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ABSTRAKT

Diplomové prace pojednévajici o vyrobé kratkého animovaného filmu Skiinostroj doktora
Steina, animovaného technikou stop-motion. Zaznamenava postupy pouzité pii piiprave,
nataCeni a postprodukci tohoto loutkového filmu, dale poukazuje na zaludnosti vazajici se
k této technice, na tipy ziskané v pribéhu nataceni a shrnuje cely proces a vSechny slozky

vyroby do jedné kompaktni prace.

Klicova slova: kratky, film, loutkovy, stop-motion, animace, studentsky, Skfinostroj, dok-

tora, Steina, pohadka, animovany

ABSTRACT

A thesis discussing the process of making a short animated film The Incredible Wardro-
begadget of Dr. Stein, animated by stop-motion technique. It is mapping the processes used
in a preproduction, production and postproduction of the puppet movie, pointing out pro-

blems, tips and tricks and summarizing the whole process to a written form.

Keywords: short, movie, film, puppet, stop-motion, animation, animated, student, Wardro-

begadget, doctor, Stein, fairy-tale,
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UvVOD

Vyroba tohoto stop-motion filmu mi zabrala dva a pil roku tvrdé prace, ktera se koncen-
trovala do vysledného patnactiminutového snimku o profesorovi, ktery sestroji vyndlez
Skiinostroj, omylem stvoii nechténé monstrum, kterym opovrhuje, ale v zavéru pochopi,
ze krasa kazdého tvora nespociva jen ve vné€jsi schrance, ale také v tom, co je uvniti. Je to

pohadka pro déti i dospélé se Stastnym koncem, s humorem a trochou ponauceni.

Od zacatku pro mé bylo dulezité, aby byl film dostupny vSem generacim divaku, byl pii-
behove narativni, srozumitelny, animacné plynuly a vizudlné Cisty a zajimavy, blizici se
sveétové urovni stop-motion, spiSe nez odkazujici na tradi¢ni ceskou loutkovou animaci.
Cilem této diplomové prace je zmapovat jednotlivé faze vyroby loutkového filmu, které je
nezbytné provést poctive a s tvarci vizi, aby pak mohly spole¢né fungovat komplexné jako

filmové dilo.
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I. TEORETICKA PRIPRAVA
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1 LITERARNI PRIPRAVA

1.1 Scénar

,,Respect your audience. It’s not their job to “get it”; it’s your job to communicate it to

them. !

1.1.1 Namét a povidka

Film vznikal pavodné jako povidka pro déti, kterd méla byt plné ilustrované a vyZadovala
tedy fantaskni a hravé téma. Na prvotnim piib¢hu jsem spolupracovala s Marikou Zupko-
vou.

Doktor si v kratkém piibéhu mél sestrojit mechanického zviteciho pfitele, ktery by vsak
byl nepovedenym a nezvladatelnym nezmarem a dostaval by sebe i profesora do tragiko-
mickych situaci, pfi¢emz kazda z téch situaci Casem ziskala svou kapitolu. I pies problé-
movost piiSery by si k ni doktor vybudoval laskyplny vztah a vSechno by dobie dopadlo.
Zde je prvni uvodni kapitola do piib&hu:

., Byl jednou jeden védec, celé noci badal, celé dny snil o svych velkych budoucich vynale-
zech. Takovy byl uz od malicka, kamaradi mél mdlo, ale za to snit mél vic nez dost.
Jednoho rana se mu nahle zachtélo spolecnosti. Najednou zjistil, Ze okolo nikdo neni, Zije
sam, z okolnich domkii se vsichni odstéhovali, kviili blizké chemicce, ktera jeden vecer
v tydnu barvi oblohu do zelena a tvori tak zdanlivou iluzi polarni zare.

Zacal uvazovat nad tim, Ze by si sestrojil pritele, nekoho koho by mohl parkrat do roka
zapnout, aby si s nim popovidal, pripadné oslavil Vanoce. Zacal tedy pracovat na pristroji,
ktery by mu takového pritele sestrojil. Celé dlouhé noci stravil proto v laboratori, kde pro-
pocitaval velikost stroje na budouciho kamarada. Uvazoval o robotu clovéekovi, nebo o
psovi. Pocital, kolik ozubenych kolecek bude potrebovat, kolik Zarovicek, tlacitek a dratki
takovy robot clovek, pripadné mechanicky pes spolkne, a dalsi drobnosti, které bude pri-
stroj pro sestaveni robota kamardda potiebovat. Kdyz konecné po dvou tydnech prisel na
to, kolik soucastek bude potrebovat, malem to vzdal. To by se ale védec nedostal nikdy ni-
kam, kdyby vSechno hned vzdaval a tak se pustil do sestrojovani. Behem tvoreni dvakrat
postavil néco, co se podobalo mycce na nadobi a jednou kavovar, nez se mu povedlo sesta-
vit pristroj tak, aby byl schopny vytvorit mechanického robota cloveka nebo psa. Pristroj
na kamarada vypadal trochu jako velka skiin na obleceni, dokonce si do ni védec dvakrat

odlozil svetr, tak moc se podobala obycejné skiini na obleceni. Zezadu skriné byla ale za-
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strcka do elektriky, kterou u normdlniho nabytku bézné neuvidite. Zastrcku védec zapnul a
cekal, co bude ten kus nabytku délat. Chvilku se kymdcel a kolibal, skripal dvermi o sebe a
pak se zastavil. Vedec usoudil, Ze to je ten spravny zvuk, ktery ma pristroj délat. Veédec ale
porad nevedél, jestli chce robota clovéka, nebo robota psa, tak dlouho vihal, az se rozho-
dl, Ze to necha na pristroji, at’ se rozhodne sam. Nastavil tedy pristroj ,,skrin na kamara-
da* jak ji vikal, aby sestavila, co uzna za vhodné. Zmacknul velké cervené tlacitko a cekal,
co se stane. Skrin zacala poskakovat kymdcet se, vrazet do stolu, vrtat a skiipat az si védec
myslel, Ze se uplné rozpadne. Najednou se zastavila a cinkla, jako kdyz se Vam dopece
kure v troubé. Vsechno ztichlo dokonce i ptaci zustali potichu a vSichni cekali, co ze skiiné
vyjde. Dvere se pomalu oteviely a skiin se zapiskanim vypustila trochu pary jako varnd
konvice, kdyz je voda na ¢aj hotova. Zvirdtko, které skrin vytvorila, urcite nebyl clovek, jak
mohl védec zpozorovat. Bylo to malé sotva po kolena a mélo to ctyri nohy, ale pes to k jeho
prekvapeni take nebyl. V tom momenté védcovi doslo, Ze kdyz nastavil skiin na zviratko,
pripadné c¢loveka, podle toho, co uzna za vhodné, skrin vzala v potaz vsechny druhy zvirat
a sestrojila to, kterée se ji libilo. Hlavu to melo malou, ale usi velké, télo mohutnéjsi asi tak
jako malé medvide, ovsem porad celkem obratné jak se zdalo a na mosazném télicku to
meélo obleceny jeden ze svetru, ktery tam védec omylem ulozil. Zviratko trosku podobné
fenkovi se pomalu vypliZilo ze skriné na zem, sedlo si zvedlo hlavu, mirné ji natocilo na
stranu a kouklo na védce.

Po pokoji se rozlilo prijemné ranni slunce, které se odrazelo od mosazného strojku, pokoj
najednou pusobil utulnéji a pratelsky.

,, Vitej “ ekl vedec trosku rozpacite, protoze nevedel, jak ma reagovat.

‘

,, Pip pip pip “ Feklo zviratko. *

Jak mutzete z ptib¢hu vidét, je plny hravych odkazii a slovnich a vizualnich hticek, které
by se vyjimaly v plnobarevnych ilustracich, jelikoz podnécuji détskou fantazii svou ab-
surdnosti, kterou ne kazdy ,,dospélak dokaze vymyslet. Styl Mariky se mi tedy velice li-
bil, ackoliv jsem Casem zjistila, Ze psané slovo je obc¢as velmi t€zké prevést do filmového
vypravéni tak, aby ziistaly zachovany veskeré hiicky a ptitom zlstaly pochopitelné a diva-
ka nematly. Naptiklad vtip se svetrem, ktery se mi velice zamlouval, musel byt ze scénare
odstranén, protoze jeho pouziti by sice piineslo do filmu jednu rozkoSnou rekvizitu, ovSem
exponovani této ,,nehody* by zabralo drahocenny ¢as. Spousta jinych rekvizit v§ak zlstala

nezménénd, napiiklad Skiin, neboli Skiinostroj, jak se jmenuje v posledni verzi scénare, se
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stal figurujicim motivem v nazvu celého filmu a uchovava v sob& hravost a fantasti¢nost

vychézejici z prvni verze ptibehu.

