu, dynamicka orchestralni hudba
s rockovymi prvky. Pracovali na ném dohromady 4 lidé - Alexander Nilsen, skladatel
a pianista, ktery hrdl melodie na elektrické klavesy; Ilya Badulin, DJ
a electro-hudebnik, ktery hudbu z klaves nahral do pocitace, upravil a zmixoval; Martin
Servold, bubenik, ktery na bici zahral rytmické prvky soundtracku a které se pies mixazni
pult a mikrofony pievedly do pocitae; a ja, ktery cely proces inicioval a fidil

Fotodokumentace z tvorby soundtracku se nachazi v ptiloze ¢. 14.3.1.

Tato hudba vSak nikdy nebyla ve filmu Refusal pouzita. Pivodni verze filmu, na kterou byla
hudba pfipravena na miru, nebyla vyrobena; a pro uskutecnénou verzi filmu by se tato
hudba nehodila kvili jinému Zanru, jinému casovani a obecné kvili odliSnosti od plivodni
verze. Pivodni verzi pfib¢hu a animatiku se dostalo tvrdé konstruktivni kritiky béhem
pitchingu, kterému piedsedali vedouci animace ve Voldé¢ Andres Médnd a Dave King
a pozvany hollywoodsky scéndrista norského piivodu. Korespondence s mym garantem
bakalaiské prace LukaSem Gregorem se s jejich nazory shodovala, ptibéh jednoduse piilis
nefungoval, motivace postav postradaly logiku a z pfibehu se vytratila ptivodni myslenka.
Véci, které na ptibéhu nefungovaly, bylo tolik, Ze nebylo mozno je opravit, musel jsem tedy

zacit znovu od zacatku.
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4 USKUTECNENA VERZE

4.1 Nova verze

Pro vypracovani nového scénafe jsem musel zacit od zacatku, protoze v predchozi verzi

bylo tolik chyb a nesovislosti, Ze nesly opravit.

Nekteré stézejni prvky byly zachovany, jako naptiklad ze Rampix bude chycen v kleci
a utece. Co jsem potieboval zmenit byl celkovy dojem z piibé¢hu a ptibeéh celkove
zjednodusit, odebrat slozité prvky jako honicka ve staré tovarné€, vybuch a operace na stieSe

mrakodrapu.

Chtél jsem vSak stale zachovat napad, ze se Rampix odstfihne od lana, kterym ho Chytac
tahal k sob¢, a spadne do propasti pod sebou. Potteboval jsem tedy vytesit problém jak by
se mohl Rampix dostat pfi utéku pred Chytacem do dostatecné vysky, v méstském prostiedi
to znamena naptiklad na stfechu n&jaké vysoké budovy, pti utéku pted Chytacem, aniz by to
zpusobil vybuch jako v ptfedchozi verzi. S premyslenim a ndpady o tomto problému mi
pomohli spoluzaci Ivan Dujmusic, Lara Zlatar a Mark Persson, ktefi se mnou sedli
a probrali rizné moznosti a varianty, az jsme dospé€li k nejjednodussimu feSeni, Zze Rampix
na vysoké misto prosté saim vybéhne pii uteku. Pozdéji jsem k tomu dodal, Ze tak ucinil,

protoze to byla jedind tinikova cesta ven z utulku.

4.2 Synopse pribéhu

Toulavy psovity tvor si uziva svobodny zivot v ohromném Spinavém mésté, kde jezdi na
stfeSe metra, vybird popelnice a spokojen¢ spi ve svém doupéti, az ho jednou chytne Chytac
na motorovych bruslich a tvor se ocitne chycen v kleci na stfeSe jedné z vysokych patrovych
budov ponurého utulku. Tvor je v kleci neStastny, snazi se z klece zoufale dostat ven,
podafi se mu otevtit si sdm dvefe vytazenim dievéné petlice, ale pii utéku v utulku zabloudi
a Chyta¢ ho chytne znovu a zavie do jeho klece, tentokrat na Zelezny zdmek. BEhem

podavani krmiva v nestiezeném okamziku uteCe tvor podruhé, tentokrat nevéha
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a bézi prvni cestou za nosem, v cesté¢ mu stoji posledni ¢ast vysoké zdi utulku, vyleze na ni
a octne se tak nad mnoha set metrti hlubokou propasti, pod sebou dole vidi v hloubce
silnici. Stfecha budovy na protilehlé strané ulice nabizi vhodné misto na ptreskoceni, tvor se
odrazi a vyskoci, ale ve vzduchu je opét chycen do Chytacova lana. Chyta¢ tvora taha na
lan€ nahoru k sobé€ na vrchol zdi, ale tvor se rad¢ji od lana svymi drépy odstiihne a spadne
do propasti, nez aby se octl znovu zavieny v kleci. Chyta¢ se nad timto skutkem zarazi,

nechtél, aby se to stalo, on pouze plnil svou praci.

4.3 Postavy a prostredi

Zde uvadim podrobny popis postav a prostiedi. Jeho sepsani slouzilo k vytvoreni si
povédomi o pocitech, jaky maji prostiedi a postavy vyvolat, o jejich atmosféfe, obcas je
popis metaforicky nadsazen pro vybaveni si odpovidajicich konotaci. Proto se
v uskute¢néné verzi filmu nachazi n€kolik drobnych odchylek od tohoto popisu, to je vSak
dilem pfirozeného procesu tvorby - v daném okamZiku se zvolend varianta jednoduse
projevila jako lepsi feSeni neZ navrh v tomto popisu (napf. mésto neni postavené tolik
chaoticky, jak se piSe, ale plsobi spiSe pravouhle, jak je zde také nastinéno, protoze to

pusobilo 1épe, atp).

Nekteré z popsanych aspektii prostiedi nebo postav ve filmu nikdy nejsou vidét, zamérné
jsem je vSak sepsal za ucelem vytvofeni potfebného pozadi a historie pro prostiedi

1 postavy, které jim dava hloubku a umoziluje je snaze pochopit.

4.3.1 Meésto
Meésto je obrovitanské. Je rozlehlé a tdhne se od horizontu k horizontu, nikde nekonci.

Meésto piisobi jako po by bylo apocalypse, jako by v ném desitky let nikdo nezil a nechalo se

po léta zahnit, opryskat a zreznout, ale neni tomu tak, zije se v ném.

Meésto je temné. Nikdy v ném neni vidét slunce, neustale je prikryto vrstvou mraka. Mraky

jsou nepiirozené Spinavé hnédé az zelené. Kdyz prsi, jsou to kyselé desté. Nékdy tak kysele,
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ze pii dopadu do vody zasyc¢i a objevi se stopa dymu. Nékdy jsou mraky hustéjsi, nékdy

mén¢, ale nikdy neni jasno.
Co mu dava hloubku a plasticitu je zpiisob jakym jsou postaveny budovy.

Me¢ésto plisobi Silené a chaoticky. Neni v ném zadny tad ve stavéni budov. Budovy jsou
rovng, ale 1 seSikmené a stavéné jedna pres druhou. Domy se stavi pfes sebe, jakkoli, jen aby
se vesly. Stavélo se do vysky, bez planti o piistupu k témto novym domim a budovam. Cim
vySe se stavélo, tim vznikaly celé dal§i urovné mésta.Ve mésté je plno sloupt a pilifa
podpirajici riizné trovné meésta, z nichz nékteré jsou velmi Siroké. Neni jen spodni Groven,
po které vedou silnice, ale dalSi patra a trovné nad sebou maji vlastni silnice, navzijem

propojené. Patra vysokych budov mezi sebou jsou spojovana mosty a kabely.

Pivodné byly snahy mésto postavit podle fadu a rozd¢lit je do pravidelnych blokt a ¢tvrti, a
nekde je to potad vidét. A i1 pies chaos ve stavbé novych budov se objevuji tendence stavét
silnice a ulice podle pravych thlid. To plati pfedev§im pro vétsi silnice a dalnice nesené na
pilitich mezi domy. VétSinou jsou ale silnice klikaté, samé zatacky, ktizovatky, nadjezdy,

mosty a objizd’ky.

