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nabyté zkuSenosti. Toto se viak musi vidy bezprostiedné vztahovat k realizaci filmu
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postavy, v prostoru, komunikace objektd, jejich stylizace, charakterova animace, timing...),
stejné jako schopnost odvypravét uceleny jednoduchy pfibéh, epizodu s pointou. Souéasti
hodnoceni je kromé femesla animace i vytvarné uchopeni a dramaturgicka vystavba filmu.
Odevzdani 1ks videosoubor vypaleny na DVD (export: velikost obrazu v bodech 1280 x
720 HDV 720p, pomér stran 16:9, pocet snimki za sekundu 25, pomér stran obrazového
bodu pixel aspect 1:1 square, format zvuku WAV, pfipadné MP3, parametry zvuku 44100
kHz, 16Bit, Stereo, kodek H.264).
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anotaci filmu. V samostatném textovém souboru napiste anotaci filmu, uvedte jméno a
pfijmeni, pfesny nazev prace v &estiné i angliétiné, rok obhajoby, osobni mail, osobni
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také v 1ks ve formatu DVD pro stolni DVD pfehravac.

Pro prijeti prace je nutné odevzdat vypInéné formulafe pro OSA a NFA a licenéni smlouva
k audiovizualnimu dilu.
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svou osobni fotografii v tiskovém rozliseni.
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PROHLASENi AUTORA
BAKALARSKE/DIPLOMOVE PRACE :

Beru na védomi, ze

e odevzdanim bakalafské/diplomové prace souhlasim se zvefejnénim své prace podle zakona
&.111/1998 Sb. o vysokych kolach a 0 zméné a dopinéni dalsich zakonl (zakon o vysokych Skolach),
ve znéni pozdéjSich pravnich piedpisu, bez ohledu na vysledek obhajoby 7;

e beru na védomi, Ze bakalafska/diplomova prace bude uloZena v elektronické podobé v univerzitnim
informacnim systému a bude dostupna k nahlédnuti;

e na moji bakalaiskou/diplomovou praci se piné vztahuje zakon ¢&. 121/2000 Sb. o pravu autorském,
o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakonu (autorsky zakon) ve znéni
pozdgjsich pravnich predpis, zejm. § 35 odst. 3 2;

o podle § 60 ¥ odst. 1 autorského zakona ma UTB ve Zliné prévo na uzavieni licencni smlouvy o uZiti
Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zakona;

o podle § 60 9 odst. 2 a 3 mohu uZit své dilo — bakalaskou/diplomovou préci - nebo poskytnout licenci
k jejimu vyuZiti jen s pfedchozim pisemnym souhlasem Univerzity ToméaSe Bati ve Zling, ktera je
opravnéna v takovém pfipadé ode mne pozadovat pfiméfeny pfispévek na hradu néklady, které byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zlin& na vytvofeni dila vynaloZeny (az do jejich skutecné vy3e);

e pokud bylo k vypracovani bakalafské/diplomové prace vyuZito softwaru poskytnutého Univerzitou
Tomase Bati ve Zliné nebo jinymi subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnym Gcelim
(ti- k nekomerénimu vyuZiti), nelze vysledky bakalafské/diplomové prace vyuZit ke komerénim ucelim.
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1) zékon ¢. 11171998 Sb. o vysokych Skoléch a 0 zméné a dopinéni dalsich zakonu (zékon o vysokych Skoléch), ve znéni pozdéjich prévnich predpisu, §
47b Zvefejfiovéni zévérecnych praci:

(1) Vysoké $kola nevydélecné zverejiiuje disertacni, diplomové, bakaléiské a rigordzni préce, u kterych probéhla obhajoba, véetné posudki oponenti &
vysledku obhajoby prostfednictvim databéze kvalifikacnich praci, Idsrou spravuje. Zpuisob zvelefnéni stanovi vnitini predpis vysoké Skoly.
(Z)D:senaénldrplomovébakalélskéarigomm d k obhajobé musi byt téZ nejméné pét pracovnich dnii pied konénim

inény k nahlizeni vefejnosti v misté uréeném vnitinim predpisem vysoké $koly nebo neni-li tak uréeno, v misté pracovisté vysoké Skoly, kde

se mb konat obha/oba préce. Kazdy si miZe ze zvefejnéné préce poiizovat na své naklady vypisy, opisy nebo rozmnoZeniny,

(3) Plati, 2e odevzdénim préce autor souhlasi se zvefejnénim své p:éoe podle tohoto zékona, bez ohledu na vysledek obha;ob

2) zékon ¢. 121/2000 Sb. o prévu o préavech isejicich s prévem ym @ 0 zméné nékterych zékond (i y zékon) ve znéni
pozdéjsich prévnich predpist, § 35 odst. 3:

(3) Do préva autorského také nezasahuje $kola nebo Skolské &i vzdélévaci zafizeni, uzije-li nikoli za Ucelem pfimého nebo neplimého hospodarského nebo
obchodniho prospéchu k vyuce nebo k viastni potfebé dilo vytvofené Zékem nebo studentem ke spinéni Skolnich nebo studijnich povinnosti vyplyvajicich z
Jjeho prévniho vztahu ke Skole nebo Skolskému &i vzdélévaciho zaﬂzenl ($kolni dilo).

3) zékon ¢. 121/2000 Sb. o pravu kém, o prévech isejicich s prévem ym a 0 zméné nékterych zékonu (autorsky zékon) ve znéni
pozdéjsich prévnich predpis, § 60 Skoln dilo:

(1) Skola nebo $kolské & vzdélévaci zafizeni maji za obvykijch podminek prévo na uzavieni licenéni smiouvy o uZiti kolniho dila (§ 35 odst. 3). Odpiré-li
autor takového dila udslit svoleni bez vazného divodu, mohou se tyto osoby doméahat nahrazeni chybéjiciho projevu jeho vile u soudu. Ustanoveni § 35
odst. 3 zustéva nedotéeno.

(2) Neni-li sjednano jinak, miiZe autor Skolniho dila své dilo uzit & poskytnout jinému licenci, neni-li to v rozporu s oprévnénymi zéjmy Skoly nebo Skolského
Gi vzdélévaciho zafizeni.

(3) Skola nebo &kolské & vzaélévaci zafizeni jsou oprévnény pozadovat, aby jim autor Skolniho dila z vydélku jim dosazeného v souvislosti s uZitim dila ¢i
poskytnutim licence podle odstavee 2 piiméfené piispél na Ghradu nékladd, které na vytvofeni dila vynaloZily, a to podle okolnosti aZ do jejich skutecné
vyse; piitom se piihlédne k vysi vydélku Zeného $kolou nebo Skolskym i vzdélavacim zafizenim z uZiti Skolniho dila pode odstavce 1.




ABSTRAKT

Tato bakalafska prace popisuje proces vyroby kratkého animovaného filmu Dobrou. Slouzi
jako zachyceni a popis pracovniho procesu od identifikace pocatecnich inspirac¢nich zdrojt,
po praci na ndmétu, vytvarném feseni postav, obrazkovém scénéii az po animaci samotnou.
Jeji charakteristiku, konkrétni software pouzity pro praci a zpusob jeho uziti. Pisi o osob-
nich zkuSenostech, které jsem pfi praci na bakaldiském filmu ziskal a které chépu jako za-

sadni piinos pro mou budouci tvorbu.