1.1.2 Vyvoj scénare

S touto povidkou se tedy zacalo dal pracovat, uz v 1ét¢ 2014 mi bylo jasné, ze ji prevedu
do filmové podoby. Velice rychle se po konzultacich o ndmétu s lidmi objevila hlavni kost-
ra piib¢hu, ta ptivodn¢ vypadala takto- 1) zrozeni PfiSery ve skiini pomoci ostatka (kosti)-
2) smrt profesora- 3) znovuzrozeni profesora ve skiini pomoci ostatkli. Tato pfibéhova
linka se zdala byt velice silna a uderna, diky opakovani a také diky emocionalnimu dopadu
udalosti na divdka. Ze se bude jednat o loutkovy film, jsem si stanovila jiz dfive a tento
piib¢h sedél do konceptu, jelikoz se d¢€j odehraval v jedné mistnosti a se dvéma postavami.
Asi kazdy, kdo kdy budoval scénéf, vi, Ze véci se Casto vydaji trochu jinym smérem, zvét-
St se, zkomplikuji, film se prodlouzi a pak se tzv. ,,zabiji détatka® - vySkrtavaji ptivodni
¢asti pribéhu, piepisuji a méni. To vSechno se povedlo tomuto scénafi. V prvni fazi vyvoje
m¢él film 240 zabéra, 4 postavy, 6 zvifat, 1 interiér, 1 nocni scénu na hibitove a 2 exteriéry.
Co se tyce rozsahu produkce, stal se ze mé¢ zastance nazoru, ze studentské loutkové filmy
by nem¢ly byt Spatné jen z toho divodu, Ze se lidé zaleknou stavéni vice nez jednoho setu
rekvizit a nasilné cpou cely d&j mezi 4 stény. Reknete, kolik strhujicich piibéht, co jste
kdy vidéli, se odehralo beze slov v jedné mistnosti? Jak je asi jasné, jde o velice omezujici
prvek, ktery navic i brzdi vyvoj déje a znemoznuje zabavnym a zajimavym vécem, aby se
odehraly. Pokud je d&j minimalisticky a ne pfilis ,,zazivny*, musi pak tak ¢i tak nastoupit
bohat4d dech berouci vyprava, coz studentskému filmu také moc nehraje do karet. Ve vy-
sledku nam z toho vyplyva, Ze neni zadna cesta, kterou bychom to obesli. To je jako kdy-
byste chtéli vytvorit skvélou kreslenku, ale nechtéli animovat vic nez na 6 fps. Jde to, ale
tézko.

Samotny scénaf se vyvijel zplisobem, jakym se to da nejspis ocekavat pod taktovkou jed-
noho ¢lovéka, a navic jesté studenta. Napsala jsem prvni verzi, poslala ji lidem, se kterymi
rada konzultuji, a kteti byli do projektu zasvéceni. Ti mi sepsali néjaké poznamky a ja nad
nimi dale uvazovala a ptib¢h rozvijela. Vyvoj se bohuzel neda uspéchat, vzdy je co zlepSo-
vat a nékdy je pro Clovéka nejtézsi vzdat se predstav, které si predem v hlavé vytvoril, a
vydat se s piibéhem jinou cestou. Hodné Casto se muze stat, ze se ,,zaseknete* a nevite, jak
dal pokracovat. Jde o hodné svizelnou situaci, protoZe ¢lov€k musi najit zpisob, jakym
ziskat inspiraci, at’ uz vnitini ¢i vné&js$i a pohnout se scénafem dal. VSemi témito fazemi

jsem si prosla a nékdy staci opravdu malo, aby se prace, kterd vazla tfi mésice, narazove,
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diky pfivalu inspirace, udélala za dva dny. OvSem pokud je ¢lovek ,,zasekly*, uspéchani

scénafe nicemu nepomuze, dulezity je ¢as a odstup.

Abych to shrnula- kazdému, kdo na scénafi pracuje a chce, aby vysledek co nejlepsi a
funk¢éni, mohu poradit par véci: 1) Prectéte si literaturu o vystavbé scénaie, pribéhu, cha-
rakteru postav, stfihu, dramaturgii. Tento vhled je zdsadni pro pochopeni zakladnich prin-
cipt, je to dulezity zaklad pro dalsi praci. 2) Méjte vizi a véfte ji, rozvijejte ji, ale nebraiite
se feedbacku a berte ho vazné. 3) Feedback vyhledavejte, posilejte sviyj ,,progress* lidem,
kterym véftite a respektujete, a pokud se vam dostane ptipominek, velmi disledné zvazte,
pro¢ je ten feedback takovy, jaky je- zda poukazuje na redlné problémy v scénafi, Ci se
s onim ¢lovékem nepotkavate v oné vizi. Je dilezité nepredpokladat piipad ¢islo dvé pouze
kvtli egu ¢i lenosti. Mit lidi, na které se miZete obratit a divéfovat jejich radam, je celko-
v¢é ohromné dulezité. 4) Prepisujte, ménte, ,,zabijejte dét'atka vasi prace, tedy scény, pied-
stavy, vysnéné vize a tak dale. Je to nutné, 1 kdyZ to n€kdy boli. 5) Dejte si nacas, uspécha-
ny scénai ma vétsi pravdépodobnost, ze nebude dobry/dotazeny. Dobré véci se nedaji
uspéchat a scénare uz viibec ne. 5) A ackoliv vSechno tohle dodrzite, neznamena to, Ze jste
stvotili zdklad pro dobry film. Je mozné, Ze budete muset jeste¢ hodné zasahnout v pribehu,

kdyz vam zacne vznikat redlny vysledek pod rukama, ¢i pak pozdéji ve stiihu.

., You are the slave of your story, not its master. You don’t make decisions, you make dis-
coveries.

Jé si tim poslednim osobn¢ prosla. Jev nastal v priitbéhu nataceni filmu, kdy jsem si zacala
natocené zabéry stfihat na sebe a zjiStovala, které scény nefunguji. Zacala jsem tedy doda-
vat zabé&ry, pozdéji celé scény, pozdeji neékteré uz natocené scény vyhazovat a pretacet a
jesté pozdéji rusit celé ¢asti filmu. Tak z n&j vypadla celd zdvére¢na udalost se smrti profe-
sora. Zajimavé je, ze film zistal stejn¢ dlouhy, tedy jsem natocila dohromady ptes 240
zabér, 1 kdyz se film o tfetinu ,,zkratil“. Divodem byly dopliujici zabéry, které se
v priibéhu tocily, protoze ndm chybély pro spravné vypravéni a emoci ve scénach, pripad-
né zabéry, které se dodatecné pietacely, protoZze po vloZeni do sekvenci nefungovaly ¢asto
1 animacné. Proces byl nakonec velmi organicky a poucny, protoze to byla nejlepsi skola
rezie, scénaristiky a animace, jakou jsem si mohla prat. Kazda chyba se mi vymstila a vy-
trestala me¢. To, ze jsem byla svym vlastnim Stdbem a mohla na nové problémy okamzité

reagovat a vyskrtavat, pfetacet a preanimovavat, byla ohromné vyhoda.
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1.2 Téma, synopse a anotace

Dilezitou soucasti vyvoje filmu je vytvoreni kratkych utvart, do kterych shrnete ptibéh a
oveftite si, ze funguje- logline, synopse, anotace. K tomu se taky vdze pojmenovani tématu
filmu. Dokud toto shrnuti do par vét nezni dobfe, ¢i jinak nefunguje, je dost mozné, ze film
nebude v celkovém kontextu divacky fungovat, jelikoz sam nevi ¢im je, co se snazi fict,
ptipadné to vi, ale nedokaze to Cisté podat, protoZe celkovy scénéf je piili§ komplikovany a

dulezité poselstvi se utopi v mnozstvi scén a zabéru.

Ptfevedeni do zjednoduSenych forem je dobry tréning i pro autora, jak si utfidit myslenky
ohledn¢ vlastniho dila. Osobné se mi tento trénink hodil v mnoha piipadech- pti vykladani
ptibchu lidem, kteti se na néj ptali. Pfi zddani o penize u riznych subjekti. Tito lidé chtéli
slySet chytlavé shrnuti a poselstvi, ne ptibéh scénu po scéné. Nescetnékrat jsem anotaci,

téma a synopsi pouzila v psanych materialech.