Meésto je neusporadané a jakoby potad rozestavéné. Nekteré mosty tedy piisobi provizorné
a nebezpecné. Jiné jsou jako ocelové véze jefdbu. Ve mésté nejsou parky ani ndmésti a jen
obcas jsou silnice Siroké.

M¢ésto je z ocele a betonu. Budovy jsou Sedé¢ a zrezlé. Mcsto je Spinavé, zanedbané

a neupravované. Budovy se neopravuji, misto toho se stavi dalsi patra nad sebe. Tim padem

pusobi budovy opryskané, poSkozene, n€které maji v sob¢ diry a spadlé zdi.

Obyvatelé mésta nejsou vidét. Jediné, které je moZno spatfit mimo domy, jsou protijedouci

automobily.

Pro tvorbu mésta a jeho vzhledu jsem po vyzkumu nalezl ¢etné inspirativni obrazky, nactrty

a fotografie.
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4.3.2 Utulek
Utulek je velky areal, ktery s méstém splyva.

Jediné ptijezdova cesta je chranéna branou se straznymi vézemi po stranach, areal obepina
nékolik set metrti vysoka zed az uroven stfech okolnich budov mésta. Uvniti aredlu je
slozity komplex jednotlivych zdénych budov stavénych pies sebe do vysky a spojeny
provazovymi Zebiiky a mosty. Budovy jsou déleny na patra a v kazdém jsou kotce pro psy,

pravidelné stejné velke.

Jak ptibyvalo novych chycenych tvort a kotce zdénych budov byly jiz obsazeny, bylo tieba
rychle sehnat dalsi prostory pro uzavieni tvort a zacaly se stavét jednoduché krychlové
drevéné klece, které se nedbale vrSily na sebe a ptes sebe na jedinych volnych prostorech
- na stfechadch zdénych budov. Proto cely komplex plisobi velmi nestabiln€, chaoticky,

neupraven¢, zanedbané a Spinavé.

Budovy se déli na domy pro strazce, které jsou jen v ptijezdovém dvofte arealu, (které jsou
zdéné, s plechovymi stiechami, mfizemi na oknech kvili ochrané, ale jinak v celku normalni

domy), a budovy s kotci a klecemi.

Kotce pro psy jsou jen malé mistnosti v jednotlivych patrech s miizovymi dvefmi, ve

kterych je pouze koryto na jidlo a na vodu a v rohu odpadni miizka.

4.3.3 Chytac
Chlap silny a mrstny zaroven. Trochu pusobi jako vojak ¢i hlidac.

Z oblieje je mu videét jen spodni polovina - tedy od nosu doli, protoze nosi tmavou
koZenou otlucenou cCepici policejniho/vojenského typu stazenou az k nosu, kterd ho chrani

proti desti. Je oholen.
Nosi lovecko/vojenské tmaveé, platéné velmi pevné obleCeni, misty potrhané a seSivané,
s patficnou patinou a poSkozenim. Ma kratky tmavo-zeleny lovecky kabat s Sirokym

protidéstovym plastikem na ramenou a tmavé kalhoty.
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Nosi tézké potadné vysoké boty kanady, které si predélal na motorové brusle. Kazda brusle
ma dvé kola za sebou, zadni je pohanéno menSim jednovalcovym motorem piidélanym ze
strany boty, vyfuk vede dozadu za botu. Ovlada je pomoci tlakovych ¢idel v botech. Spicky

bot jsou vystuzeny jako narazniky. Nadrz na benzin je uloZena v prostoru pod podrazkou.

Chytac je poctivy a nezdolny muz ¢inu. Dfive byval lovcem, je chytry, Sikovny a obratny,
zaroven silny a houzevnaty. Zna chovani zvitat a vi jak s nimi zachazet, umi pfedvidat co
udélaji.

Jeho poslani je chytat toulava zvifata ve mésté¢ a zaviit je v klecich tutulku, aby se
nepotulovala volné po ulicich. Zvifata toulajici se po ulicich jsou protizédkonna a chytac je
muz, ktery cti zdkon. Plni svou pracovni povinnost jak umi. Nenachazi v ni n&jak velké
vzruseni, zabavu ¢1 uspokojeni, chyta toulava zvifata Cisté z pracovni povinnosti.

~roor

K odchytu pouziva tradi¢ni metodu odchytu do lasa, se kterym je vyjimecné zrucny.
Chyta¢ drzi své zdsady. Jeho povinnosti je zvifata chytat a zavfit, nikoli jim ublizit.
Neustupuje, a zvitat se neboji, cely zivot s nimi pracuje a vefi si.

Nemluvi. Neusmiva se, jen obcas, kdyz se mu podafi splnit ndrocny ukol.

4.3.4 Rampix
Je pouli¢ni toulavé méstské stvoreni.

Je to kiizenec vice zvifat, ma stavbu téla jako velky himotny vlk nebo hyena, ma ptredni
nohy mnohem del$i nez zadni - kviili tomu mé potad vypnutou hrud’. Stoji a chodi hrdé
a vzpiimené. Psovita urostld postava symbolizuje jeho silu a udatnost. Umi se vyburcovat k

obrovske sile, kdy dokaze véci presahujici ramec normalnosti.

Télo ma porostlé hustou srsti, ktera je velmi odolné proti vliviim prostiedi, na zadech jsou
chlupy pevné skoro jako zelezné draty. Srst tmavych odstinti Sedé barvy ma na hrudi
a zadech delSi, na btiSe ma srst kratsi a svétlejsi. Na zadnich stranach nohou je srst delSi

a tvoii tim "hieben".
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Ma savlovité zuby, dlouhé, velmi pevné a Spicaté. Piidavaji mu na hrozivém vzhledu a umi

jich dobie vyuzivat.

Ma krysi ocas na znameni jeho schopnosti perfektni orientace ve mésté¢ a v kanalizacich,

plizeni se nepozorovang a tiSe a uméni rychle tiSe zmizet.

vrov

Na tlapach mé mohutné silné drapy, které dokazi skrabat i do betonu.

Ma velmi bystré smysly a zvifeci instikty. Citi a sly$i ostfe a na velkou vzdalenost. Dokaze

vidét 1 za Sera a orientovat se 1 ve tme kanalizace.

Je velmi chytry a dokaZze uvaZzovat stejné jako clovék. Umi planovat véci doptedu
a taktizovat. Ma perfektni orientac¢ni smysl. Zna mésto 1 kanalizaci nazpamét', vi o kazdém
koutu, vyrostl ve mésté a cely zivot v ném chodil a béhal z mista na misto. Miluje mésto
a volny pohyb v ném. I kdyby mel moznost zit v lesich, radéji by byl ve mésté, 1 kdyz je

Spinavé, hlu¢né a nebezpecné. Rad travi hodiny pozorovanim mésta z vrcholki stfech.

Jeho nejvétsi zajmy jsou nenechat se chytit a sehnat néco k jidlu.

wev

Zna vicero zpusobu jak ziskat jidlo, ale nejoblibenéjsi z nich je krast v supermarketu.
Odhalil zpiisob jak se dostat dovnitf a ven nepozorované. Majitelé supermarketi ale

ptichazeji se stale dimysIngjSimi poplasnymi zatizenimi, ktera ho Casto odhali.

Tvortt jako je on je ve mésté spousta, lidem jejich piitomnost vadi a proto mésto
zaméstnava lidi jako je Chytac, aby je zavieli do kleci a nenechali volné béhat, protoze
tvorové nahangji lidem strach, kradou jidlo a obtézuji je svou pfitomnosti. Rampix je
samotar, s ostatni tvory se nevida. Je sam za sebe, nema rad spolecnost, protoze ho brzdi
a zavazuje. Rad planuje na vlastni pést a spoleha se sam na sebe, je tak nauceny od

narozenti.