Klic¢ova slova: kreslend animace, tablet, sen, nocni mura, no¢ni motyl, dobrou

ABSTRACT

This bachelor thesis describes process of development short animated film Nighty Night. It
captures working process from identification of sources of inspiration, development of
theme, character design, storyboard, animation, animation characteristics, used software
and the way of usage. | write about experience | gained during work, that will be important

important for my future work.

Keywords: hand-drawn animation, tablet, dream, nightmare, moth, nighty night
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UvVOD

Jako zaklad pro pfibeh mého bakalatského filmu poslouzily asi 2 strany poznamek, které
jsem si nekdy kolem roku 2009 zapsal do seSitu, kam si zapisuji ndpady, které bych
Vv idealnim piipadé zpracoval jako komiks. Tato prace je ditkazem, Ze napadu o lovci, ktery
je schopny vstupovat lidem do snti a pomaha jim odlovem no¢nich mir ke klidnému spani,

se nakonec dostalo pocty jiné a mozna i vétsi, stal se z néj film. Sice kratky, ale porad film.

Na nasledujicich stranach popisuji diikladnéji cely proces vyroby kratkého animovaného
filmu ,,Dobrou‘. Od uplného zacatku, tedy od prvotniho namétu, az do zdarného konce,
hotového filmu, ktery se od pivodniho napadu s lovecem shodoval jen v malu. Ptiblizim
nejvyznamnéjsi strasti a prekazky, které mi napadaly béhem animovéni pod nohy. Nekteré
§lo hravé preskocit, zatimco jiné jsem ani hrubou silou neodvalil a tak jsem musel zvolit

cestu jinou a tim se poucil.

Postupy, které popisuji na nasledujicich stranach, jsou obecné platné a zndmé kroky pfi
vyrobé jakéhokoliv animovaného (kresleného) filmu. Obcas jsem zvolil cestu vlastni, i
kdyz zkusengj$i radili jit cestou udusanou, 1éty provétenou, avsak tvrdohlavy sebejisty
tvlirce ve mné vyrazil ro§tim, aby dokézal svou pravdu. V ném se zamotal, roztrhl si noha-
vici, a kdyz se dobelhal do kyZeného cile, ,,starym mistrim®, ktefi uz na né¢j cekali, se

omluvil a se sklopenou hlavou jim dal za pravdu.
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|. TEORETICKA CAST
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1 HEDANI PRIBEHU

1.1 Namét

Kdyz jsme byli poprvé ve skole (jesté na ptid¢ kudlovskych Filmovych ateliérti) konfronto-
glictiny. Bylo tfeba mit na konec semestru piipraveny néjaky material, abychom se méli pti
zkousce o ¢em ,,po anglicku“ pobavit. Nemél jsem zdani, tak jsem zalovil ve svém sesit¢,
kam jsem si uz néjakou dobu psal ndpady na komiksy. Uvnitt byly napady, které prosli
prvnim kolem sita a dostaly se do kola druhého, tedy zapsani do seSitu s nad&ji, ze jednou

mozna poslouzi.

Népad o schopnosti, vstupovat do sni druhych a moznosti se zde volné se pohybovat se
dostal do dalsi faze. A to ziskat mi znamku z anglitiny. O jeho opravdovém uZiti jsem
neuvazoval, pfedpokladal jsem, ze mé mozkové zavity za pomoci necekané inspirace shi-
ry, pfinesou n&jaky klenot a ja budu okamzité védét, ze to je ONO. To je ten piibéh, ktery
rozhybu. Jenomze kdyz uzZ bylo tfeba mit néco opravdu zvoleného, néco, co bude zdkladem
pro mou bakaldiskou préci, nikdo na mé nikde necekal. Bud’ jsem pfiSel pozdé€, nebo
vSichni odjeli o autobus dfiv. A protoZze se moje diivejsi prevypravéni na hodin€ anglictiny
setkalo s pfinejmensim nepohorSenym pfikyvovanim piitomnych, fekl jsem si, ze vylozené
krok vedle to nebude. Problém byl v tom, Ze jsem nebyl esenci piibé¢hu schopen shrnout do
par vét a i kdyZ jsem citil, Ze tento snovy material potencial ma, nedokézal jsem ho vy-

hmatnout a stale krouzil kolem.

Problém byl v pfilisné zdrZenlivosti délat vétsi Skrty. Chvili mi trvalo, nez jsem se dokazal
pustit t¢émé&f vSeho, co jsem si do komiksu vymyslel. Napiiklad schopnost ,,Jovce no¢nich
mir byla dédicna, dédila se vzdy pouze z otce na syna apod. Byly to pravé tyhle detaily,
které mé na snovém napadu bavily. Co naplat, stejné bych nemél prostor je prodat a pokud
nebude fungovat hlavni déjova linka, film bude k nicemu, at’ bude dochucen libovolnym
mnozstvim koteni. Potfebnou odvahu odstraiiovat nepotiebné mi dodaly zkuSenosti se
stavbou piib&hii popsané v knize Jak napsat dobry scéndi™ Syda Fielda a pozdgji také
Save the Cat!® Blakea Snydera, ktery se zabyva stejnou problematikou a to jakymsi rozbo-

rem a definice univerzalniho funkéniho modelu dobrého scénéfe.
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Zamyslel jsem se nad tim, jak bych se pfibéhu mohl piiblizit z osobniho hlediska, protoze
nejenom Edgar Dutka ve své Scéndaristice animovaného ﬁlmu[s], pravi, ze pravé osobni
témata jsou témi nejcistSimi a nejvhodnéjsimi k zpracovani. Vlastni zkuSenosti jsou nejjis-
t&j$i zaklad, ze kterého lze vyjit. Nehodlal jsem se poustét do hloubkového prizkumu
vlastni osobnosti, ale napadlo m¢ vyjit z vlastnich zkuSenosti souziti s mladsi sestrou. Hr-
dina tak omladl a jako protihrace dostal mladsi sestficku. VSechno se to bude tocit okolo

vztahu téhle dvojice. To byl zaklad, ktery jsem chtél odvypravét, to bylo konecné ONO.

1.2 Inspirace

Lidé sni od té doby, co spi, to znamena od svého pocatku. Sen je jedno z téch nejohranéj-
Sich témat, obzvlast¢ v animovaném filmu, kde je Casto uzit jako vymluva, kterd tvirciim
rozvazuje ruce a zbavuje ho veskeré odpovédnosti za dodrzovani jakychkoliv pravidel.
Zakoncit pribéh odhalenim, Ze vS§e byl pouhy sen, jiz ddvno ztratilo svij status prekvapivé-

ho konce a ptesunulo se do kategorie klisé, ze kterého si 1ze délat uz jenom legraci.

Poté, co ptibéh prosel odlehcovacim procesem, jsem v&del, Ze sen v mém filmu ani nemusi
byt sen. Je to jenom prostiedek pro pierod vztahu hlavnich postav. A tak jsem k nému pfi-
stupoval. Vyuzivam piedevsim jeho odvékou pftitazlivost, kterou v lidech tajemné sny pro-

bouzi.

Uz diiv se mi libila interpretace, se kterou jsem se setkal ve Freudoveé Vykladu sniif4], ze
nic z toho, co se nam zda, neni nahodné. Vse ma zaklad v realném Zzivoté a naSich prozit-
cich, kdyZ jsme bd¢li. Libil se mi sen jako zrcadlo svéta bdé€lého. V Dobrou jsem vlastné
postupoval stejnym zptsobem pii konstrukci snu holcicky, kde se odehrava vétsina déje.
Stupiiujici se nepiijemnosti ze strany starSiho bratra zakonité vyvolaji odpovidajici reakci

Vv noci, kdyZ hol¢icka usne.