Logline: Postavit pfistroj k oziveni mrtvého mazli¢ka neni pro profesora Steina zadny pro-

blém. Ale co kdyz se experiment priSerné zvrtne?

A logline is a brief (usually one-sentence) summary of a television program, film, or book
that states the central conflict of the story, often providing both a synopsis of the sto-

ry's plot, and an emotional "hook” to stimulate interest.

Anotace: Kdyz nejlepsi pfitel doktora Steina zemie béhem experimentu, smutnici profesor
je ptipraveny udélat vSe pro to, aby ziskal svého psa zpét. Postavit pristroj ozivujici

mrtvé pro né&j neni zadna véda, ale experiment se PRISERNE zvrtne. Obluda nevypada
jako jeho mil4€ek a neustidle mu zplisobuje drobné neptijemnosti - ni¢i dim a pozira vse,
co se pohne. Doktor Stein se musi rozhodnout - zbavi se pfiSery nebo akceptuje, Ze uvnitf
vibec priSernd neni?

Téma: Neni dulezité, jak osklivy se jevi venek. Diilezité je dobré srdce.

,»The theme is what’s under the surface... kinda hidden like a secret gem, waiting to be
uncovered. Themes are sometimes called a /ife lesson or a message, and the best ones are

always subtle.” *

1.3 Obrazovy scénar

Storyboard byl pro mé v procesu prakticky literarnim scénafem, ktery jsem po prvnich
n¢kolika malo verzich ptrestala editovat a zamétila se na popisnéjsi obrazovou cast, ve kte-

ré chyby vypluly mnohem rychleji na povrch.
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Hlavni plus storyboardu spociva v piimé navaznosti na animatorovu praci. Rozkresluje
neco, co je velice blizké finalnimu vysledku a zhmotnuje své piedstavy nejen, co se tyce
vizualu a vytvarna, ale i velikosti zab&r(, zrealizovani naplanovanych akci a pocitl postav,
prostoru, stiihu, dynamiky a tak dale. Pokud ma animéator-rezisér v rukou hotovy literarni
scénaf, je skoro jisté, Ze ty pravé obrysy cely film zac¢ne vytvaret az v samotném storybo-
ardu, jelikoz sdm sebe konfrontuje se spoustou chyb a nedomyslenych detailt, které vyplu-
ji na povrch v momenté, kdy je ma nekompromisné zakreslit do obdélnikového okynka.
Pokud v literarnim scénafi popiSeme postavu profesora jako ,,0samocené¢ho, touziciho po
spolecnosti®, v samotném storyboardu nam dojde, ze tuto samotu budeme muset néc¢im
ukazat a podlozit a najezd na zasmusSeny vyraz neni upln¢ to pravé, protoze neni jedno-
znaénym vysvétlenim situace a divék si jej miZe neStastné vyloZit jinak, ¢imz si reZisér
cely svij filmovy pocin zdiskredituje hned v prvni minuté. V hraném filmu mame literarni
scénafe bohaté na dialogy a postavy se ndm predstavuji pomoci trefnych vymén ndzora,
prapovidek ¢i tlachani, coz je véc, které se nejeden animator ve svém filmu chce vyhnout
kvtli technickym komplikacim. Tim ziskdva mnohem naro¢né&j$i ukol a musi namisto toho

volit trefné akce, ve kterych postava predstavi své pohnutky, pocity a povahu divakovi.

Storyboard je pro mé¢ velice uZite¢ny pomocnik pfi ziskavani zpétné vazby od jinych slo-
zek, které se filmem zabyvaji. Stiiha¢ se na jeho tvorbé muze idealné podilet, minimalné
vSak jednoduSe opoznamkuje rozzabérovani, tempo a ndvaznosti, dobie také mize poradit
kameraman ¢i zkuSeny rezisér. J& jsem osobné naklonéna spolupraci s lidmi, ktefi se na
muj scéndi divaji nezaujatym okem a velmi Casto pfinesou so zatuchlych vod mych zabéra

svezi proud novych napadii a myslenek.

Pii praci se zabéry jsem se snazila opoznamkovat kazdy zabér, aby ¢tenaf, ktery neni ja, a
tudiz nenosi cely pfibéh v hlaveé, mél alespont né€jakou Sanci pochopit d€j. Zmény byly na
dennim potadku, proto jsem hodné proskrtavala a ptehazovala. V posledni fazi uprav jsem
se zacala potykat se syndromem piehlceni- piehlceni informacemi, zménami a seznamem
piibéhovych poznamek, které bylo tfeba piechledné do storyboardu zanést. OvSem v tom
bod¢ uz to bylo hodné nepiehledné a zpomalujici zasahovat do souborti v grafickém pro-
gramu, tudiz jsem se rozhodla storyboard vytisknout, rozstfihnout a pracovat
s jednotlivymi okynky, mezi které¢ mtizu libovolné cokoliv vkladat, pfipisovat dalsi po-
znamky, a tak dale.

Tento krok by nebyl nejspi§ nutny v ptipad¢, kdyby milj obrazovy scénatr nemél tolik za-

bérii a stran. Byla to cenna zkuSenost, jak prace se soubory a okynky ve Photoshopu a



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

kresbami ve vrstvach mize zacit byt zlym panem ve chvili, kdy projekt dosdhne vétsich
rozmérii, a vy nemate vybudovany zadny systém, ktery s timto dopfedu pocitd. Pojmeno-
vavani souboril, posunovani oken a vytvareni novych stran se zane misit v chaos jako

Hstrana_1 v2 01“ a cely proces se vyCerpavajici a zpomalujici.

1.4 Shootingboard

Vyroba shootingboardu byla posledni teckou za dlouhym ¢asem literarnich ptiprav. Jedna
se o mij findlni storyboard a zaroven pomocnik pro mé (animatora, reziséra) a
kameramana pii natdCeni. V podstat¢ jsem provedla rozstiithdni storyboardu a
s konzultantem jsme zacali jednotlivd okynka lepit na velké Al papiry, ménit potadi,
vyhazovat a dokreslovat jednotlivd okynka a dopisovat pozndmky pro natdCeni. Tim se
rovnou odbyla i posledni revize piibéhu, napadi, zabérovani a humoru. Byla to usilovna
prace na tii dny, kvili chaosu a nejasnostem ve vSech mych dokumentech, zpiisobenych
véénym piepisovanim.

Zajimavé je, Ze se vyvoj scénafe prakticky do konce nataceni nezastavil. Pfi kazdém
zabéru jsme pirehodnocovali souvislosti, zabérovani, rekvizity, stfih a herecké akce,
skladali si scény v hlavé, uvédomovali si véci, které nds predtim nenapadly. Pti téméet
chronologickém nataceni zabért, které byly velmi podobné jetim na place hraného filmu,
jsme se mohli na kazdou scénu podivat v kontextu jiz nato€eného materidlu a scriptu.

Takze ackoliv tady kapitola literdrnich pfiprav konci, jejich vyvoj ma piesah az do

realizace.

s

Storyboard vs. shootingboard - ¢ervené stitky znamenaji jiz natoceny zabér
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2 TEORETICKA PRIiPRAVA NA REALIZACI

Pted zacatkem a v priibéhu nataceni a viibec samotné vyroby jsem stravila spoustu ¢asu
studiem dostupnych materialli, které pokryvaly Skalu témat od skulptovani, DIY projekty,
konstrukci loutek, praci s materidly, vyrobu miniatur, konkuren¢ni stop-motion projekty,
az po zaklady animovani a tipy pro animovani stop-motion technik. Nejednalo se z vétSiny

o knihy jako takové, ale o online dostupné tutoridly a ¢lanky.