Postavu Rampixe jsem vytvofil ve svych 12ti letech, toto je jeho verze upravend pro

Refusal.

Pro spravné zachyceni jeho srsti a zejména psi anatomie jsem po vyzkumu nalezl Cetné

inspirativni obrazky, nactrty a fotografie.
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4.4 Animatik

Napsal jsem novou stru¢nou verzi scénare, nakreslil nové zabéry do animatiku, pouzil jsem 1
nekolik zabért z ptedchozi verze, ale pozdéji jsem je skoro vSechny beztak nahradil novymi

nactrty.

Vybrané zabéry z obrazkové scénate jsou v piiloze €. 14.2.

.....

jako v predchozim piipad€. Pro novy piibéh Refusalu jsem piivodné mél dvé verze, delsi
a krat$i. V delsi verzi byly netispé$né pokusy o uték dva a az potieti se Rampixovi podafilo
utéct. Jeden z nejuspéSnych pokust jsem ale pozdé€ji vyskrtl, nebyl potieba, nebyl vhodny

pro déjové tempo a navic prodlouzil by film o dalSi minutu.

V této fazi tvorby se k mému projektu pridali dva star$i animatoii z Kuby, Eduardo Garcia
Gonzalez a Jose Eduardo Garcia Aldama zvany Pepe, oba s mnohaletymi zkuSenostmi

z praxe, ktefi mi od této chvile s filmem pomahali, za coz jsem byl velmi vdécny.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 TVORBA LOUTEK

Protoze Cas se kratil, bylo nutno zacit se zdlouhavou vyrobou loutek jiz v dob&, kdy scénar
nebyl jesté kompletné¢ dokoncen. Bylo jasné, Ze 1 kdyz bych udélal ve scénafi jakkékoli
zmény, vétSina hlavnich vytvarnickych aspekti loutek ziistane zachovdna. Bylo mozno tedy

zacit s vyrobou loutek s jistotou, ze se pouziji pro film, 1 kdyz se scénaf jeSté zmeni.

Loutky jsem vyradbél béhem kurzu Stop-Motion animace, na ktery jsem byl oficidlné
piihlaSen, mohl jsem tedy vyuzivat materialy pfipravené pro vyrobu loutek pro celou tfidu.
Onen kurz jsem jiz pln€ absolvoval rok pred tim, m¢l jsem tedy zkuSenosti s vyrobou loutek

mistnim zplisobem a ptedem si svilij proces naplanoval.

5.1 Prvni loutka Rampixe

Loutku hlavni postavy, psovitého tvora Rampixe, jsem vyrobil dvakrat.

Prvni loutku jsem vyrobil nedlouho poté, co jsem zjistil, ze budu muset zménit sviij prvotni
piibéh o vI¢im narodu na piibéh o Rampixovi. Tuto pivodni loutku jsem vyrabél ze
zbytkovych drath, které byly v danou chvili jediné k dispozici (a které se pozdéji ukazaly
jako pfili§ tenké pro animaci). Nelepil jsem na ni jesté srst, ale pouze ji natiel na Sedo. Tato
prvni loutka mi poslouzila jako vybornd zkuSenost, na niz jsem si ozkousel imitaci psi/vI¢i
anatomie pro animacni loutku. S loutkou jsem plvodné chtél animovat, ale pozdé€ji jsem
vyrobil loutku novou, mnohem propracovanéjsi, s vice detaily a animovatelnymi castmi
a predevsim z pevnéjsiho dratu. Fotodokumentace vyroby prvni loutky se nachézi v ptiloze

¢. 14.3.2.

5.2 Kostry

Po nacrtnuti hrubych nakresti loutek v poméru 1:1 na papir jsem zacal s prvnim bodem
vyrobniho procesu, s kostrami loutek. Na kostru loutek byl pouzit specidlni drat doddvany
do Voldy z jakési primyslové tovarny ve Velké Britdnii. Svazky 6-12 drata jsem zatocil

a vytvofil tim jeden silny snopec, ktery byl velice pevny, ale zaroven ohebny, a co je
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vvvvvv

v predchozich letech. Motorové brusle u Chytate a drapy u Rampixe musely byt
vymodelovany piimo na draténych kostrach, protoze byly vymodelovany z materialt
Super Sculpey a Fimo, které se musi upéct v troubg, aby ztvrdly, a tedy ptfedtim, nez se na

kostry nanesou vesker¢ dalsi vrstvy, které by peCeni nevydrzely.

Draténé kostry jsem posléze peclivé omotal nafezanymi tzkymi pruhy sportovni pasky

(=kvalitné;jsi a drazsi "kobercova" paska), kviili jejich ochrané pfi naméhani.

Na kostry Rampixe 1 Chytace jsem v misté hrudi ptidé€lal kratsi dily ¢tyfhranné trubky zvané
K&S, kterymi jsem poté hotové loutky mohl upevnit k nosnému stojanu - toho jsem
vyuzival predev§im u Rampixe béhem zabért, kdy bylo jeho télo kompletné ve vzduchu (pii
behu nebo skocich). Trubky K&S jsem zamaskoval molitanem = télesnou hmotou, takze

nebyly viibec vidét.

V ptiloze ¢. 14.3.3. se naléza fotodokumentace vyroby koster loutek.

5.3 Télesna hmota

K imitaci a t&lesné hmoty jsem pouzil molitan. Ukolem mi bylo zachytit spravné proporce

a objem svaldl, a zaroveini dbat na ohybatelnost loutky v mistech kloubt.

Pouzival jsem dva druhy molitani - velké celistvé bloky bilého molitanu na trupy a velké

celky, a ten¢i pruhy zlutého molitanu na koncetiny a mensi celky.

V priloze ¢. 14.3.4. se naléza fotodokumentace procesu vyroby télesné hmoty od nalepeni

prvnich celistvych blokli molitanu, pfes upravy s pomoci nactrtu 1:1 po findlni tvar.

5.4 Hlavy

Hlava loutky musi byt co nejleh¢i, aby vlastni vdhou neohybala kostru loutky a nepadala
dolti. Proto jsem na jeji zdklad pouzil specidlni lehkou, ale velmi pevnou a hustou izola¢ni
pénu, ze které jsem modelarskym nozem odiezaval postupné kousky a odstépky, az jsem

vymodeloval pozadovany tvar.
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Hlavu Chytace jsem vyrab¢l dvakrat - prvni hlava byla skvéla, vypadala presné, jak jsem si
predstavoval, pouze byla trochu mensi v poméru k loutce, takZe nesla pouzit. Vyiezal jsem
tedy novou hlavu, pfi jejiz tvorbé jsem se v rozcileni z ptfedchozi zkuSenosti silné
a hluboko ftizl modelaiskym noZem hluboko do levého ukazovacku. Byl jsem ale natolik
odhodlany pokracovat ve vyrob¢, ze jsem se ani nezvedl od stolu ani si neSel prst umyt
a vycCistit, pouze jsem krvacejici SpiCku prstu narychlo omotal sportovni paskou
a pokracoval v tvorb&é do okamziku, neZ zacala krev prosakovat skrz pasku a byl jsem
nucen si jit prst fadné oSetfit.

V néasledujicim kroku vyroby se cela hlava omotd nafezanymi tenkymi pruhy sportovni
pasky, na néZ se nanese tenkd vrstva modeliny, smichané za tepla se vcelim voskem pro
pevnost. Barva modeliny urcuje barvuje pleti u lidskych postav, a vrstva musi byt co
nejtenci, aby nebyla pfili§ tézka.

U Rampixe jsem modelinu na jeho hlavu nenanaSel, protoZe jsem na jeho hlavu pouZzil srst.

U n€ho jsem modelinu rznych barev pouzil na jeho zuby, nos a o¢ni vicka.