1.2.1 Psychonauti

Dalsi nevyvratitelnym zdrojem, ktery mé ponoukl k uziti tajemnem opiedeného snu a hrat-
kam v lidském védomi, byla bez pochyby napadita, kvalitni a tudiz financné¢ netspésna
videohra Psychonauts vyrazného herniho designéra Tima Schaffera, kterou fadim mezi své

nejsilné;jsi a nejneobvyklejsi herné-piibehové prozitky.
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Ptibeh hry je zasazen do vycvikového tabora tzv. Psychonautli, coZ jsou v naSem ptipadé
déti, které disponuji schopnosti infiltrovat mysl jinych lidi a uzivaji svych schopnosti pro
dobrou véc. Hrac¢ doprovazi malého Razputina, ktery uprchl od rodinného zivota cirkusaka

a jde si za svym snem, tedy byt Psychonautem.

Raz, jak vSichni hrdinovi familiérn¢ fikaji, narazi na své cest¢ na rizné ztrapené a nemocné
mysli, kterymi prochdzi a ve kterych jsou vSechny strasti a psychické nepotadky zobrazeny
symbolickou vizualni cestou. V jednotlivych oblastech hry (myslich dospélych lidi) se to
jenom hemzi napiiklad zapomenutymi vzpominkami potazenymi pavucinami, nebo tieba
napéchovanymi kufry plnymi nepifijemnych z4zitkli z minulosti, které by majitelé nejradsi
zapomnéli. (Angl. ,,emotional baggage®, ¢esky bychom spravné fekli emocni zatéze, avsak
doslovny pieklad ,,emo¢ni zavazadla“ je slovni hticka, ktera ¢esky nefunguje, ale v anglic-

kém kontextu jde o hravy napad.)

Obr. 1 Psychonaut Raz

Jak Raz prochazi tyto ,,mentalni svéty, snazi se odhalit, stejn€ jako psychologové a jini

1ékati bolavych mysli, pficinu strachti svych hostiteld, zbavit se ji a tim je vylécit.

Paranoik ma ve své hlavé mésto plné kamer a o¢i, které vSechno pozoruji a nic jim neunik-

ne, cenzofi se snazi vymazat chlapce, ktery se v mysli prohani jako nezvany host apod.
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Cela hra si hraje s vtipnymi zastupci vaznych a realnych problémi, ktery si kazdy nas nosi
ve své hlavé. Psychonauti mi ukazali, jak krasné jde s nadsazkou a humorem zachazet

S pomérné vaznymi problémy jako jsou osobni démoni, strachy.

V Dobrou jsem pouzil podobnou slovni hii¢ku, a¢ bez humorného podtonu, kde se v mysli
nasi hrdinky zhmotni ,,skute¢na“ noc¢ni mira. A taktéz chlapcova ,naprava®“ v ocich

sestticky se odehrava v podobném ,,mentalnim svété*, v hlave spici divenky.

Tento svét je svétem snovym, kam se jeji mysl odebird, zatimco jeji t€lo v noci odpociva.
Samotné prostfedi snu neni nijak zvlast prokresleno, nebot’ jde hlavné o konfrontaci troja-
helniku divka, chlapec, mira. Svét je strohy, suchy. Neni to pfijemné misto. VysuSily ho
naschvaly, které pies den chlapec hol¢i¢ce provedl. Pro néj jsou nevinnym Skadlenim, pro
ni jsou to znacné nepiijemné utoky bez pfiCiny. Tentokrat nesni, ale je pronasledovana
no¢ni murou, Spatnym snem. Doslova ji honi nepfirozené velika pokiivena Mura, ktera ji

nedopfteje chvilku oddychu, coz je primérni ucel spanku.

1.2.2 Murakami

Soucasného japonského spisovatele Haruki Murakamiho povaZzuji za svého nejoblibené;si-
ho knizniho autora. Jeho postmoderni ptibéhy mé uz od prvni eskych mutaci jeho dél in-
spiruji a pii kazdém ¢teni unaseji nékam do jakéhosi polospiciho svéta. Mam dojem, ze ve
jeho stopa. Pokud bych mél vybrat jeden piibéh, ktery na Dobrou zanechala nejvétsi stopu,
byl to ten, ktery se nachazi v deskach nesouci nazev Konec svéta & Hard-boiled Wonder-
land[5].

V knize se nalézaji dv¢, az do naprostého konce, nepropojené déjové linky. Jedna se ode-
hrava v sice ne uplné¢ zndmém, ale svét€ s redlnym, ndm znamym, zékladem, zatimco ta
druha by se dala popsat jak pohaddkova a fantaskni. V prvni sledujeme kalkulatora, ktery se
zivi kédovanim, ochranou dat. V té druhé muze, ktery piijde do zdhadného Mésta obehna-

ného hradbou. Pfi pfichodu je mu odebran stin a je mu Mésto zakazano opustit.

Ob¢ dé&jové linky se na konci provazou, kdyz se ukaze, ze to, co se déje ve Mésté, je vlast-
né podvédomy svét, ktery si kalkulator stvofil pro svlij nevyhnutelny tnik z reality. Jde
tedy opét o jistou zhmotnénou predstavu stavu mysli. O jakysi nerealny svét, ktery odrazi

vlivy zvenci, realné udalosti pretvaii a posouva nékam dal. Tim, Ze jako ¢tenaii sledujeme,
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€O se V ném d¢je a mame o ném stejné mnozstvi informaci jako o svété ,,realném®, dostava

absolutn¢ plastické hmoty. Takovy skute¢ny sen.

1.2.3 Filmova snéni

Inspiraci, kterd ke mné pfisla skrze filmové platno, ¢i televizni obrazovku.

1.2.3.1 Nauka o snech

Snimek Nauka o0 snech hravého reziséra Michela Gondryho patii k mym nejoblibengj$im
Z jeho d¢l. Vidél jsem ho pouze jednou, ale jeho hravost ,,doméckost* trikti, na mé dychla
své kouzlo a ukézala, ze pravy sen by nemél byt nalestény, ale mél by byt stary stejné jako

my.

1.2.3.2 VySetiovani nocnich miir

vvvvvv

nala a tak neni divu, Ze 1 dal$i zdroj inspirace je japonského plivodu. VySetfovani no¢nich
miir (rez. Sinja Cukamoto) je detektivka, ktera vypravi piibéh o vrahovi, ktery zabiji lidi ve
spanku. Zasadni pro m¢ byla postava mladého muze, ktery disponuje schopnosti, vstupovat
lidem do snd, ale odmitd pomoci bezradné policii s vySetfovanim. Ke zlomovému stietu

dochazi pravé ve snu spici budouci obéti.

1.2.3.3 Vnuknuti

Mnohovrstevnaty snimek Pocéatek (rez. Christopher Nolan) ktery v dobé svého uvedeni
vyvolal notny rozruch, pfidadvam, pfestoze mé pifi vymysleni pfili§ neovlivnil. SpiSe mé pii
uvedeni do kin, kdyZ uz jsem mél své prvni zarodky pozndmek zaznamenané, utvrdil
V tom, Ze nékteré mé tvahy na téma ,,ptibch odehravajici se ve snu®, nebyly uplné€ krokem

vedle. A také, Ze se se sny da pracovat trochu jinak, nez divak ocekava.