2.1 Samostudium

Osobné mi pfipada, ze technika loutkového filmu je velkou vyzvou uZ jen v tom smyslu,
ze ¢lovek sotva dokaze kopirovat postupy, které nékde vycte. Vzdy musi premyslet v meé-
titku svého projektu (co si film zada, jaky je budget, kolik je Casu, kolik je pracovni sily).
Tak, jako muze cloveék zvolit praci s polymerovou hlinou, tak miize nabytek sestavit ze
dreva, ¢i jej vytisknout na 3D tiskarné. Kazda z téchto popsanych technik ma své uskali, at’
uz jde o samotny vizudlni vysledek, tak i o vySe zmifilovanou finan¢ni a ¢asovou naro¢nost.
Kazdy rezisér si od zacatku v hlavé musi sestavit matematickou rovnici, do které si dosadi
proménné své vize a projektu a pak uz jen dlouhé mésice vypocitava, ptidava dalsi a dalsi
proménné, které michaji kartami a mysl si zkratka do posledni klapky neodpocine od
mnozstvi rozhodovani, které musi probéhnout. A ve vysledku to je to, co déla projekt uni-
katnim a ne jen néjakou kopii- nikdo ho od vas nedokaZe do puntiku okopirovat, stejné

jako vy byste nikdy nezvladli okopirovat cizi film.

Dostupné materidly jsou tedy ve vysledku néco jako utrzkovité dilky skladacky, vidite
jich tisice a pomoci nich v hlavé skladate kompletni obraz. Nemizu dostate¢né apelovat na
dilezitost samostudia. Zijeme v dobé, kdy jsou lidé ochotni sdilet na internetu své know-
how, v naprosto dokonale vizualizované video formé krok za krokem, naprosto zdarma pro
vSechny. Ackoliv konkrétné pro loutky a problémy, které pali nejednoho stop-motion tviir-
ce, existuji pofad propastné informacni diry. Opravdovi odbornici a nadSenci tu potiebu
sdileni uplné nemayji, takze se ¢lovék musi prokopat spoustou amatérskych paskvild, nez
narazi na n¢koho kompetentniho. Osobné to pfisuzuji tomu, ze stop-motion sice zaziva
boom, ovSem stale to nema na moderni programy, které leti mnohem vic a soustfedi se na
né pozornost. ZkuSeni stop-motion tvlrci ze staré Skoly dost mozna YouTube nemaji zapo-
tiebi a mladi jsou natolik zaméstnani objevovanim moznosti této techniky, ze se jest¢ na

publikovani svych postupti neciti. A také, opravdu dobii lidé jakoby méli potfebu své vy-
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diené know-how chranit, ptipadné nevidi vyznam v tom snazit se néco tak komplexniho

pokryt par po povrchu klouzajicimi videi.

YouTube byl pro mé hlavnim zdrojem inspirace v podobé¢ videa. Pfi svém hledani jsem
narazila na par velmi uzite¢nych kanald, jako naptiklad Guldies, barnabydixon, Michael
Parks a Stopmotionmagazine. Velmi uziteéna byla videa ze zakulisi studia Laika z natd¢eni
jejich filma jako Coraline, Boxtrolls a hlavné Kubo and the Two Strings. Ackoliv jsou
technologicky a finanén€ Uplné jinde, nez jakykoliv jiny stop-motion tviirce ve svéte, je-
nom stiipky informaci, které v rozhovorech uvoliuji, vrhaji na zptisob vyroby a konstrukce

uplné€ nové svétlo a vyplati se dobie poslouchat.

2.2 Staze a exkurze

Jesté cennéjsi, nez online kurzy, jsou osobni zkuSenosti z produkce a nataceni opravdové-
ho projektu. Idealné je zalit u ciziho, kde ¢lovék nacerpa zkuSenosti mnohem rychleji a

konkrétnéji, nez zprostiedkované z videi.

Moje cesta zacala v Norsku na Volda University College, kde nam dali zakladni mésic¢ni
kurz konstruovani loutky a jeji ndsledné animace, zahrnujici praci s programem Dragon-
frame. Domti jsme dostali podrobny navod, jak loutku zkonstruovat, tudiz jsem to brala
jako velké plus do startu svého vlastniho filmu. Ve vysledu mi navod vic uskodil, nez po-
mohl, protoze kostra byla celodraténa a ackoliv ta norskéd fungovala velmi dobfe, nepodafi-
lo se mi sehnat stejné dobré draty i zde v Cesku, tudiz se nakonec viechny tyto postupy
skartovaly a zacCalo se pracovat s mnohem leps$im a profesionalnéjSim olovénym dratem. I
tak povazuju znalosti utrzené ve Vold€ za prvni impuls k zac¢atku celého mého projektu,
protoze bez toho sebevédomi (a¢ se ukdzalo byt naprosto lichym), bych se do stop-motion

techniky nikdy nepustila.

Co mi Volda nedala, bylo povédomi o rozsahu vSech povinnosti, které s loutkovym fil-
mem piichédzeji, protoZe tam jsme pracovali pouze s charakterovou animaci, ne s budovani
scén a celého filmu. K tomu by mi 1épe pomohlo byt na place opravdové produkce. Mné¢ se
postestilo pti¢ichnout k ni alespon skrze staz v prazském postprodukénim studiu MagicLab
zahrnujici postprodukci loutkového kratkého filmu ,,AZ po usi v mechu* Barbory Valecké
a Filipa PoSivace. Pfi praci s retuSemi a klicovanim greenscreenti jsem méla vic nez dost
casu si rozmyslet, kolik pomocnych drzicich systému pro loutky pouziju, kde jsou moje

limity s pocitacovymi triky, kolik ,.fix in post®, tedy ,,spravit v postprodukci® situaci ve
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filmu vytvofim a co to zname-
nd pro proces nasledné post-
produkce, ktery napiiklad na
Az po usi v mechu trval 3 mé-
sice a zahrnoval 4 stazisty.
Také jsem méla moznost velmi
detailné nahlédnout do obrazu
filmu, kompozic zabért, pro-
pracovani loutek, mizanscény a
animace, a to hlavné jelikoz
prace kazdého stazisty zahno-

vala ,.frame po framu“ retuso-

vani jednotlivych zabéra. Také

Ukdzka mé préce na “A% po usi v mechu”- klicovani, compositing

jsme se osobn¢ setkavali
s tvlirci a méla jsem tedy moZnost se jich vyptat na technologické detaily, které mé zajima-
ly. Pozdéji, jiz v pribéhu nataceni filmu, jsem se vydala na exkurzi do jejich studia, kde
jsem meéla moznost nahlédnout do produkce stejnojmenného seridlu a ptat se na otazky,
které mi vrtaly hlavou uz od dob praveé onoho postprodukovani- materidly, armatury, scé-

ny, métitko, mechanismy, zazemi.

Témet ke konci nataCeni filmu jsme také podnikli exkurzi na nataceni celovecerniho fil-
mu Hmyz Jana Svankmajera, ktery byl také velmi pouénym vhledem do svéta jedné legen-
dy. Na tomto place se véci délaly a délaji velmi svéraznou cestou a vice nez ponauceni to

byla velka inspirace.

2.3 Animace

Nékteré z vySe zminénych YouTube kandld se snazi nastinit principy loutkové animace
(Guldies, Michael Parks). Kazdy tip, kazda zkratka a rada, jak pracovat s predmétem sva-
zanym gravitaci, ktery se ma pohybovat jako zivy objekt a se stejnou lehkosti jako 2D ne-
bo 3D animace, kde mate na rozdil od stop-motion naprostou kontrolu nad tim, co délate

(loutka bohuzel neoperuje s tlacitkem zper), je nad zlato.

V prvni fad¢ je samoziejmé velkou vyhodou byt dobry a sebevédomy animator. Pokud

jim nejste a makate dostatecné tvrdé, loutkovy film ho z vas udéla, protoze bez moznosti
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hlavnich fazi a nasledného profazovani, s nutnosti jit rovnou po pohybu, musite umét
v hlavé planovat pocet fazi doptfedu, davat vydrze na dostate¢nych mistech, pracovat s ease
in/out. Znalosti z kreslené cartoon animace n¢kdy nestaci, s loutkou na scéné musite byt
mnohem kreativnéj$i, povysit vase ,,herectvi® na novou uroven. Pokud se néco v pribehu
zéberu nepovede, musite zacit znova. Zaroven vSak zhotovovani jednotlivych fazi byva

rychlejsi, nez jejich kresleni, tudiz je vic prostoru na pouceni se ze svych chyb.

Ackoliv jsem na mnoho véci pfiSla az Casem s pfibyvajicimi zkuSenostmi, tak tipy
z internetu velmi pomohly, stejné tak jako prosté studium Williamsova Animator’s survival
kit, jez jsem si dukladné studovala, protoze byl dobrym odrazovym mustkem pfi otazce

timingu fazovani, tahak pro chiizi a tak dale.