Oc¢i Rampixe jsou dievénné koralky nabarvené na bilo, na néZ je nalepeny vytisknuty
obrazek o¢ni duhovky a zornice. O¢i loutky se mohou volné otacet ve svych dilcich, takze

jsou animovatelné. Mrkani se tvoti pomoci postupné zmény riznych velikosti ocnich vicek.

Pokud film vyzaduje, aby loutky mluvily nebo ménily vyrazy pomoci ust, vyrdbi se vicero
rtiznych Celisti, které se méni. Ani jedna z postav v mém filmu nemluvi, ale pfesto jsem
planoval mit u Rampixe minimaln¢ dva rizné mimické varianty cCelisti — neutralni
a agresivni. Vyrobil jsem ob€ dvé€, 1 systém s pouzitim napevno zalepenych hiebikt, kterymi
jsem cCelisti upeviloval k hlavé a mohl je sttidat, ale nakonec jsem toho ve filmu nevyuzil,

v uskute¢néné verzi scénate to nebylo tieba.

Oboci se stalo jednim z hlavnich ukazateli emoci u Rampixe. Jejich polohy umoZnily
vyjadfit velkou Skalu emoci, od piekvapeni po agresi. S umisténim mista piilepeni oboci
k hlavé mi dobfe poradil spoluzdk Kristian Larsen, ktery v té dobé dokonCoval sviij

bakalarsky film.
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USi na Rampixové hlaveé byly plivodné navrzeny tak, aby Sly animovat také, pouzitim tvaru
jehlanu ze tii dratki, ale ndslednym nalepenim srsti usi ztuhly a tak jsem je nakonec

neanimoval. Nebylo to ale ani nutné.

Fotodokumentace vyroby hlav se nachéazi v ptiloze €. 14.3.5, jsou v ni zobrazeny zminéné

postupy tvorby.

5.5 Tlapy a ruce

Ruce loutky Chytace jsem ponofil do silikonu, ktery jim dodal pfirozenéjsi dojem
a zaroven ziistaly plné ohebné. Stejné tak jsem ucinil s tlapami Rampixe, ale jeho tlapy jsem
posléze silikonu je$té nabarvil na Sedo, kdezto u Chytace jsem ponechal pivodni barvu

silikonu, pfipominajici lidskou kizi.

5.6 Obleceni a srst

Po dokonceni vytvarovani tél pomoci molitanu se i ten musel obalit pruhy sportovni pasky
pro pevnost. V piipadée loutky Chytace jsem na n€ poté nalepil vystiithané dily latek riznych
druhii a barev, ¢imz jsem vytvofil jeho obleCeni - kabat pfipominajici vojenskou nebo spiSe
policejni/hlida¢skou uniformu, a s nim ladici cepici.

NS4

nejvernéji priblizit skute¢né srsti, podobné jako jsme vid€l u loutky vlka ve filmu "Petr
a VIk" od Suzie Templeton. K tomuto ucelu jsem si v norském mésté¢ Trondheim zakoupil
4 baleni napodobeniny srsti (pravdépodobné z ov¢i viny). K docileni efektu ptirozené
vypadajici srsti jsem lepil postupné za sebou jednotlivé ¢asti/pruhy srsti Siroké asi Smm
(dalo by se fici "vlny") ve sméru proti sméru chlupli=proti srsti, aby se mohly jednotlivé
vrstvy vzajemné prekryvat. Bylo nutné od sebe odd€lovat jednotlivé odstiny barev srsti ze
smotki v krabicich, a peclivé lepit vinu za vlnou. Tento postup byl Casové naro¢ny, osrstit

jedinou koncetinu zabralo cely den.
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Dbal jsem na ptirozené odliSnosti v barvé a délce srsti - na prednich stranach tlap je srst
krat$i nez na zadnich, na hrudi a na zadech se lisi tim, Ze je delsi a tmavsi nez na bfise, jak to
u psovitych tvorti byva. Posledni detail, ktery Rampixovu srst pfipodobnil k srsti zivych pst
bylo jeji obCasné ztraceni v pribéhu nataceni, na konci uz nebyl tolik hunaty jako kdyZ byl

cerstve osrstén.

V piiloze ¢. 14.3.6. se naléza fotodokumentace pouziti silikonu na tlapy, ukézka postupu

lepeni srsti na loutku Rampixe a obleceni na loutce Chytace.

5.7 Stil

V dostate¢ném piedstihu pfed za¢atkem nataceni jsem zjistil, Ze pravdépodobné nebudu mit
k dispozici sttl, do kterého budu moci vrtat diry na uchyceni loutky Srouby k podlaze.
Vyrobil jsem si tedy sviij vlastni stil. Koupil jsem si 6 metrii dlouh¢ silné laté ctvercového
pruméru, které jsem musel uz pii prenosu do dilny roziezat pilou v poloviné schodiste,
protoze se kviili své délce nedaly nijak dostat dovnitf. Stolni desku jsem ziskal zadarmo
v tomtéz obchodé se difevem. Stil jsem nattel zelenou barvou, protoze jsem chtél
vyzkouset, jestli by bylo moZné mit zeleny stil misto zeleného platna. Tato varianta se
pozdéji ukazala jako neredlna, barva méla jiny odstin a deska stolu obsahovala ptespfilis

nerovnosti. Stiil pouzit n€kolikrat béhem nataceni sloZitych scén.

V priloze ¢. 14.3.7. se nachazi postup vyroby stolu a fotografie nosného stojanu na

uchyceni loutek pomoci K&S, popsaného v bodu 5.3.2. Kostry.

5.8 Propriety - klec a popelnice

Jediné dvé propriety, které jsem potieboval pro loutkovou ¢ést filmu, byla klec, ve které byl
Rampix zavieny a popelnice, ve které nasel jidlo. Klec byla vyrobena z tenkych dievénych
desek, stfechu méla z m&kké lehké izola¢ni desky, aby se s ni snadnéji manipulovalo, miize
byly ze stejného materidlu a podlaha byla z mékéené desky pro zapichovani hiebiki, kterymi
loutka drzela u podlahy. Zamek byl vyroben z hmoty Super Sculpey a dievéna petlice byla

z né¢kolika dohromady slepenych kusii natezané dievéné laté.
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Popelnice zabrala dva dny vyroby, kdy vénoval jsem zvlastni péci jeji pating. Je vyrobena
z valcovitého pouzdra z pevného kartonu na ldhev od vina. Spodni odfiznuta ¢ast tvofi
zéklad popelnice a ze zbytku jsem nafezal pruhy pro vystouplé casti popelnice. Viko
puvodné patiilo témuz pouzdru a drzadla jsou vymodeldny ze Super Sculpey. Patinu jsem
maloval metodou "suchého Stétce", kdy se na Stétec nanese minimalni mnoZstvi barvy bez

pfidani vody, ta se jemné nanasi na povrch a zlistane pouze v mistech nerovnosti povrchu.

V priloze ¢islo 14.3.8. je piiloZena fotodokumentace tvorby téchto propriet.
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6 ANIMACE

6.1 Pripravy ateliéru na nataceni

Volda University College ma ateliréy pro stop-motion animace umistény ve sklep¢€, ktery
diive fungoval jako protiatomovy kryt, takze v ném nejsou zddné okna a denni svétlo tak
nemtize ovlivnit svétlo na scéné. Prostor ve sklepé, kde jsem se chystal natacet, se nejdiive
musel vyklidit a pfipravit do néj potfebnou techniku na nataceni, s ¢imz mi pomohl vedouci

kurzu loutkové animace Stein-Christian Fagerbakken.

V priloze ¢. 14.3.9. se nachazi fotografie ateliéru pted a po jeho vyklizeni a v pribéhu jeho

pouzivani.