1.2.4 Hudebni inspirace

A jako posledni inspira¢ni zdroj nesmim opomenout hudbu. Réad pii vymysleni a premys-
leni posloucham instrumentadlni hudbu, nejlépe takovou, kterd odrazi a vyvolava
Vv posluchaci (mé€) naladu, kterou by rad popsal, zachytil. S prostfedim snu, ve kterém ves-

keré zadusené emoce probublavaji na povrch jsem si spojoval skladby ambientniho charak-
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teru a zanru obecné zvaném post-rock. Jako jeden ptiklad za vSechny bych uvedl produkci
skupiny MONO, jejichz skladby jsou pro mé nositeli silnych piibeht, kterych se vnima-

v¢j$i posluchac stava soucasti a po samotném poslechu se citi o néco lehdi.
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2 PRED ANIMACI

2.1 Storyboard

Kdyz jsem mél predstavu o tom, co je tieba ve filmu zobrazit, vytvofil jsem si bodovy scé-
nar d¢je. Nesepisoval jsem scénar literarni, nebot’ v ptibéhu jsem mluvené dialogy ani jiné,
mluvené slovo neplanoval a tak pro mé mél mnohem vétsi vahu obraz. Piestoze mam vizu-
alni pamét’, pamét, pamatuji si lépe obrazy, nez informace, piesto nemam tak vyvinutou
ptedstavivost, Ze bych pfed sebou nardz spatfil cely film. A tak jsem si s bodovym scéna-
fem pfi ruce zacal nezavazné skicovat jednotlivé zabéry, které mé zrovna napadly.
V piimém kontextu jednoho zabéru jsem navazal dalSim. V této fazi jsem se snazil drZet se
dramaturgickych rad a poucek, které¢ jsem doposud nabyl. (pravidlo osy apod.) V této fazi
mi velice nejvice pomohly rady po rezijni strance zkusengjsiho studenta rezie Martina Jas-
ka, ktery mi pomohl uvédomit si souvislosti, které by mé samotného nenapadly a poskytly

mi hlubsi vhled do dané problematiky, nez bych byl schopen svépomoci.

Obrazkovy scénar jsem si bez jakychkoliv pozndmek vlozil do desek z prithlednych folii.
ProtoZ se poznamky hromadily, zvolil jsem tuto metodu, kdy jsem vyuzil moznost psani na
prihlednou folii k obrazkiim lihovym fixem, kterou lze pomoci lihového rozpoustédla le-
hce smazat. Tato metoda se ukazal byt uzitecna béhem nékolikanasobného piecislovani
zabéru, avsak jako nevyhoda se jevi nestalost poznamek pii ¢astém manipulovani se stran-

kami, kdy se poznamky casem,,0Soupaji*

2.2 Animatik

Animatik pfedstavuje mezikrok mezi storyboardem a animaci. Jde vlastné o nacasovany
storyboard. Animatik nam sdéluje, jak dlouhy film bude a kolik ¢asu si pro sebe utrhne
jeden ktery zabér. Animatik mi byl vZdy spiSe na obtiz, protoZe z mého thlu pohledu §lo o
mnoho zkuSenosti z praxe, kterou jsem nemél a stdle nemam. Kazdy animator, by si mél
vybudovat v hlavé virtualni databazi vSech pohybu a tikont, ktery kdy animoval a animovat
by mohl, aby v budoucnu mohl, co nejptesnéji odhadnou délku takové akce a ve vysledku

seskladat cely film, aniZ by naanimoval jedinou vtefinu.
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Animatik slouzi k orientaci. Diky nému i ¢lovék, ktery o animaci nema ani potuchy a ne-
vidi do animatorovy hlavy, miize ziskat velice konkrétni pfedstavu 0 tempu, zaberovani a
dalSich charakteristikdch filmu. Zalezi na propracovanosti animatiku. Animatik lze po-
skladat ze vSech klicovych fazi a v takové podob¢ je uz mozna vice filmem, nez pouhym

orienta¢nim videosouborem.

Pro svou potfebu jsem zvolil tu nejjednodussi variantu a to pouhym rozprostfenim jednot-
livych obrazku storyboardu na ¢asovou osu, pii¢emz jednotlivé snimky nebyly ani jednotli-
v¢é Casované. Az v prubehu nataceni Dobrou, mi dosel nepostradatelny vyznam animatiku
pfi nataceni pfedevsim delSich, na stopaZz métenych, projektl. Pfedev§im pro potieby kon-

zultaci s dal$imi tvarci, se kterymi animator spolupracuje (hudebnik, stfihac).
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II. PRAKTICKA CAST
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3 VYTVARNE NAVRHY

3.1 Skici

PiiSla faze, kdy je tieba dat nehmotnym piedstavam konkrétni podobu. Faze, kdy ten zlo-
myslny kluk dostane vyraz v obliceji. Oblicej, ktery ponese jeho ismév a vSichni ho pozna-
ji, kdyZ se na né z platna Skodolib¢ usméje. Za¢inam tradi¢né na papir. I kdyZz je Dobrou ve
vysledku stoprocentné digitdlni a neni na ném vidét ani carka tuzkou, vzdycky zacinam
spolupraci tuzky s papirem. Jsem zastance tradi¢nich technik a tak je vétSina navrht kres-
lena tuzkou, poptipadé v kombinaci s barevnou tuzkou, ktera je idealni na pfiblizné hledani

tvaru, pokud si nejsem jisty, jak by mél vysledek vypadat.

)

@

=

Obr. 2 Prvni navrhy ustredni dvojice

Zacal jsem si skicovat a poté jsem ladil nakreslené navrhy. KdyZ jsem konecné nalezl po-
stavy, které jsou hrdiny mého ptib&éhu, naskenoval jsem si tuzkové kresby do pocitace, vy-
konturoval (vytdhl linky) linkou digitdlniho Stétce a nakonec pfidal barvy, které nebyly
finalni, ale spiSe orientac¢ni. V tomto okamziku jsem nebyl schopen posoudit, jak vyfesim
findlni barevnost, nebot’ jsem doposud nemél s barvenim vlastnich filmt zkuSenosti a prio-
ritou pro m¢ byla animace. K barveni navrhti pouzivam program Adobe Photoshop CS5

(dile PS).
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3.2 Stylizace

Vytvarné pojeti Dobrou a ptedevsim jejich hrdint je vysledek mych pokust o zjednoduseni
vlastniho vytvarného projevu a nalezeni jisté stylizace, kterd by byla vhodna pro animaci,
coz byl proces, ktery probihal od prvniho roku studia. Myslim, ze neni dobré pidit se po
n¢jaké konkrétni stylizaci, avSak bylo ndm hned pfi prvnich hodinach studia doporuceno,
abychom animovali jednoduse, animace neni ilustrace, §lo o pohyb ne vytvarno. A tak jsem
musel chté nechté, i kdyz jsem posledni dobou jednoduse nekreslil, zjednodusovat, abych
se dostal k vyrazu, ktery by pro mé byl piijatelnym kompromisem mezi vytvarnosti a detai-

lu prostym objektem vhodnym k animaci.