Profesor Stein - navrh a realizace
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3 FINANCOVANI

Vzhledem k tomu, Ze potfebovala na vyrobu filmu vétsi rozpocet, rozhodla jsem se sepsat

kapitolu o shanéni financi na kratky film.

Ze vyroba filmu nebude zadarmo, bylo jasné uZ z povahy média - loutkovy film nevznika
z nuly v pocitaci, n¢jaky zékladni kapital je vzdy potieba. Naklady jdou minimalizovat, ale
z vlastni zkuSenosti jsem zjistila, Ze vé&ci jdou bud’ sehnat levné, anebo rychle. Oboji na-
jednou velmi ¢asto nefunguje. Zacinala jsem s predstavou, ze film bude levny, Ze se nechci
poustét do obtiho projektu, ve kterém se utopi spousta penéz a vysledek na to nebude vy-
padat. Vychazelo to castecné z nedivéry k sobé sama (nezkuSenost s touto technikou),
¢astecné ze strachu z nakladani s vétSim budgetem a Castecné ze strachu z ocekavani - po-
kud dostanu hodné penéz, beru si na sebe velkou zodpoveédnost, ze film dopadne ptesné
tak, jak jsem slibovala. Ale ¢im déle jsem na filmu pracovala, tim vic jsem si uvédomova-
la, ze investice do néj je nutna a film ji potfebuje, ptipadné ze rad€ji néco zaplatim, nez
bych to shanéla po znamych zadarmo a ztracela tim &as. Cas je néco, co neosidite a utika

velmi rychle. Cas je nejcenngjsi.

KdyZ jsme na samotném zacatku produkce s produkéni planovaly predpokladany rozpo-
¢et, nikdo z nas nemél redlnou zkuSenost s vyrobou loutkového filmu a bylo velmi tézké
odhadnout, co kolik bude stat. Zuzanu Dédochovou jsem si pfizvala jiz na zac¢atku natacenti
pravé proto, aby mi pomahala s témito odhady, ac¢koliv ona sama této technice také nero-
zuméla, takZe jsme se mohly spiSe orientovat podle jednotlivych ptfedpokladanych katego-
rii: 1) materialy na vyrobu (loutky, kulisy, nakupy materialti), 2) technika (externi disky,
motion control, kamerovy slider, ostfici krouzky) 3) hudba 4) zvuk 5) trikova postprodukce
6) distribuce. V zacatcich jsme tyto slozky velmi neadekvatné rozdélily a nékteré kategorie
hrubé¢ podcenily. Napftiklad kategorie techniky ve vysledku pomohla piesdhnout rozpocet o
dvojnéasobek. Kromé zminéného motion controlu a kamerového slideru, k jehoz koupi jsme
se spontanné rozhodli, se objevila spousta necekanych vydajl, jako naptiklad zalohovaci
disky (dohromady 8TB prostoru pro data v cen¢ 8 000) nebo elektrické kutilské nastroje,
které¢ byly akutné potfeba na zrealizovani nékterych rekvizit. Rozpocet na rekvizity a mate-
ridly se taky hodné volné odvijel podle toho, co jsem se rozhodla kupit a co shanét
zadarmo. I tato kategorie byla podcenéna a vice nez dvakrat pfesahla predpokladanou ¢ast-
ku. Poc¢ateéni penize, které jsme ziskali na pitchingu od Filmtalent Zlin, padly ve vysled-

ném souctu kompletné na tuto kategorii. Je to vSak ta zkuSenost, kterou je dobré ziskat jiz
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na Skole. Jako studenti animovaného filmu mame ¢asto negativni vztah k penéztim, radi si
vSechno délame sami a zadarmo. Tento postoj je dobré trochu piehodnotit, protoze po Sko-
le zadarmo uz téméf nic nedostaneme a neziskame, takze je uzite¢né mit piehled o cené

filmu.

3.1.1 Predpokladany rozpocet pred prvni Zadosti o grant:

Material na vyrobu loutek ascén 13 000 K¢
Hudba a sound design 5000 K¢
Pronajem kamerové techniky 5000 K¢
Festivalova distribuce 7000 K¢
Harddisky k zdznamu materialu 5000 K¢
Celkem 35000 K¢

Prvni ¢ast penéz jsem tedy ziskala jesté pred zaCatkem natdCeni filmu v ptipravné fazi
produkce. Bylo to 35 000 K¢ od Filmtalent Zlin. V t¢ dobé byly na svété jen koncepty,
prvni verze scénaie a $tab. Toto je Casto faze, ve které se film ocita, kdyZ ziskava finance-
existuje plan a vize, ovSem neni tam jesté zadny realny dikaz, ze vysledek bude dobry.
V ptipadé loutky to plati dvojndsob, protoze kreslené koncepty se musi prevést do podoby
loutek a rekvizit a pak jeSt€¢ naanimovat, pficemz samotna realizace nedopada Casto tak
dobte a projekt je technologicky a animacné nezvladnuty. Dobrou zpravou vsak je, ze
v podobné fazi je vétSina filml zadajicich o finance na pitchingu, animovanych i hranych,
a tedy Sance na ziskani financi je vysokd, pokud se dodrzi spravné postupy. Klicem je po-
rotu piesveédcit, ze vam miizou verit a penize svérit.

V prvnim kole jsme odevzdéavali produkéni zalezitosti, logline, anotaci a scénaf. Poté
jsme postoupili do druhého kola- na pitching s porotou slozenou z lidi z oboru. Pred témito
lidmi musi ¢lovék vystoupit a prezentovat v 10 minutach sviyj film a ¢astku, kterou zada.
Zpusob, jakym jsem ja presvédcila porotu, byly p€kné digitalni koncepty a vizudlné vkusna
prezentace. Bylo dilezité, aby vSechno, co jsem jim naservirovala, vypadalo dobfe. Je to to
jediné, co vidi pied sebou a z ¢eho mtizou vychéazet. Druha véc, co kromé chytlavé anotace
prodava, je osoba prezentujici projekt (vétSinou rezisér), protoze kromé vizuall je to pro
porotu nejvyrazngjsi vjem. Ten musi byt dobfe pfipraven- umeét strucné a prehledné prevy-
pravét déj filmu, predat nadSeni z projektu a ziskat si diveéru. Na financni zalezitosti je u

prezentace Casto i produk¢ni/producent. Ja v dobé prezentaci byla stale jesté na Freemove-
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ROZPOCET: ! LT FI NANCE

-Materidl na vyrobu loufek a seén..............c..o0... 13 000

Hudba a sound design...... 3 AR R e e l.ml) . > FILMTALENT Zlin: 35 000 K&

% - Prondjem kamerové techniky...............c.........r...0.5 000 > ateliér Animovanad tvorba: technika, prostory
> utraceno- 61 835 Ke

Festivalova distribuee............ .....7 00O

5000 > 3adame 0 65 000 K&

Harddisky k zaznamu materidlu.. ...

< materiél na zbytek stavby- 10 000
% . hudba®0 000

> prongjem ruchového studia- 10 000

o] e SRS S M S e R e e o R 35 000 K¢

> prondjem gradingového studia- 10 000
> festivalové poplatky- 17 000 >
> odména pro hlasové herce- 8 000

Ukdzka slidQ z pitchingovych prezentaci- vlevo z roku 2015, vpravo 2017; koncepty vs. pokrocila faze projektu

ru v Indonésii, tudiz jsem nemohla byt fyzicky pfitomna. Za mé tedy roli prezentujicich
ptebral muj pfitel, ktery se mnou na filmu spolupracoval, a produkéni Zuzana. Abych ne-
byla z rovnice Upln¢ vyloucena, postavili jsme samotnou prezentaci na videu, které jsem
sestiihala z conceptarti, ukédzek a zdznama sebe, jak o filmu mluvim na kameru. Na pit-

chingu jsme ziskali plnou ¢astku, o kterou jsme Zadali, tedy 35 000 K¢&.

V nésledujicim roce jsem se snazila ziskat dalSi podporu. Hlasila jsem se napiiklad na
Visegrad Animation forum ¢i znovu do pitchingového kola Filmtalent Zlin v dal§im ro¢ni-
ku. Bohuzel jsem neuspéla. To bylo v dob¢, kdy jsme méli postavenou vétSinu scén a na-
koupenou novou techniku, tedy bylo jasné, Ze se blizime do minusu naSeho rozpoctu. Ne
kazdy grant ¢i rocnik je vasemu projektu souzeny. Film jsme tedy zacali tocit a témet do-
tocili z mych prosttedkii. Dostali jsme se na ¢astku cca 65 000, tedy o 30 000 vic, nez byly

nasSe ziskané penize.