6.2 Upeviovani loutek k podlaze

Prvné jsem mél v pldnu pouzit magnety pro upevnéni loutek k podkladu, jak mi poradili
Objednal jsem si poStou z USA baleni malych silnych magnett, které jsem vlepil do nohou
loutek, a uz jsem se zacal shanét po velkém zelezném platu na desku stolu, kdyz jsem pfisel
na to, Ze to neni dobry ndpad, magnety by neudrzely loutku zdaleka tak pevné, jak bylo
tfeba. Vratil jsem se tedy k osvédéenym metodam upevnéni loutek. Rampixe jsem
upeviioval pomoci pevnych hiebickl, které jsem zatlacil skrz uzké otvory v tlapach do
mékcenych desek poloZenych na desce stolu, metoda kterou jsem se naucil v Norsku.
U Chytace jsem tuto metodu pouzit nemohl, protoze jeho koleCkové brusle byli ptili§ veliké
na hebicky, a zvolil jsem u néj tedy tradi€ni metodu upeviiovani pomoci Sroubd, se kterou
jsem mél zkuSenosti uz ze Zlina. Jediny problém spocival v tom, Ze jsme musel pokazdé
ménit povrch stolu pro scény s Rampixem, ktery vyzadoval mékcené desky pro hiebiky

a s Chytacem, ktery vyzadoval vrtat do desky stolu, tedy bez desek.
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6.3 Technické zajiSténi

Stil, ktery jsem vyrobil, se ukazal jako sice pouzitelny, ale nepfili§ vhodny pro vrtani dér
pro Srouby kvilli své dfevotiiskové desce, ale nastésti jsem ziskal novou krasnou desku na
stil od vedouci kurzu fotografie jménem Gaute Hareide, kterou jsem pfipevnil na
zapijcenou konstrukei stolu optimélni velikosti od animéatorii z pfedchoziho nataceni. Gaute
mi pomohl s vyfeSenim problému jakym zplsobem povésit zelena platna na zdi,

a s prvnimi pokusy nataceni. Otestovali jsme nastaveni nasviceni a rozptyleni svétla.

Pro préci se zelenym pozadim musime ziskat co nejmék¢i svétlo, aby nevrhalo zadné stiny,
které byl mohly narusit odstin zelené barvy na fotografii, a zdroven se snazit nasvitit celou
plochu zeleného platna co nejrovnomérnéji, aby byla zelena po celé ploSe zédbéru co nejvice
jednolita, a tedy se snaze posléze kliCovala. Mckké svétlo ziskdme odrazenim svétla
reflektori od bilych desek na scénu, coz je Casové narocnd a komplikovana prace. Obcas

trvalo déle scénu nasvitit neZ samotnd animace scény.

Pro stop-motion animaci se pouziva fotoapardt spojeny s pocitacem, ve kterém pracujeme
se stop-motion softwarem. Dfive jsem byl zvykly pouzivat software Stop Motion Pro, ale
ze zkuSenosti nebyl tolik vhodny, proto jsem si sehnal pocita¢ na kterém byl stop-motion
software jménem Dragonframe, se kterym jsem sice nikdy pfedtim nepracoval, ale ktery
pusobil mnohem Iépe. Zacatky uceni se s Dragonframem byly tézké, ale postupné jsem si
navykl na jeho styl a pracovalo se mi s nim dobfe. Naucil jsem se vyuZivat jeho skvélych
pfednosti, jako je preostfovani piimo uprostied scény diky zaostfovacimu ndhledu, nebo

rtizné druhy moznosti kopirovani a opakovani zabért.

6.4 Prvni zabér loutky

Jako prvni zkuSebni zabér s loutkou na zeleném pozadi jsem natoc€il druhy zabér filmu, ve
kterém Rampix pronasleduje jedouci vlak metra. Nalezl jsem slowmotion video béZici psa
a snazil se napodobit jeho pohyb v loutce, prvni pokus se vSak pftili§ nezdafil, pohyb

nevypadal pfili§ pfirozené. Eduardo mi pomohl tim, Ze nakreslil jednotlivé klicové faze
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pohybu béziciho psa a pomohl mi s animaci - naanimovali jsme klicové faze pohybu
a pustili je ve smycce, ¢imz byl vysledny efekt mnohokrat lepSi nez ptedchozi pokus

s animovanim celého béhu od jednoho konce obrazovku na druhou.

Zabér béhu jsme nataceli dvéma fotoaparaty najednou, coz byla pro mné Upln€ nova
zkuSenost. Kazdy fotoaparat jsme nastavili z jiného Uhlu pohledu a pfipojili k jinému
pocitaci, na jednom byl Dragonframe, ale na druhém Stop Motion Pro, takze jsme pracovali
nardz se dvéma riznymi softwary. Jednou animaci loutky jsme tak ziskali dva zabéry.
V priloze €. 14.4.1. se nalézaji ukazky nékolika okének jednoho z téchto dvou uhli pohledu

na béh, jsou to ukazky z prvniho zabéru filmu, ve kterém se objevi Rampix.

Tuto metodu natdCeni dvéma fotoapraty jsem pak zkouSel zopakovat jeste¢ dvakrat, pii
zabéru kdy Rampix lezl nahoru na sténu a kdyZ Chyta¢ taha Rampixe lanem k sob¢, ale ani

jeden z pokusti uz se nepovedl a musel jsem zabéry pretacet.

6.5 Prvni tvorba ve 3D

Na zacatku tvorby mého filmu jsem mél jen malou zkuSenost se 3D, a to z jednomésicniho
kurzu 3D Maya ptedchozi rok, jehoz uciteli jsou Mikael Tabutiaux a Havard Strand, ktefi

mi oba se 3D pomahali.

Prvni zkuSebni zdbér, na kterém jsme vyzkouSeli zvolenou techniku animace byl zabér
Rampixe béziciho vedle vlaku. Loutkova ¢ast byla natoCena, digitalni ¢ast zabéru vytvofil
Pepe zatim pouze v After Effectech s provizorné vytvotfenym jednoduchym vlakem. Zabér
byl hezky, i na to Ze by to byl pouze narychlo udé€lany zkusebni zabér, coz bylo motivujici
Zjisteéni.

Pro kompletni dokonc¢eni tohoto zabéru bylo nejprve tieba vytvofit ve virtudlni 3D model
vlaku metra. Prvni zdbér filmu, kdy vlak jede proti obrazovce, byl prvnim zdbérem
kompletné vytvorenym ve 3D (tj. bez loutek) a zaroven prvnim zadbérem celého filmu, musel
byt tedy vyborny, aby upoutal. Na tvorbé modelu 3D vlaku jsem spolupracoval

s Eduardem, ktery se 3D modelovanim ucil poprvé v zivoté. Na nékolikavtefinovém zabéru
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jedouciho vlaku jsme spolupracovali denné zhruba jeden tyden. UcCili jsme se pracovat

s texturami na modelu vlaku a tunelu a se svétly na scéné.

Druhy dokonceny zabér byl onen s bézZicim Rampixem za vlakem. Tento zabér trval vyrobit
jesté déle nez predchozi, byl mnohokrat predélavan a mél vicero verzi. Jeho problém byl
skok Rampixe mimo zabér. Nejprve byl skok pfili§ brzo, nebylo poznat kam postava
zmizela, protoze se divak soustiedil na prave piijizdéjici vlak. Tento problém jsme vytesili

prodlouzenim ¢asu Rampixova béhu podél vlaku, takze bylo zietelné poznat, co se déje.

6.6 Pocatky nataceni

vvvvvv

zabéry, které se nachdzeli na konci filmu. Nejprve jsem tedy s loutkami natacel zabéry
z konce filmu, potom zacatek filmu a nakonec prostiedek.

Slozité zabéry, které zabraly nejvice Casu na vyfeSeni a realizaci, tak byly hotovy nejdiive
specialni pozadavky, jako byla potfeba prostorné nataceci scény, kterou jsem ziskal
sloZenim dvou stoli dohromady a zakryl je zelenym platnem, takze plsobily jako celistva
deska. Tento proces piipravy scény byl ndrocny a neprakticky na manipulaci a bylo tak
nejlépe natoCit zabeéry, které ho vyzadovaly, co nejdfive, abych se k nému uz nemusel

pozdé&ji vracet.