Nejvyraznéjsim prvkem jsou silné obrysové linky, které jsou jasné a ,,nenastavované*. Mo-
je potieba animovat postavy timto zpisobem nepochybné vychézi z ranych détskych let,
kdy jsem obdivoval animované seridly americké produkce, které nebyly vytvarné expresiv-
ni a tak vytvarné svébytné, jako tieba ¢eské animované filmy. Batman s velkou bradou vy-
tvarnika Bruce Timma byl pro malého Viktora vZdy vice nez banaté kuzelky Jifitho Trnky.
K Trnkovi si postupné hleda cestu az Viktor velky, ktery nad vécmi vice premysli a hleda

jak sviij projev dal obohatit.

3.2.1 Sourozenci

U starSiho chlapce a jeho mladsi sestry, jsem vychazel ze stale platného pravidla kontrastu.
Chlapec je vétsi, ma ostfe fezané rysy, hranatou bradu a velky nos a je pravym opakem
drobné sesttiCky s kulatou tvari a malym fazolkovitym nosem. Hrany také vyjadiuji ne-

bezpeci a Gtocnost, kterou z chlapce sestra citi.
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Obr. 3 Finalni navrhy sour0OZenci

3.3 Mira

Ve filmu se setkavame s mtrou ve dvou podobéach.

Mira jako neo¢ekdvany navstévnik. Nocni motyl. Moje mira je kombinaci béZného noc¢ni-
ho motyla, ktery je pfitahovan mihotajicim svétlem uvniti jinak tmavych bytt s motivem
lebky, ktery je vlastni takzvanému Smrtihlavovi. Obecné platny symbol pro nestésti, smrt.
Pamatuji si, jak na m¢ kdyz jsem byl maly, pasobila hrozivé mrtva muira v ptib&hu ilustro-
vaném Ondiejem Sekorou. Obii mrtvy motyl obklopeny drobnymi brougky. (Zivot je pomi-
jivy a nikdo mu neunikne, ani takovy veliky silny motyl.) Znepokojujici vzpominka a jedna
zmala, ktera ~mi  zdétského  prohlizeni  knith  utkv€la v paméti.

Nocni motyl pfedznamenéva ptichod néceho zlejsiho a vétsSiho nez je on sam.

A druhd mira jako ztélesnéni obav, strachtl, které rostou s kazdym bratrovym naschvalem,
az dojde ke stvotfeni podstaty no¢ni mury, kterd ve §patném snu nabyva konkrétni podoby.
V Dobrou jde na prvni pohled pouze 0 mnohonasobné vétsiho motyla, nez je jeho drobna
verze, které nendpadné vklouzne do pokojiku dvou spicich déti. Na druhy pohled je vSak
vybavena parem chapadlovitych rukou, které vychazi z pivodni stavby motyli nohy
svystupky a ke které jsem se po nckolika fazich skicovani dopracoval. Vystupky
Z koncetiny slouzi nyni jako prsty a jsou schopny uchopu. Ruce jsou jakoby nedovyvinuté
(v hlediska evoluce lidské ruky) a tak po celé délce vyrustaji dalsi vystupky, které neplni

plnohodnotnou funkci prsti, avsak touha po tchopu se v nich ozyva obasnym cukanim.
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Obr. 5 Vyvoj miirinych koncetin
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4 PITCHING

4.1 Pitch

Pitching ptedstavuje prilezitost piedstavit sviij projekt, v mém piipadé bakalaisky film a
moznost, jak ziskat finan¢ni podporu od Skoly, kterd je velice ndpomocnd. Obzvlaste, ma-
te-li v amyslu sehnat si hudebniho skladatele, ktery by vam zkomponoval hudebni dopro-

vod, piesné na télo a nebo tieba na film.

Mit v Dobrou originalni hudbu jsem mél v planu uz od zacatku. Jak jsem se jiz zminil dii-
ve (viz Inspirace), hudebni doprovod mi pomahal konkretizovat sen a to, co by se v ném
melo odehravat vzdy, kdyz jsem pfi jejim poslouchdni zavtel oci. A protoze komponovani
hudebniho doprovodu jsem vnimal jako zasadni, chtél jsem autora hudby nélezit¢ odménit

a tak byl tspéch na pitchingu z mého pohledu velice dulezity.

MéI jsem to Stésti, Ze jsem podstoupil pitching dva roky po sobé a tak jsem dokazal zkuse-
nosti z prvniho pokusu zfiro¢it rok nasledujici a chyby, kterych jsem si byl védom, co nej-
vice eliminovat. Podruhé jsem byl jiz ,,zkuSeng;si* a védél jsem, ze 1 kdyz si je ¢lovek na
zacatku pomérné jisty, nervozita a nepfipravenost rozhodi kazdého. A tak jsem po zkom-
binovani vlastni zkuSenosti, ¢lankti a poznamek z konkrétnich epizod internetovych
podcastt Paperwings Podcast™®, zamé&fenych na pitching a pfednasky Katetfiny Buzkové
Pitching: Jak se na néj spravné pfipravil?m, Vv bodech pfipravil, co bych chtél fict. Za-
kladni charakteristiku, jsem se naucil témé&f zpaméti, abych eliminoval startovace nervozity

na nejmensi mnozstvi.

Nejveétsi radost jsem mél z toho, Ze se pfiprava opravdu zarocila. A to nejenom tim, ze
jsem ziskal na podporu svého snového filmu vice penéz nez na pfedchozim pitchingu
(avSak po strance ptednesové jsem jej vnimal jako veliky netspéch), ale také se dostavil
uspokojivy pocit zadostiu¢inéni z dobfe odvedené prace. Rekl jsem si o ¢astku a tu jsem

ziskal, pfijemny pocit.

4.2 Logline

Vyznam pitchingu pro mé byl také v lepSim pochopeni piib¢hu, ktery chci odvypravét.
Poprvé jsem se zamyslel nad ,,logline®, tedy jedno- az dvou-vétnou charakteristikou piibe-

hu, kterd je nezbytnou soucasti pii prezentovani déje neinformovanym osobam. Nesupluje
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d¢j, ale sd€luje podstatu piibéhu. Vymyslel jsem asi deset variant a s kazdou dalsi jsem

citil, jak pfibehu stale vic a vic rozumim.

., Nedospély chlapec se dobrovolné postavi mure, kterou sam stvoril a ziska ztracenou dii-
veru mladsi sestry, kterou ma radsi, nez by si na zacatku pripustil. *

vvvvvv

maji penize a chtéji od vas vas dobry napad koupit, nebo ho finanéné podpoftit. Jde vlastné
o jakousi ,,pfedobhajovaci® fazi. Dobfe se pfipravit znamenda ujistit se, ze svij piib&éh
znam, Ze v n¢j veiim a uspét znamena nadchnout investora a presveédcit ho, Zze mu miize
véfit a Ze se na jeho vyrobé chce také podilet. I proto chapu ,,uméni prezentovat™ jako jed-

nu z nejdilezitéjsich vlastnosti, které je dobré zvladnout a pochopit.
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5 ANIMACE

Féze oziveni. Pfipadal jsem si rok a pil jako Doktor Viktor Frankenstein, ktery dava zivot
obraztim, které si vysnil a pfitom je sklada ze zkuSenosti, které do t¢ doby nabyl. Vse je

pfipraveno, za¢néme pracovat. Pustme proud a ozivme monstrum!