Na Filmtalent Zlin jsem se rozhodla pfihlasit znovu v roce 2017 kvili finan¢nim pro-
sttedklim na postprodukéni prace na zabérech. Vzhledem k tomu, Zze jsem méla jiz natoce-
nu vétsinu zabérl, posilala jsem soubézné s prihlaskou i kratky teaser a ten toho roku padl
na urodnou ptidu, stejn¢ jako prezentace, na které jsem byla tentokrat osobné piitomna.
Ziskali jsme tedy plnou ¢astku, o kterou jsme dodate¢né Zadali, tedy 65 000 K¢ a dokonce 1
pfislib dalSich penéz, pokud je bude projekt vyzadovat. Celkova castka, kterou jsem na
film ziskala, byla 100 000 korun. Na uplném zacatku bych si na ni netroufla, ovSem
v pribéhu Casu jsem si uvédomila, ze penize mi pomtzou udélat film lepSim a poskytnout
lidem, ktefi na ném d¢laji, ty nejlepsi podminky pro jejich praci. Nakup kameramanské
techniky, pocitace pro postprodukci, prondjem ruchového studia, prondjem mixazni haly.
Jsem vdécna za to, ze koproducentem je nakonec pouze Filmtalent Zlin a ze mi pomohli

film kompletn¢ zafinancovat.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

3.1.2 Finalni rozpocet na konci produkce:

Material na vyrobu loutek a scén 35000 K¢
Pracovni néstroje a elektronafadi 16 000 K¢
Technika kamerova 22 000 K¢
Zalohovaci disky 8 000 K¢
Postprodukce 45 000 K¢
Pronajem ruchového studia 2 000 K¢
Honoraf hlasovym herctim 6 000 K¢
Studio Beep 10 000 K¢
Celkem 144 000 K¢

Navrhy a koncepty pouZité v prezentaci
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II. PRAKTICKA PRIPRAVA
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4 VYTVARNA RESENI A VYROBA

Vzhledem k technice loutkového filmu musi ¢lovék od zacatku uvaZzovat v plastickych
tvarech, dostupnych materialech, vypravé podléhajici rozpoctu a v technologickych ome-
zenich, takze ptistup se od kresleného ¢i 3D animovaného filmu lisi. ,Je doleZité poznat
svoje ambicie, odhadnut ich a prispdsobit sa svojim moznostiam. Triezvo zhodnotit pomer
sil v okoli, vyty¢it si ciel, nevzdavat sa a ist za nim.“>

Vytvarnd piiprava stoji pfedevSim na skicach a obrazkovych referencich. VSe vychazi
z ptibéhu, u mé ze sci-fi pohadky, jenz si diktuje jak atmosféru, které je vypravou nutno
dosahnout, tak i rekvizity, které budou hrat v ptib&hu roli a musi se vyrobit.

Navrhy charakterti vznikly jako prvni, vSe ostatni se zaCalo rysovat az pfi stavbé piibéhu a

storyboardu, kde bylo tieba zakreslit prostor a orientaci v ném definitivné v souvislosti

s akcemi postav.

Proces vyroby a piiprav trval zhruba 8 mésicti v prvni fazi vyroby (bez exteriéri). Prace
by se dala jist¢ zefektivnit, kdyby se poskladal vétsi tym a vSe by neprobihalo pouze v mé
rezii, s obCasnou vypomoci mého partnera, ktery obstaral prevazné technickou stranku véci
- elektfinu, rozvody; ukotveni stén, rigy a tak dale. Druhym zpomalovacim prvkem byla
nezkuSenost vSech zucastnénych se stop-motion technikou a tedy nutnost objevovat postu-

py a procesy od nuly, ¢asto s nutnosti vSe zahodit a zacit od zacatku.

FVFVYEV VVFyeYTeyewe

YV VWV VYW

|

Lo mustache and naix

Navrhy hlavy profesora Steina vs. realizace
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4.1 Loutky

Loutky byly pfedmétem prvnich skic a také prvni realizovanou souc¢ésti. Vytvoftila jsem
hodn¢ barevnych 1 linedrnich navrht, kteryma jsem se chtéla tidit. Kazdy, kdo prosel vyro-
bou 3D modelu ¢i objektu z 2D navrhu vSak vi, ze 100% ptevoditelnost veSkerych infor-

maci a detaild je velice obtiznd, nékdy 1 nemozna a vysledek mize snadno pusobit trochu

jinak.

PfiSera - od navrh( po realizaci

4.1.1 Hlava

Hlava ma zaklad z ru¢né tvarovatelné pénové hmoty, kterou jsem vyiezala pomoci fezaku
a samotvrdnouci hlina pfiSla na povrch jako vrstva klize, ¢imz se diky své ,,dutosti* odleh-
¢ila oproti celohlinénym hlavam. Povrch hliny je nezbytné peclivé obrousit a zarovnat
drobnou ru¢ni bruskou, ponévadz jakakoliv nerovnost se pod svétly na scéné zviditelni.
Hlava je natirand namichanou temperou
a stinovand jako make-up, ¢imz se
rysim doda vic definice, hloubky a ple-

—.--’

tovka se ozivi.

KdyZz se ptfesunu od lebky dal, hlava
taktéZ obsahuje dvé plastové bulvy,

oboc¢i, 3D print vousy, vlasy a Tusta.

Krom o¢i je vSe vytvarovano z téz hmo-

Systém magnet( v hlavé
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ty a je pomoci magnetd umisténych uvniti hlavy upevnéno k tvafi a vSe lze vyménovat a
animovat, coz je pii animovani neuvétitelné zjednodusujici a efektivni prvek. Tato cast
jsem stavéla celou vyzvu délani loutkového filmu. Jedna z véci, ktera mé na studentskych
loutkovych filmech odpuzuje, je nepropracovanost oblicejii a mimiky loutek a jakasi neo-
tesanost az tzv. ,,uncanny valley®, coz je nepiirozena lidska -nelidska stylizace vyvolavaji-
ci v ¢loveéku neptfijemné pocity, vyvolavajici podvédomou obavu z ,,nemrtvych . “This is
why robots like Pixar's Wall-E and Eve would look cute to most people and robots that are meant
to be extremely human-like but not quite are very disturbing — for example the Showa Hanako den-
tal training android and the CB2 child robot — they fall on the uncanny valley region on the graph.
These robots are ones that have very human-like faces but have off proportions or off skin color
and texture that looks to rubbery, or has a blank stare in its eyes* ° Nedilnou sou&asti tohoto je
mrtvolnost oblieje, €1 v nejhorSim jeden konstantni neutrdlni vyraz, ktery mé loutka po
cas celého ptibéhu. Tomuto jsem se chtéla vyhnout a najit zpiisob, jak dodat obliceji co
nejvic zivota za co nejmin prace. Nabizi se n€které moznosti, pocinaje vicero hlavami,

vyménnymi ¢astmi obliceje a tak dale. Kazdy animéator si hleda cestu, ktera je jemu nejpfi-

vvvvvv

Moje metoda se odviji také z faktu, ze jsem se chtéla maximalné vyhnout jakymkoli mac-
kavym mékkym materialim, které pii manipulaci s loutkou mezi jednotlivymi framy ptso-
bi animacni ruchy a Sum, ktery divdka podvédomé rusi, takzvany ,,boiling®. Tyto ruchy
nejsou nic Spatného, je to zkratka specifikum, které k loutkovému filmu patii, ovSem musi
se nachdzet v mife, coz naptiklad nacepyfené vlasy a vousy mohou ptestat byt, pokud je
velice nenatuzite (osobn¢ se domnivam, ze tento efekt miize piisobit velmi dobfte, pokud je
animace a stylizace velmi dobré - plisobi to poté jako zdmér a priznani techniky, ne jako
chyba). Proto jsem zvolila pevné jednotlivé ¢asti obliceje, které jsou pouze rozfazovany,
aby se daly animovat a nenastala tak jiz vySe
zminény ztuhlost a mrtvolnost. Experimen-
tovala jsem s materidly (hlina, 3D print,
latex, fabrikované soucastky) a kombinovala

je, abych doséhla potiebnych textur.