Slozité zabéry byly zejména ty, které vyzadovaly natoCit s loutkami urcity efekt, kterého

neslo dosahnout ve 3D.

6.6.1 Priklad nataéeni slozitého zabéru

Pro demonstraci nataceni slozitého zabéru uvadim piiklad - kratky zabér o délce méné nez
jedné vtetiny, kdy Chytac¢ chytil Rampixe lasem za nohu béhem letu, a ten ted’ padé kvtli
tomu dold, mavajic zoufale tlapami pfed sebou. Tento zabér vyzadoval velikou scénu

z diivodu perspektivy - aby byl Chyta¢ v pozadi vidén mensi, musel byt pomérné daleko od
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fotoaparatu, kvlili ¢emuz jsem musel spojit dva stoly dohromady. Zaroven musel byt Chytac
spojeny s Rampixem lasem, coZ byl divod kviili kterému jsem m¢l za to, Ze to tento zabér
nepijde vytvoiit ve 3D ve dvou samostatnych vrstvach - tj. vrstva popredi
s Rampixem a vrstva pozadi s Chytacem, protoze laso by mélo jiny uhel a neubihalo by do
prostoru. (Pozndmka: Tato domnénka se nakonec ukazalo jako mylna, zabér nakonec
upravovany byl, kvili stabilizaci Chyta¢e v pozadi). Fotografie nataeni toho zabéru je

v piloze ¢. 14.5.6.

Dalsi ukazkovy ptiklad slozitého zabéru je natdCeni zébéru z podhledu, ve kterém Chytac
v horni ¢asti obrazu taha Rampixe nahoru po zdi a oba dva jsou v jednom okamziku na
scéné. Tento velmi sloZity zébér nejen ze vyzadoval velkou plochu kvili perspektive, ale
1 naklonénou rovinu kvili iluzi podhledu. Tato naklonéna rovina byla vyrobena z desky
podepiené v§im moznym vybavenim, co jsem ve sklep& nasel (odpadkovy koS, papirova
krabice, maly stoleCek, zelezna stolicka...). Fotoaparat jsme musel umistit do vysky nad
horni okraj naklonéné roviny, na coz byla trojnozka, na které byl fotoapardt normalné
uchyceny, prili§ kratka. Musel jsem tedy trojnozku pfilepit tavnym lepidlem k lavici, kterou
jsem k anima¢nimu stolu pfitahl. Samotna realizace téchto popisovanych postupii nebyla
piili§ narocnd, technicky ani Casove, nejvice Casu zabralo vymyslet to spravné feSeni.

Fotografii této scény lze nalézt v ptiloze €. 14.3.9.

Obcas zabralo dva dny piipravit scénu, nez jsem mohl zacit zabér natacet. Pfiprava scény se
skladala nejen z posouvani stolii a vytvofeni scény pro loutky (jako naklonéné roviny,
vyvySena mista, apod), ale 1 z feSeni Uhli svételych zdroji, posouvani a zmény typl
svételnych reflektorti, odraznych desek a folii pro mé&kci svétlo. V prabéhu bylo tieba

nastavit spravny thel fotoaparatu, zaostteni, délku uzavérky, hloubku ostrosti apod.

V pribéhu tvorby dalSich zabért jsem postupné ptichdzel na vhodny pracovni postup

piipravy scén.
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6.6.2 Spojeni perspektivy

Dalsi otazkou bylo vyftesit perspektivu zabéra s loutkami dohromady s pozadim vytvofenym

ve 3D kvili pfesnému a ptirozené plisobicimu spojeni tthli kamery.

Prvni napad byl vyrobit si pravouhlou sit, kterou bych pted natdcenim kazdého zabéru
umistil na scénu a ud¢lal jeden snimek, ktery pak porovnal se scénou ve 3D. Sit’ jsem
nevyrobil, misto ni jsem pouzival prkénka a kratké laté, které jsem nasel ve sklepé. Ty jsem
polozil rovnobézné s hranami stolu. Po vykliCcovani zeleného latna ztistaly laté vidét, a po
promitnuti na "face" v Maye se podle nich velmi hezky nechal urcit thel kamery. Pro

ilustraci tohoto postupu lze nalézt ukazku v ptiloze ¢. 14.5.3.

6.6.3 Tvorba 3D modelu

Simultanné s natacenim loutek ve sklepé jsem zapocal praci na 3D casti filmu v pocitacové

ucebné.

Zacal jsem s tvorbou prvnich méstskych budov a zacal se ucit jejich texturovani. Prvni testy
s promitanim textur na budovy nedopadly pfili§ zdatile, budovy jsem vytvofil zbytecné
slozité, se zbyteCnymi detaily jako stfeSni fimsy a okna a pouzil jsem na né¢ nevhodné

textury, které nevypadaly tak dobfe.

Nalezl jsem internetovou stranku s texturami pro 3D modely volné ke stazeni. Ziskal jsem
tak vhodné fotografie oken mnohopatrovych budov, stfech, zdi a jinych detaili a mohl je
promitnout na 3D modely budov. K tomu jsem zacal pouzivat metodu UV Mapping, se
kterou mi poradili ucitelé kurzu 3D Maya. UV Mapping funguje na systému rozlozeni vSech
poli modelu na jedno platno, stejné jako byste naptiklad rozstiihli a rozlozili papirovou
krychli, a na jednotlivé plochy se posléze ve Photoshopu umistuji vhodné textury, které se

pak zpétn€ promitnou na 3D model.

K lepsi orientaci ve mésté, ve kterém se odehrdval piibéh filmu Refusal, jsem nakreslil
jednoduchou mapu mésta s ur¢enim, kde se nachazi jednotlivé scény a prostifedi — hora

s metrem, most, doup¢, utulek, Rampixovo doupé. K vidéni v piiloze €. 14.5.1.
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6.7 Proces nataceni

6.7.1 Rezim

Zavedl jsem si pravidelny denni reZim. Pracoval jsem v kuse zhruba 12 az 16 hodin denné
s neprili§ velkym poctem piestavek. Omezil jsem na nulu veskeré jiné aktivity, pracoval jsem
pfes vikendy, nechodil na vylety ani na party a obecné nedé€lal nic jiného nez animoval

loutky ve sklepé& po dobu celé¢ho semestru.

Jesté pied zaGatkem nataéeni béhem predprodukce jsem si napsal jasny a piehledny Casovy
harmonogram, kde bylo uvedeno jaky tyden madm mit co hotové, ale nepouzival jsem ho,
ukazal se jako zbytec¢ny, svazujici a zavadéjici. Mij plan byl pracovat co nejvice mizu,
kazdy den, takZe nebyla mozZnost jak bych mohl pracovat rychleji a nutné¢ se fidit

harmonogramem mné jenom zneklidiiovalo.

6.7.2 Plan

V zacatcich nataceni jsem si vytvoril jednoduchy Nataceci plan, ktery jsem si upevnil na
sténu ateliéru. Byl to jednoduse seznam s Cisly zabérti (obrazkova ptiloha ¢. 14.5.2.)
V pribehu nataceni jsem odSkrtaval ¢isla zabéri, které uz jich natocil s loutkami na zeleném
platné. Po nékolika mésicich jsem zacal psat 1 ktery den jsem zabér natocil. Tento prakticky

jednoduchy plan mi tak ptehledné ukazoval kolik a jakych zadbérii mi jeSté zbyva.

Dal jsem si za kol natocCit alespoii 2 zabéry denné€, abych stihl film dokoncit. Nékdy mi
jeden zabér trval natoCit vice dni (komplikované pocatecni zabéry), a nékdy jsem udélal
tfeba 1 5 zabéra za den. Toto predvzeti jsem nékolik tydnii voln€¢ dodrzoval a pak jsem na
n¢ s klidem zapomnél, protoze nebylo vice potieba. Film se natacel vlastnim pfirozenym

tempem.