5.1 Zaklady a TVPaint

Pfi animovani jsem postupoval po krocich. Protoze jsem k animovani pouzil program
TVPaint Animation (dale TVP), nemusel jsem tolik méfit, nez jsem fiznul. Vyhoda prace
V pocitacovém programu je, ze se ¢lovék miize nejenom o krok, ale ¢asto o mnoho kroki
zpét, pokud zvolil Spatnou cestu a zabloudil do slepé ulicky. Je to pohodIngjsi i pro hlavu,
kterd pfi praci na papir mnohem vic zvazuje veskeré faktory a musi byt stile pfitomna.
Z vlastni zkuSenosti vim, ze kdyZ animuji na papiry, opravuji trochu méné a myslim si, ze
¢lovek tak casto nezabloudi do kouta, ze kterého neni uniku. Hlava totiz vi, ze kazda chy-
bicka znamena bud’ gumovat a opravovat neptesnosti, ¢i rovnou zacit od tplného zacatku a
tak se snazi takové situaci podvédomé predejit. I pies to se opravam animator nevyhne ni-

kdy. Tedy alespont animator na moji urovni. Pokud jsem vyjimkou, ktera potvrzuje pravi-

dlo, jsem upfimné $t’astny za vSechny ostatni, kterym se dafi na prvni dobrou.

i — -
ﬁ.' TVPaint Iél

Program TVPaint prestal pracovat.

Problém zpdsobil, #e program prestal spravné fungowvat,
Systém Windows program ukondi a oznami vam, zda je k
dispozici Fegeni.,

Ukeonéit program

Obr.6. Vesela prihoda z natdaceni
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5.2 Kilicové faze

U vétsiny zabérii jsem postupoval tak, Ze jsem si zkopiroval naskicovanou situaci
Z obrazkového scénare a dal si ji jako podklad pro dalsi kresleni. Pokud mi zabér pftisel
dobfe nakomponovany a nakresleny, ptekreslil jsem si jej digitalni linkou v obrysech do
programu. Tak jsem ziskal pocate¢ni snimek zabéru, nasledovalo rozfazovani a dokresleni
klicovych fazi, které mi definovaly a daly jasnou piredstavu o akci, kterou chci zobrazit.
Kli¢ova faze je prvni a posledni faze jednoho pohybu'[8] Ve velkych produkcich je ma na
starosti nejzkusengj$i animator, protoze praveé ony davaji pohybu charakter. Mezifaze, které
se nachazeji mezi nimi, poté kresli ostatni animatofi, tzv. fazari. Obecné plati, Ze 1 kdyby
mezifaze byly vselijak nepfesné a neodpovidaly by tfeba uplné charakteru fazi kli¢ovych,
divéak by byl schopen pochopit akci, kterd se na platné vykona. Tak lechce osélitelné lidské
oko je. Usmévny je také fakt, ze pokud jsou mezifize vice rozmachnuté a tieba i skicovité,
vysledek je Casto lepsi, nez kdyz se Clovek snazi kreslit pfesné. (AvSak je mnohem lepsi
mit jakékoliv deformace pod kontrolou nez spoléhat na ndhodu.) V mém piipad¢ jsem se
tvary snazil dodrzovat, protoZze to bylo mym hlavnim cilem, ktery vychézel z pouZité vy-
tvarné stylizace, avSak nechal jsem je podléhat pohybové deformaci, které¢ dynamiku pohy-

bu podpofila.

Tato faze pro mé& byla velice zdsadni, protoze do této doby jsem popravdé klicové faze moc
neumél a proto jejich uzivani vyhybal. Nejistota, ze presto, Ze si nakreslim panacka napia-
hovat se takhle, mohu ho zaklonit jesté vic a nerealné ho natahnout a dosahnu tim lepsiho
efektu pro mé¢ byla téméf neptrekonatelnd. Avsak v priabéhu prace na tomto ptib&hu zapadla
kolecka tam, kam méla a ja vSe vid¢€l jasné. (Tedy jasnéji.) Kazdou klicovou fazi, kterou
jsem potieboval, jsem mé¢l pied o€ima a tak jsem je zacal pouZivat. A o to 1épe kontrolovat

vysledek.

Vysvétluji si to moji touhou naanimovat samotny snovy konflikt s mirou co nejdynamicté-
Ji, kK ¢emuz jsou klicové faze tou nejlepsi cestou a dosazeni jisté urovné stylizace v mém
vytvarném projevu, ktery jsem za ty ¢tyfi roky lépe poznal a Iépe tak dokazu odhadnout, co

chci nakreslit a jak s tim zachazet.

Bez klicovych fazi ¢lovek nikdy nedosahne tak dynamického efektu, jako kdyz animuje

nejisté fazi za fazi a nevi, kam ho jeho ruce zavedou. Klicové faze také dodavaji kontrolu
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nad velikosti postav a zabrainuji nebezpecnym rozchodiim, kdy se nasemu hrdinovi napii-

klad splaskne hlava, coz je velice bézné.

V této chvili mi neslo o kvalitu linky. Faze, ktera ted’ probihala, by se dala nazvat hrubym
nahozenim ¢i hrubou animaci. KdyZ jsem byl spokojen s animaci, kterou jsem hrubou lin-
kou ,,nahodil do programu®, prisel krok, ktery byl velice piijemny. Jde o piekresleni hrubé
linky linkou novou, kterd bude jiz findlni. Neni mi vlastni tzv. nastavovana linka, tedy ja-
kési skladani linky obrysové z kratSich linek. Kresba pak ma ,,chlupaty” charakter. Sdm
jsem se nastavované lince od zacatku snazil vyhnout. A tak se pii kresleni snazim d¢lat
dlouhé, jednim tahem, taZzené linky, které myslim dost viditelné charakterizuji moji kresbu.

Je to rozhodné jeden z nejvyraznéjsich rysa.

5.3 Disneyho princip

......

v neuvédomélé uziti jednoho ze dvanacti principti animace, ktery popsali disneyovsti ani-
matofi Ollie Johnston a Frank Thomas ve své knize The llusion of Life”). Tento princip je
pretlumoden pro Geské étendfe pretlumoéen v Uvodu do estetiky[lo] Jittho Kubicka. A tim

bylo princip dopliikové akce (secondary action).

Dopliikkova akce podporuje sdéleni akce primdrni a tim podporuje onu iluzi Zivota.
V Dobrou je tato moje snaha patrna piedevsim od chvile, kdy se chlapec dostane do sestfi-
na snu. Jde ve vét§in¢ pfipadli o pohyb vlasi hlavniho hrdiny, ktery dozniva po otoceni
hlavy, €1 jejich tfepotani ve vzduchu. Obecné jsem se fidil podvédomé vSemi dvanacti
principy od zacatku, av§ak doufam, Ze uziti osmého pravidla posililo u divéka pocit ztotoz-

néni se s postavou chlapce, skrze kterou je piibéh vypraven.

5.4 Obrysova linka

VétSina animatorti se obejde s krat§imi tahy, které, 1ze udélat tak, Ze nejsou patrné. Zvlaste
Vv pfipad€ animace, kde mé divak na ,,prohlédnuti si* jednoho snimku zlomek vtefiny. Ne-
jde tedy o animaci linky, ale v podstaté jde o animovani hmoty, kterd ma jistou véhu, stejné
jako ve skute¢nosti, jak pfipomind Richard Williams ve své knize The Animator's Survival

Kit[11].
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Ale moje kresliské schopnosti jsou hlavni pfedpoklad, o ktery jsem pti animovani vzdycky
mohl opfit a dodaval mi jistou. A tak jsem se co nejpiesnéjsi obrysové linky pokusil pie-
nést také do jednotlivych fazi mého bakalaiského filmu. I kdyz to pét byla komplikované;jsi
cesta. Na vysledku to mozna neni tak patrné a v nékterych pasézich jsem onu linku ,,na
prvni dobrou* opustil a to vétSinou pii opravach problematickych pasazi, kdy jsem ladil uz
jenom malé detaily, které na sebe méli doléhat a spravné reagovat.