Zajimavé taktéz je, ze jsem se v prubéhu

¢asu rozhodla zrusit profesorova tUsta a za-

mefit se na mimiku pomoci deformace vou-

3D print vous( pred vytvarovénim a nabarvenim
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su. Jednak pusa na hlavé plisobi navic, ale také 1ze vyuzit netradi¢ni absenci Ust nahraze-
nou zajimavou animaci voust jako charakteristické plus pro film i1 postavu. Byl to pro mé
technologicky 1 finan¢ni ofiSek, ktery jsem Uplné€ tak nerozlouskla. Kdybych méla vice
penéz, lidi a Casu, vypadalo by to uplné jinak. Najala bych si profesiondlniho 3D modelato-
ra/ animatora, tiskafe a udélala to ve stylu | ;
vetsich studii. OvSem produkcee filmu mu-
sela Slapat dal, tlacilo se na zaCatek naté-
ceni a tak jsem dé¢lala, co jsem mohla,
abych to zvladla sama. Vousy jsem dosta-
la vjednom tvaru vytisknuté ve velkém

poctu, ktery jsem si pak modelovala tep-

lem fénu ruéné¢ do potitebnych jednotli-
vych fazi na kamete s onion skin, coz byl neuvéfitelny hazard a mravenci prace. Proto je

sad pohybu voust tak malo, na produkci dalSich nezbyl cas.

4.1.2 Télo

Hlavni dvé postavy jsou tvofeny profesionalnimi kostrami, které jsem si zaptjcila ze Sko-
ly. Jedna se o velmi dobfe pohyblivé kovové konstrukce s utahovatelnymi klouby na vSech
dialezitych mistech, coZz animaci nesmirn¢ pomahd a dé se diky nim dosahnout naprosto

profesionalniho vysledku. Kdybych méla vypichnout negativa koster, §lo by o:

1) jejich velkou vahu, kterd znemoznovala n¢které animace loutek, ponévadz bylo
v celku slozité je dostat do vzduchu a udrzet je tam bezpecné dlouho pro nékolika-
hodinové animovani;

2) o velikost (30 cm), kterd urcila velikost vSech rekvizit (coz je vyhoda i nevyhoda-
rekvizity v méfitku se mnohem snaze shangji, vyrabéji, avsak materidly stoji mno-
hem vic, scéna je mnohem vétsi a miize dojit k horsi dosazitelnosti loutek na scéné
pii animaci. Samotna animace je spiSe snazsi, protoze manipulace s detaily je diky
velikosti jednodussi). Také jsem se u vysky a stavby téla postav podtidila velikosti
koster, jelikoz jejich pohyblivost, a tudiz animace, byla nejpodstatnéjsi, ovSem mu-
sela proto ustoupit nadsazka proporci- pavouci nohy u profesora a cela t¢lesna kon-
stituce piiSery, jejiz napiiklad velikost byla tim padem finaln¢ stanovena, i kdyz by

si tieba scénar a koncept zadal trochu jinak.
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3) Nemoznost do koster vrtat, pevné na n¢ lepit ¢i jinak do nich invazivné zasahovat,
aby nedoslo k jejich poskozeni- spousta spoji
jednotlivych vrstev a komponentt jako napfi-
klad uchyceni externich chodidel ke kotnikiim
byla diky nemoznosti pevnych spoji nefunkc-
nich a délala pfi animaci spoustu problémii a
zrazovala. Kazdy nedodélek na rekvizitach a
hlavné loutkach se vrati jako bumerang

v animaci a podepise se na jeji kvalité.

Télo profesora se kromé hlavy a kovové kostry, kte-
ra byla dodana bez komponentl chodidel a rukou (by- :_:;rzu jtféchto profesionélnich koster ve filmu
la vybavena kloubem zapésti, na ktery byl napojeny
maly pliSek), skladala samoziejme ze spousty dalSich vrstev, které ptetvorily kostru na
jedine¢ny charakter. Stavba téla se dala ovlivnit vyfezanymi kusy dreva, které tvotily hrud’,
do které se upeviovaly ruce, hlava a spodni ¢ast téla. Zbytek télesné hmoty se vystavil
z molitanu, na ktery bylo zadouci usit co nejlépe padnouci obleceni, aby se zamezilo mac-
kavosti. Navic krdsa mizanscény je v detailech, a pokud by postava vypadala nehezky ob-
lecend, pokazilo by to cely dojem. Mezi detaily, na které je tfeba myslet, jsou i vybrané
materialy, jejich struktura, tloustka, métitko vzorku a barva. VSechny tyto véci hraji vel-
kou roli v mnoha aspektech, vizualnich, logickych i animacnich.

Mné oblecenti Sila Katarina Chvalova z odévniho designu a stalo ji to hodné zkouSeni a
prototypt, neZ vypilovala Sici
postupy, které budou co nej-
blize tém realnym, ale
v miniaturnim méfitku, kdy
najednou §vy a sklady materi-
alu vypadaji moc mohutné a
nerealné. Bylo nutné vytvofit

nekolik prototypi, ale nako-

nec do toho pronikla a jeji

Katarina $ila jak prototypy, tak rizné verze obleceni do riznych scén

obleceni neni jinak Sizené, jde
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v podstat¢ o realné, avSak miniaturni kopie opravdového obleceni véetné poutek, podsivek,
knoflikt a $vii, coz dodava postavam jejich dilezity charakter, detail a uvétitelnost.

Téla vedlejSich postav jsou ruéni armatury, vytvarené improvizaci podle charakteru lout-
ky (psi, slepice a chlapec maji kazdy upln¢ jinak technologicky a stavbou téla pojatou kost-
ru). Pokud by se mélo jednat o profesionalni kostry, musely by se nechat vytvofit na za-
kazku (velmi drahé¢), ptipadné objednat ze zahranic¢i (to by mohlo fungovat u psa, protoze
psi kostru méli v nabidce, ne v8ak u ostatnich, protoze
naptiklad kostru malého ditéte neméli v nabidce, takze
v nékterych ptipadech byla vyrobena kostra s vlastnim
mechanismem nezbytnosti. Ve se fesilo na bazi
FIMO, dieva, olovénych dratl a magnett, kdy se riz-
né kovové soucastky a magnety pouzily naptiklad pro

vyrobu animovatelné ¢elisti, krkli a nékdy dokonce 1

nohou. Tyto armatury nefunguji na 100%, maji ome-
A“ zenou pohyblivost, Zivotnost a mohou snadno zradit

Vlevo - kloubova kostra; vpravo - celodriténa v prubéhu nataceni zabéru. Pokud by §lo o hlavni dvé

postavy, méla bych velké obavy, Ze takové mnozstvi zabéri neutdhnou.

4.2 Scéna a rekvizity

Vétsina pribéhu se odehrava v profesorove laboratofi, kterd je jeho domovem i pracov-
nou. Jde o takovy mix domackého nepotadku a sci-fi ptistroji a gadgetil, coZ odrazi i roz-
t€kanou a zdroven praci posedlou profesorovu povahu. Prvotni mysSlenka, které jsem se
dlouho drzela, byla, Ze doktor bude védec ¢isté technického razu, obklopeny nejmoderné;si
a nejpodivngjsi sci-fi technologii, roboty, nerezem a kovem. Ovsem s vyvojem piibéhu a
také hlavné s postupujicimi ptipravami meé osvitilo - prostiedi, které se k pfibéhu mnohem
vic hodi a bude i mnohem zajimavé;jsi a jednodussi na vyrobu, je laboratof a pracovna bio-
loga, ktery spojuje techniku a pfirodni materidly a pracuje s novym Zivotem. Fascinace
ozivovanim, kosti, pirafia, spousta lahvi¢ek s podivnymi kapalinami, vSechno to zacalo
davat mnohem vétsi smysl. Referenci pro tento druh vintage prostiedi bylo navic nekonec-
n¢ mnoho na serverech jako Pinterest.com, takze jsem meéla kde Cerpat inspiraci, kdyz pii-

Slo na vybaveni mistnosti, ndbytek a tapety.
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Také se ustalila barevna paleta, kterd byla pfedtim minéna spi§ do sterilni lesklé Sedé,
nyni zacaly pfevazovat hnéd¢ barvy s barevnymi akcenty v podob¢ doplikl. Prostiedi se
stalo domactéjSim, teplejSim a piijemnéjSim, coz jisté ovlivnilo i zpisob vnimani profeso-
rovy povahy v rdmci pfibé¢hu. Barevné akcenty byly zvoleny do hoicicovo zluté, mint a
zelené v podobé¢ zivych rostlin. Zbytek barevné palety je jinak doplnén neutrdlni Sedou,

pfipadné barev, které jsou desaturované, aby -

nerazily. Snazila jsem se zistat v barevném
spektru pii zemi a dat vS§emu urcitou ,,patinu® a

akvarelovy feeling.