Snazil jsem se kazdy zabér udélat hned napoprvé spravné, abych uz ho pak nemusel
pretadet. Cas od Casu se ale zabér nezdal dostatednd dobry a musel jsem ho pretoéit, ndkdy

1 vicekrat, dokud nebyl uspokojivy.
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6.7.3 Pracovni postup

Postup vytvoteni kazdého jednotlivého zébéru byl néasledujici: nejprve jsem nato¢il animaci
loutek na zeleném pozadi. Poté jsem bud’ sam anebo s Eduardovou pomoci vytvofil
prostfedi ve 3D, nastavil v nich spravny uhel kamery a scénu vyrenderoval, coz zpravidla
trvalo celou noc (pozndmka: renderovani, v angli¢tin¢ rendering, je tvorba realného obrazu
na zaklad¢ pocitacového modelu). Poté Pepe vyklicoval snimky loutkové animace a spojil je
s hotovym 3D pozadim a na =zavér pifidal do zébéru efekty jako kouf

a stiny apod.

Pozdé&ji jsem pracovni postup vylepsil. Nastfadal jsem se nékolik naanimovanych zabért pro
jednu scénu dohromady a mezitim jsme spolecné s Eduardem pracovali na jednom celistvém
prostfedi ve 3D, naptiklad tunel s metrem, doup€ nebo utulek. V tomto prostiedi jsem pak
nastavil kamery z pozadovanych thli pohledu pro kazdy zabér, vyrenderoval jsem téchto
nekolik zabéra a po jejich spojeni dohromady se zabéry loutek a efekty jsem mél hotovou

celou scénu.

6.7.4 Tvorba velkych scén ve 3D

Vytvoftit ptirozené vypadajici velké scény ve 3D byla vyzva. Obrovské, donekonecné se
tahnouci velkomésto a utulek pro toulavé tvory velikosti mensitho mésta uprostied
velkomésta museli pasobit Spinave, zrezle, poni¢en€, neuspofadané, zanedbané a dojmem,
7e jsou postaveny ze Zelezo-betonu. Ukolem bylo najit textury odpovidajici tomuto popisu,

tedy vypadajici "osklive", aby byl zadbér hezky a budovy mély patinu, opryskanost a rez.

Zaroven bylo tfeba vyresit otazku, jak udélat obraz obrovského mésta s mnoha desitkami
tisicti budov, ale pfitom vytvofit co nejmensi pocet modelli budov. Nakonec jsme vytvoftili
10 blokli méstskych budov, kazdy blok byl sloZzen ze 4-5 vysokych budov s rGznymi
texturami vedle sebe. Téchto 10 bloka jsme potom ve 3D prostoru namichali tak, aby to
pusobilo co nejrozmanitéji, tj. aby bylo co nejméné¢ poznat, Ze se budoby opakuji. To se ndm

naStésti pomeérné povedlo. Jediné zabéry, kde je po jistém soustiedéni vidét urcity vzorec
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v opakovani budov jsou pouze pohledy na mésto z ptaci perspektivy, kdy kamera ukazuje

pohled na nékolik desitek tisic budov.

Neméné vyzyvavym ukolem bylo vytvofit utulek zpisobem, aby ptisobil tak, jak jsem si
pral, tedy slozité, chaoticky jako bludisté, neuspotadané, opryskané a zanedbané. Zabeér,
kde je ve filmu poprvé ukdzan tutulek leteckym ndjezdem kamery byl ndrocny na
vyrenderovani, protoze tato scéna obsahovala vétsi pocet geometrickych prvkl nez letecky
zabér na velkomésto s desetitisici domy. Podle slov jednoho divdka je to nejpovedené;si
zabér celého filmu. Ukazku jednoho filmového okénka tohoto zabéru lze najit v piiloze

¢. 14.4.

6.7.5 Specialni blok budov

K zavéru tvorby filmu jsem si dal praci s vytvofenim zvlaStniho bloku méstskych budov.
Jedna se o ten, kde se na stfechu jedné z budov chystd doskocit Rampix pti utéku. Tato
budova je nejlepsi jakou jsem vytvofil, na stfeSe ma klimatizacni vétraky a stiecha byla
vytvofena ve vysokém rozliSeni, aby mohl byt ukdzan tento detail. Pro tvorbu této budovy
jsem vyuzil jiz nabytych zkuSenosti s modelaci a texturovanim piedchozich budov, tedy
jsem si s ni mohl patfi€né vyhrat. Naucil jsem lépe skladat textury pro UV Mapping, takze
se mi vesly textury ve vysokém rozliSeni tam, kam jsme potieboval, fikal jsem tomuto
procesu "tetris", protoze proces piipominal skladani geometrickych tvara jako v této staré

hre.

6.8 Dokoncovani nataceni

6.8.1 Upravy

Ke konci nataceni bylo tfeba provést upravy a vylepSeni. Jednou z nich bylo ptedé€lat pozadi
v nékolika zabérech se zdi ke konci filmu. Divodem bylo, ze jsem v pribéhu nataceni

nedopatfenim zménil textury z plivodni na novou, hez¢i, a mél jsem za to, Ze to neptlijde
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poznat, coZ jsem se mylil. Musel jsem vyrenderovat znovu n€kolik 3D pozadi, aby za sebou
jdouci zébéry dobie vizudln¢ navazovaly. Pepe poté v téchto zabérech jesté dolad’oval

odstiny barev, aby sed€ly v zabérech za sebou.

6.8.2 Posledni zabér

Na radu kubanskych animatori musel byt posledni zabér filmu vyborny, jeden z nejlepSich
z celého filmu, protozZe je to posledni zabér, tedy posledni dojem, ktery si divak odnese.

Stravil jsem tedy na poslednim zabéru obrovské mnoZstvi Casu, energie a nervi.

Loutkovou animaci Chytace, ktery spadne na zada nahlou ztratou protivdhy poté, co se
Rampix odstiihl od lana, jsem pietadel na &tyfikrat, dokud zabér nebyl uspokojujici. Zadny
Jiny zabér jsem tolikrat nepretacel. Se schvalenim kvality zabéru mi pomohl Eduardo, ktery

nezaujatym zrakem zkuSené¢ho animatora zabér schvaloval.

3D tvorba posledniho zabéru byla neméné ndrocna. Zabér mél nékolik raznych verzi, lisici
se pohybem kamery, jejiz animace byla velmi slozitd. Kamera letici od Chytace smérem do
meésta a poté nahoru do nebe ve starSich verzich proletéla kolem jedouciho vlaku a n€kolik
vtefin ho nasledovala, nez se zvedla do vySe, to se vSak ukazalo jako dramaturgicky
nevhodné, pozornost byla zbyte¢né soustfedéna na vlak. Chtél jsem tedy kameru nechat
pouze vyletét nahoru tak, aby sledovala mésto pod sebou. Neustale jsme nemohl pfijit na to,
aby jeji pohyb byl plynuly a ne trhany, az jsem si na pomoc zavolal ucitele Mikaela
Tabutiaux, ktery mi s timto problémem pomohl. Cely zabér jsem renderoval sedmkrat, to je

nejvicekrat ze vSech zabérl, nez jsem byl s vysledkem spokojen.
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7 POST-PRODUKCE

7.1 Strih

Ke sttihu jsem pouzival software AVID, slozity, uzivatelsky nepfili§ pfistupny program,
dalo by se fici "tvrdy a nepodajny", protoze co se v ném jednou nastavi, nelze pak vzit zpét
a Spatn¢ se opravuje. S vysvétlenim jak pracovat v AVIDu mi velmi pomohl ucitel Trygve

Nielsen.

Sttih filmu jsem zapocal dvakrat, protoze poprvé jsem omylem zaptiCinil chybu, kvili které

nesly posouvat "kli€ové body" umoZiujici ménit hlasitost zvuku.