24

mysleni se, jako predchozi faze animovani. Pouze v pfipadé, kdy byl animace nahozena
vice zhruba, bylo tfeba docistit a dat formu animované hmoté, aby jednotlivé prvky (prsty

apod.) nelétaly a neménily pozici a velikost.

Obr. 7 Konturovani obrysové linky

5.5 Kamarad Cintiq

K co nejhladsi lince mi dopomohla prace na obrazovkovém tabletu (nebo také Interaktivni
pen displej/interaktivni tablet/LCD tablet), ktery pfenasi linky kreslené perem piimo na
displej do softwaru, ve kterém animéator pracuje. (V nasem piipadé TVP ¢i PS) Vsechno

tedy vychazi z tradi¢ni formy a displej supluje kresleni tuzkou po papite.

Pracoval jsem vétsinu Casu na Skolnim tabletu Cintiq 21UX, ktery az je modelem starSim

nez Cintiq 22HD, kterym nase animacni téida za dvefmi ¢islo 152 také disponuje. M4, dle
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mého vkusu, pro praci vhodnéjsi displej o poméru stran 4:3. Novéjsi typ je postiZzen $ir0-
kouhlym trendem soucasnosti, ktery je u monitoru u¢eného ke koukani, pochopitelnym a
snad 1 nezbytnym avSak u monitoru ur¢enému k praci v programu operujicim na ¢asové
ose, pomérn¢ nestastny. Program TVP, pied kterym jsem stravil vétSinu ¢asu prace na ba-
kalatském filmu, ma jednotlivé pracovni prvky rozestaveny nasledujicim zptisobem: Dolni
prostor zabira Casova osa, kde jsou vidét jednotlivé snimky videa/animace. Animator je
nucen svoji praci a orientaci v ¢ase neustale kontrolovat, protoze je az ptili§ snadné se mezi
stovkami a tisici snimku, nesouci faze pohybu a stfipky kouzla, kterému tfikame film, ztra-
tit. Sirokouhly displej tak ukusuje z pracovni plochy, do které animator kresli znatelny
pruh v dolni ¢asti. Coz muze, pti ptsobit potize, kdy nam Casova osa tla¢i ze spodu na sa-
motné obrazky z filmu. Je totiZ vyhodné a zjistil jsem, Ze pro mé potieby zcela nezbytné,
kreslit pfi zobrazeni obrazu nejméné 1:1. Nejenom TVP, ale i programy jako je PS linku,
pokud neni vyvedena v poméru 1:1, ztraci svou kvalitu a Casto byva roztfesena, nebot’ i
kdyz se nam muze zdat v padesatiprocentnim oddaleni rovna, pti pfiblizeni a bliz§im pro-
zkoumani se odhali nepiesnosti, které se daji eliminovat tahy délanymi pfimo v plnych
rozmérech filmu. V mém piipad€ jsem se drzel zadani a pracoval s rozliSenim HD, tedy
1280x720px. Mohl jsem zvolit 1épe vypadajici FullHD rozliSeni (1920x1080px), ve kterém
jsem ovSem nikdy pfedtim nepracoval a pro potfeby animovaného filmu, kde pii uziti mé-
ho vytvarna (obrysové linky), by nebyl vysledny efekt o tolik lepsi, oku lahodici. Ale pre-
devsim jsem mél obavu o plynulost prace s vétSim a tedy narocnéjSim projektem filmu na
mém pienosném pocitaci, ktery mé doprovazi uz od prvniho ro¢niku studia. Neni to tedy
svezi mladik, 1 kdyz zdravim mu stale slouzi. A z divodu nedostatku zkusSenosti, jsem ne-
byl schopen odhadnout, zda-li by velké mnozstvi snimkd v plném rozliSeni nezpomalilo

jeho vykon. Nic praci nenazlobi a neznechuti tak, jako pomala odezva. Je tieba si zachovat

N 24

5.6 Nataceci denik

Po témét celou dobu natadceni jsem si zapisoval prubeh prace a postiehy z animovani do
nataCeciho deniku. Slo o maly notysek (nakonec dva) formatu A6, kam jsem si Vv idedlnim
pfipad¢ zaznamenal Cas zacatku prace, zabér, nebo ukol, na kterém jsem zrovna pracoval a

poptipad¢ napady na opravy, které je tteba provést. Cokoliv mé napadlo a pfislo mi hodné
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zaznamenani. Pro ptiklad jsem si sem také zaznamenaval postfehy z konzultaci, jako ,,roz-

volnit tempo, piekroceni osy — pietocit orientaci zabéru apod.*

Pro pfisti nataceni si ale stanovim né&jaky pripravenéjsi systém, ve kterém bude jednodussi
zpétné dohledavani konkrétni informace a poznamky, které jsem si béhem prace zazname-
nal. Mozna pouziti stale stejnych barev pro konkrétni udaje, ¢i predpiipraveni stranky na
Skatulky ¢i sloupce s kolonkami jako, ,,¢islo zdbéru, datum, poznamka,* apod. Avsak nata-
¢eci denik v jakékoliv podob¢ je neodmyslitelnym pomocnikem animatora a ¢asto zaskaku-

je za jeho zapomnétlivou hlavu.
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Obr. 8 Poznamky z prubéhu nataceni
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6 POSTPRODUKCE

6.1 After pomoc

Nekteré zabéry, nebylo jich mnoho, si vyzadaly pomoc dalsiho programu, ktery se da vyu-
Zivat pro animaci, avSak povétSinou jiného typu nez je animace kreslena, program Adobe
gramu s Sirokym rozptylem vyuziti. Pfedev§im postprodukéniho charakteru. V mém piipa-
dé jsem v par ptipadech AE animoval a simuloval pohyb kamery, konkrétné jizdy a tias.
Program TVP je totiz pro animaci samotné kamery velice neobratny, az témét nepouzitel-
ny. (Pfesto jsem se pokusil v nékterych zabérech simulovat pohyb kamery ru¢né.) Mini-
maln¢ orientace a pouziti AE je uzivatelsky mnohem ptijemnéjsi avSak pohyb, ktery pro-

dukuje, ma striktné mechanicky, pfili§ ptesny pohyb.

Pfi tvorbé zabéru s jizdou kamery je tiecba vSe dobfe naplanovat, chce to také davku pied-
stavivosti, kterou ovSem kazdy animator vice jak pretéka a tak se netfeba bat. Pfedstavil
jsem si v duchu kazdy zabér a pohyb kamery, ktery by se mi hodil. Z takovéto tivahy jsem
dokézal odhadnout, jakou plochu obrazu budu potiebovat. Zabér jsem si naanimoval ve
vetsim formatu, nad kterym jsem virtualné jezdil ,,kamerou®. Dulezité je mit zabér ve vét-

S$im rozliSeni také pfi najezdech kamery.