Béhem stiihu jsem nemusel délat pfili§ zmén v zabérech, nebylo nutno délat moc "sttihl",
tzn. umazavani pracné vytvoiené animace, protoze jsem si nataeni predem naplanoval tak,
aby tempo filmu sed¢€lo, aby zabéry uz byly natoceny tak, aby se nemuselo moc stiihat.
Toho jsem docilil zejména diky dobrému animatiku, na ktery jsem se ¢asto béhem nataceni
odkazoval, a odhadu na tempo filmu uz béhem nataceni, diky kterému jsem citil jak ma byt
jaky zabér dlouhy.

Kwvili stfihu a zdvéreCnym upravam jsem si prodlouzil pobyt ve Vold¢ o mésic a 11 dni,
placeny z vlastni kapsy, abych mél dostatek Casu na dod¢lani filmu v klidu a bez

kompromist.

7.2 Zvuk a hudba

7.2.1 Zvukové efekty

Veskeré zvukové efekty pouzité ve filmu Refusal jsem stahl z internetovych stranek se
zvukovymi efekty k stazeni zdarma - FreeSounds.org a SoundDogs. Trvalo néjaky ¢as najit
ty spravné zvukové efekty podle jmen, které kolikrat se zvukem nepiili§ souvisely. Ukolem

bylo najit efekt, ktery by pfesné sed€l na akci odehravajici se na obraze a Slo o jeho
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spravnou interpretaci - to znamena, ze si zvukaf musi umét predstavit, jaky zvukovy efekt
by se k dané akci nejvice hodil a kolikrat to miize byt GpIné jiny zvuk, nez jaky by se logicky
hledal. Naptiklad pro zvuk chyceni Rampixe do lana jsem jsem pouzil zvuk utahované
piezky batohu, ktery dost mozna pasuje 1épe, nez by pasoval zvuk opravdového lana

ovijejici se kolem chlupatého tvora.

Vsechny zvukové efekty, jejich stazeni 1 zaclenéni do filmu jsem udélal v prabéhu asi zhruba

2 tydni.

7.2.2 Hudba

O hudbé jsem uz premyslel v prabéhu natdCeni, naSel jsem vyhovujici songy volné
k pouziti ve filmu a pfemyslel o jejich umisténi. Jednd se o orchestralni hudbu typu
soundtrack tedy je ur¢ena piimo pro pouziti ve filmu, slozena na téma Drama, coZ bylo to,

co jsem hledal.
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8 PREZENTACE FILMU

Dne 9. tinora 2013 mél film Refusal svou svétovou premiéru ve Vold€ v Norsku, na kterou
ptislo ptes 30 lidi a film mél velky uspéch.
Od té doby film Refusal slavil uspéch naptiklad na soutézi Show oft/Zeig Dich 2013

potadanou Univerzitou Tomase Bati ve Zlin¢ a byl poslan na n¢kolikero festivali domacich

1 svétovych.
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9 ZAVER
Tvorba filmu Refusal trvala jeden semestr, jeden mésic a 11 dni, béhem kterych jsem

pracoval intenzivné a bez prestani, hndn motivaci film dokoncit zav€asu . Tvorbu filmu jsem

si veskrze si uzival, bavila mn¢ a napliovala.

Ziskal jsem mnoho nedocenitelnych zkuSenosti, naucil se spoustu lekci, kolikrat velmi
tvrdych a nekompromisnich, vyzkouSel si experimentovani s napady, ke kterym jsem si
myslel, Zze bych diive nenaSel odvahu, zafidil a zorganizoval mnozstvi véci a vytvofil film

bez kompromisi a Skrtii nejlépe jak jsem v té dobé dokazal.

Jsem velmi vdécny za moznost studenti animace vyzkousSet si vyrobu vlastniho filmu,

protoZe je to moznost, ktera rozSifuje obzory a vyskytuje se ztidka.
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10 TECHNICKE PARAMETRY FILMU

Délka filmu: 5 minut a 13 vtefin
Pomér stran: 16:9
Rozliseni: FullHD 1920x1080 nebo HD 1280x720

Format: pavodni - Quicktime H.264, dalsi - MP4, MPEG2, DVD PAL a NTSC, ...

10.1 Pouzity software
Adobe After Effects
Adobe Photoshop
Dragonframe

Autodesk Maya

AVID Media Composer
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11 ZASLUHY NA VYROBE FILMU

Obsah zavérecnych titulki:

CGI pozadi

Eduardo Garcia Gonzalez

Dominik Urban

Kompozice a specialni efekty

Jose Eduardo Garcia Aldama "Pp"

Pedagogické vedeni

Dave King
Andres Ménd
Trygve Nielsen

Lukas Gregor

Namét, scénaf, vytvarnik, loutky, animace, stith, zvukova a hudebni skladba, rezie

Dominik Urban

Podékovani

Hévard Strand, Mikael Tabutiaux, Stein-Christian Fagerbakken, Helga Fjeldsa,
Ivan Dujmusic, Lara Zlatar, Mark Persson, Gunnar Strem, Gaute Hareide, Birute

Sodekaite, Alexander Nilsen, Ilya Badulin, Hana Kotlaftova, Monika Hasan



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 51

12 PRODUKCE FILMU

Univerzita Tomase Bati ve Zliné

Fakulta multimedialnich komunikaci

i Univerzita Tomage Bati ve Zliné
Fakulta multimedialnich komunikaci

www.fmk.utb.cz

Volda University College

VOLDA UNIVERSITY COLLEGE

www.hivolda.no
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13 INTERNETOVE ODKAZY

wWww.cgtextures.com
www.freesound.org

www.sounddogs.com
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14 PRILOHY

14.1 Vytvarné navrhy

14.1.1 Mésto
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14.1.3 Chytad

14.1.4 Rampix
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14.2 Ukazky z obrazkového scénare

14.2.1 Puavodni verze

TITLE: REF USAL

PAGE:

PANEL: 7]

DIALOGUE: o :
GRESVANY BROWN CLouds
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ACTION:
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i Blog | hitysf/storyboardblog.com
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14.2.2 Uskute¢néna verze

TITLE:

1
SHOT:

SE: /}

DIALOGUE:

AL

ACTION:

FX:
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14.3 Fotodokumentace natacéeni

14.3.1 Tvorba Soundtracku
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14.3.2 Puavodni loutka
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14.3.3 Kostry
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14.3.4 Télesna hmota
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14.3.5 Hlavy
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14.3.6 Silikon, srst, obleceni
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14.3.7 Stil, stojan
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14.3.8 Propriety - klec a popelnice
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14.3.9 Ateliér
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14.4 Ukazky z hotového filmu
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14.4.1 Rampixiiv béh
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14.5 Plany, nacrty, ukazky z tvorby

14.5.1 Mapa mésta
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14.5.3 Spojeni perspektivy loutky a 3D
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Spojeni loutky a 3D
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14.5.4 Priibéh tvorby 3D modeli
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14.5.5 3D scény bez pridanych efekti
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14.5.6 Ukazky z nataceni na zeleném pozadi
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14.6 Plakat
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14.7 DVD obal

A WILD CANINE CREATURE ENJOYS AN INDEPENDENT LIFE IN A
HUMONGOUS FILTHY CITY, UNTIL HE mHZUm HIMSELF CAUGHT IN'A
.DOG POUND. Hﬂ-m CREATURE IS WILLING TO TRY ANYTHING ._.@.‘v
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Script, DESIGN, EDITING, ANIMATION, DIRECTOR
DoMinik URBAN

CGI BACKGROUNDS
EpuarRDO GARCIA GONZALEZ
DomMinik URBAN

CowmposiTION&SPECIAL EFFECTS
Jose Epuarpo GaARrcia ALbpAMA “Pp”

NO DIALOGUES
16:9
05min 13sec

/Y VOLDA UNIVERSITY COLLEGH
DOMINIK URBAN

dominiku@volny.cz
+420 731 446 244

i Tomas Bata University in ZIin
Faculty of Multimedia Communications

Ed