Jako ptiklad mize poslouZzit zabér v tivodu filmu, kde se nase pozornost pfesouva od sous-
ta, které vypadlo hol€icce na ubrus na jeji nespokojeny vyraz. Vzdalenost od sousta po oci
byla moc velika a nevesla se mi cela do jednoho zabéru a nedokazal jsem odhadnout cel-
kovou vzdélenost sousta-tvafe. Kdybych n&jaky odhad mél a vétil mu, mohl bych cely po-
hyb kamery naanimovat ptimo v TVP, ale protoze jsem chtél vynakladat silu na jiné, mno-

hem komplikovangjsi zabéry, pomohl jsem si AE.
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Obr. 9 Zaber predpripraveny v programu TVP pro pohyb kamery

Takovéto animovani pfipominéd charakterem klasickou techniku papirkové animace, ktera
je ovSem pienesena do digitdlniho prostiedi. Ve vysledku to vypadalo tak, Ze jsem vidél
celou naanimovanou a nakreslenou hol¢icku 1 se svym talitem pfed sebou. Tuto sekvenci
jsem importoval do AE, poté ,,natahl” do pracovni plochy, kde mame rozméry vysledného
videa (HD) a obrazovou sekvenci jakéhokoliv rozméru mizeme hybat ,,pod ni“. Po nasi-
mulovani efektu jizdy sekvenci opét vyexportujeme jako sekvenci obrazkli a vSe co bylo

mimo vyfez kamery, mizi a ndm zUstava hotovy zabér.

6.2 Pomalu konéime

Ve chvili, kdy jsem mél naanimované, vykonturované a v AE vyladéné zabéry vSechny
zabéry, které jsem si na zacatku rozvrhl v obrazkovém scénafi, pfisla chvile vyrenderovani
vSech zabéri v kone¢né kvalité¢ a poskytnuti neotesaného materialu k dalsi profesim, bez

jejichz pomoci bych se neobesel.
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6.2.1 Strihani

My ptivodni zamér, byl mit v§e rozvrzené a promyslené tak, aby stfihactv kol nebyl krea-
tivni, ale spiSe jenom kosmeticky. Tim nechci zlehCovat roli stfihace, ale chtél jsem se pec-
livou piipravou vyvarovat vystiiZzeni jiz hotovych naanimovanych zabéri, které animéator
prozivda mnohem intenzivnéji nez rezisér filma hranych. Material mi stiihal Filip Vesely,
ktery se svym doposud nepoznamenanym okem pfinesl Cerstvy vhled a dal filmu tempo a

rytmus, které se mi samo od sebe vybudovat nepovedlo.

6.2.2 Hudba, zvuk

Své ptedstavy dominantniho hudebniho doprovodu, ktery by mohl v nékterych okamzicich
prebrat dokonce funkcei ruchtl, jsem se vzdal. Takovato piedstava byla dosti mlhava a neby-
la podlozena Zadnou osobni zkuSenosti, ale spiSe doznivajicimi pocity, které ve mné do-
znivali jako pozistatek kreativni faze podporené hudebnim doprovodem. Po konzultacich
jsem uznal, ze takova pfedstava by se hodila spiSe do pocitového, lyrického dila, kterému

se myj film ani zdaleka neblizil. O hudbu a zvuk se postaral zvukart Pavel Vrtél.
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ZAVER

Jsem rad, ze jsem timto o€istnym procesem, kterym vyroba mého bakalarského filmu byla,
prosel, ale stejné tak jsem rad, Ze je jiz za mnou. Celé nataceni, pro mé bylo nejintenzivnéj-
§i Skola praci, jako jsem kdy zazil. Béhem prace na filmu jsem poznal kouzlo samostudia a
na internetu voln¢ dostupnych nauc¢nych tutoridli, které mi pomohli poznat a naucit se
efektivnéji vyuzivat software, ktery jsem do té doby pouzival, ale doopravdy neznal. Pte-
svédcil jsem se, Ze poucky, kterym jsem se diive vyhybal, neni dobré opomijet a neni dobré
se stavet na vlastni hlavu, ze které stejné nakonec spadnete a date za pravdu zkusenéjSim,

kterym jste na zacatku chtéli dokézat, Ze pravdu nemaji.

Utvrdil jsem se v tom, Ze vypravét vlastni piibeh je obtizné, ale s davkou trpélivosti a ne-
oblomnosti, naucitelné. A tak Dobrou beru za prozatim nejvyznamnéjs$i metu, které jsem
V této oblasti dosahl a soucasné jako motivaci k praci dalsi, protoze jsem pfi praci a Dob-
rou dokézal pozorovat vyznamny osobni rozvoj a posun, ktery u jednodussich a casové

méné naro¢nych projektl neni tak dobte patrny.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 37

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]
[8]

[9]

[10]

[11]

FIELD, Syd. Jak napsat dobry scénar: zaklady scenaristiky. Vyd. 1. V Praze: Rybka, 2007,
s. 26-34. ISBN 9788087067659.

SNYDER, Blake. Save the cat!: the last book on screenwriting you'll ever need. Studio

City, CA: M. Wiese Productions, c2005, xvi, 195 p. ISBN 19-329-0700-9.

DUTKA, Edgar. Scenaristika animovaného filmu: Minimum z historie ¢eské animace. 3.

vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2012, s. 9. ISBN 978-80-7331-252-7.

FREUD, Sigmund. Vyklad snd. Vyd. 2., upr. Pfeklad Ota Friedmann. Pelhfimov: Nova
tiskarna, 1994, 395 s. ISBN 80-901-9160-6.

MURAKAMI, Haruki. Konec svéta. Vyd. 1. Pfeklad Tomas Jurkovi¢. V Praze: Odeon,
2008, 506 s. Svétova knihovna (Odeon), sv. 74. ISBN 978-802-0712-875.

OATLEY, Chris a Lora INNES. [online]. [cit. 2014-05-13]. Dostupné

Z: http://paperwingspodcast.com/pwp-002-ten-steps-to-a-winning-animation-pitch/
BUZKOVA, Katefina. Pitching: Jak se na néj spravné pfipravit? [prezentace]. 2013. vyd.

WILLIAMS, Richard. The animator's survival kit. London: Faber, 2001, s. 57-60. ISBN
0571212689.

THOMAS, Frank, Ollie JOHNSTON a Frank THOMAS. The illusion of life: Disney anima-
tion. 1st Hyperion ed. New York: Hyperion, 1995, s. 63. ISBN 0786860707.

KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. 1. vyd. Praha: Akademie muzickych uméni,
2004, s. 83. ISBN 8073310198.

WILLIAMS, Richard. The animator's survival kit. London: Faber, 2001, s. 34. ISBN
0571212689.


http://paperwingspodcast.com/pwp-002-ten-steps-to-a-winning-animation-pitch/

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

38

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

TVP  TVPaint

AE Adobe After Effects.
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SEZNAM OBRAZKU

Obr. 1 Psychonaut Raz, Dostupné z:
http://www.rockpapershotgun.com/images/12/feb/ps/ps27.jpg

Obr. 2 Prvni navrhy Gstfedni dvojice
Obr. 3 Finalni navrhy sourozenci
Obr. 4 Hledani mury

Obr. 5 Vyvoj mufinych koncetin
Obr. 6 Vesela ptihoda z nataceni
Obr. 7 Konturovani obrysové linky
Obr. 8 Poznamky z pribéhu nataceni

Obr. 9 Zabér ptedptipraveny v programu TVP pro pohyb kamery
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