Kromé dieva, které figuruje nejen v nabytku,
ale uz i v podlaze, je stavebnimi kameny vi-
zualu mnou navrhovand tapeta a cihlova zed'.
Obzvlast cihlova zed’ nebyla upln¢ jednoducha .
zrealizovat, a kdybych mohla, rdda bych se ji [Pt SN
uplné vyhnula, ale od zacatku bylo jasné, ze pro dobro vizualu je dobré jeji vyrobu pietr-

pet. Bylo to o natirani faleSnym ,,cementem® a skladani stovek cihli¢ek do fad.

Pfi planovani celkového prostoru jsem si kreslila ,,vizualizace®, abych méla ptedstavu,
jak bude fungovat dohromady s rozmisténim nébytku a rekvizit. Velmi jsem feSila, pravé
strukturu stén, aby pusobily zajimavé, ¢lenité¢ a napomohly divakovi orientaci v prostoru.
Tim, Ze vSechny stény nebyly totozné a jejich styl byl témét v komplementarnim barevném

kontrastu, je mnohem jasnéjsi, ve které ¢asti mistnosti se nachdzime, kam zrovna mifi ka-

mera. S T LY T 4

Dulezitym detailem interiéru byly sci-fi pii-
stroje a ud¢latka, rizné ,,gadgety®, které tvofi
neodmyslitelnou ¢ast doktorovy laboratote.
Dévaji mu technicky nadech a podvédomé na
divaka funguji jako ujisténi, Ze doktor je tech-
nicky zdatny a tudiz je cela déjova zapletka
realna. Mimo to davaji celému prostoru snad
nejvyrazn€j$i charakter, a to pfevazné ve ve-
¢ernich scénach, kdy svit edisonovych zaro-

vek vytvari mystickou atmosféru. Pfi vyrobé

“Gadgety” - technické pfedméty sestavené ze soulastek ze shéru
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strojec¢ktll, pokud maji jakkoliv ptekvapovat a byt inven¢ni, musi clovék improvizovat. Byli
jsme tedy ve sbérnych dvorech kovu sbirat soucastky, které pod Sikovnyma rukama mého
pritele dostaly vysledny tvar. Pomoci pajeni riznych, do sebe nijak nezapadajicich kusi,
riznych zarovek a LED diod, vytvofil unikétni pfistroje neurcité funkce, které si navic
zachovavaji svou ,,smetistni patinu, kterd mi skvéle zapada do celkové umolousané styli-

zace vSech artefaktu.

Jakousi umolousanost je velice dllezité zduraznit, jelikoZ je to spojujici prvek vSech
predmétl v mistnosti skrze vSechny materidly. Od kupovanych véci, pies loutky, az po ty
ruéné vyrabéné rekvizity. Jiz na zaCatku jsem zminovala, Ze v mém ptipadé¢ jde o akvare-
lovy ,,look®, ktery je nadfazeny oné uSpinénosti a dost narazi na to, ze ¢lovék by mél zvolit
stylizaci dle svych technologickych moZnosti. Ve dievu, které jsem nakonec zvolila, jsem
vidéla nebezpeci vzezieni jako by z ,,domecku pro panenky*. Chybi mu dostate¢né odvaz-
na stylizace a design k tomu, aby dievéna skiinka pisobila jako unikétni kus rekvizity a
zmensSeniny a ne jako hracka pro déti. Bylo dulezité vnést do véci vlastni vizi a invenci a tu
jsem nalezla v akvarelové textufe, zajimavych barevnych a materidlovych kombinaci a
hlavn¢ jakési nahodilosti a asymetri¢nosti. V pribéhu jsem to popisovala jako ,,musi to byt

kiivé®, coz je asi nejlepsi popis toho, jak se nabytek navrhoval. Dokonalé pravouhlé spoje

mMdj Pinterest moodboard



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

jsou nezadouci, desky jsou schvaln¢ Spatné odmeétfené, ustipnuté rohy a kazy jsou to, co
dava kazdému kusu nabytku dusi. Paradoxni je, Ze ud¢lat takto ,kiiveé* kus nabytku je
mnohonasobné t€Zz8i, nez drZzet se v rovindch pfesnosti a rozvaznosti. Kazd4a vyboulena
deska a asymetricky ufiznutd sténa pak mnohem hif pasuje na téch zbylych pét, které

k sobé musite smontovat.

2 e

My\n &0 R

Vzualizace iteriéru pracovny pfed samotnym zacéatkem vyrabéni
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III. REALIZACE
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5 NATACENI

“There’s an energy with stop-motion that you can’t even describe. It’s got to do with

giving things life.” Tim Burton ’

Ptipravy interiéru jsme dokoncili koncem srpna 2016 a cca 1. zafi se zacalo natacCet. Na-
planovano bylo 200 zabéra v interiéru, ¢asovy plan byl zabér na den, aby bylo mozné film
stihnout. Na konci natd¢eni bylo natoceno cca 270 zabérl a scénét se dosti pozmenil. Sety
zahrnovaly 1 interiér a 5 exteriéri. Proces samotné realizace, tedy nataceni, by vystacil na
jednu samostatnou praci. Zahrnuje tolik jednotlivych slozek a proménnych, Ze je tézké
pokryt vSechny, aby vSe zistalo pfiméfené dlouhé a prehledné. Od konceptu samotné stav-
by a jejich technickych feseni, pfes nataceci plan, workflow, nezbytnou pouzitou techniku,
rezii, triky, animaci, herectvi, scénaristiku, az po velmi dalezitou kameru a sviceni. Tohle
vSe bylo soucasti procesu, ktery byl zdbavny a rozmanity, ale zaroven velmi naro¢ny.
Vzhledem k tomu, ze pro mé¢ témét vSechno bylo Uplné€ nové, trvalo vSe déle a pisobilo

.....

za sebou.

5.1 Priprava hlavni scény

Pti stavbé hlavni scény bylo dilezité myslet na to, jakym zpiisobem bude tfeba zabirat
jednotlivé €asti interiéru, aby nebyl problém se do klicovych ¢asti dostat s kamerou a ob-
jektivy. Vzhledem k tomu, Ze se v tomto setu natacelo 200 zabéri, chtéli jsme predvidat
vSechny mozné zdketnosti (stejné tak jako pfi praci s rekvizitami, jejich rozmisténim a

funkcemi v ramci ptibehu, aby nedochazelo ke skriptovym skoktim).

Hlavnimi body byla elektfina (vyvody dratl, rozmisténi svétel, praktické a prehledné vy-
pinace), stény (vyska, materidl, uchyceni, rozptleni jednotlivych stén), podlaha (design a
metoda uchycovani loutky) a stropy. Prvnim krokem, ktery se ve fazi planovani stavby
scény nabizel, byla kamerova dekupaz, tedy zaneseni smérti a thli kamery do planku. Te-
dy se zjisti, kterym smérem nejvice mifi kamera a kde bude pfipadné vyzva kameru nasta-
vovat a zarovenl v onom mist¢ animovat Tu je samoziejmeé mozné délat pouze v ptipadé, ze
existuje storyboard a ten jsem ja uz méla. Také je samoziejmée tfeba mit findlni névrh inte-
riéru. Zpétné vidim, ze dekupdz byla hodné neptesnd a vlastné nicemu tolik nepomohla, ale
alespon jednu véc mi rozhodla - ukazalo se, ze kterého sméru mam navrzenych nejvic za-

bérd, a ta sténa se pak rozdélila na dveé a spoj zakryl knihovnou. Tim padem se v této ¢asti
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daly jednoduse stavét zabéry jak kamerove, tak pak byla i lepsi manipulace pfi animovani,

protoze sténa nebyla plna, a ja se nemusela natahovat ptes ni.

Jedna jedind sténa tedy Sla rozdélit, zbytek ztstal v plné délce a vzdy bylo tfeba nakom-
binovat pocet stén tak, aby ta nejpiihodnéjsi pro animaci byla pry¢ a ja se tak dostala
k loutkdm. VétSinou se to povedlo, nékdy ne, ale nikdy to nebylo nemozné, bylo to vétsi-
nou o fyzické narocnosti a komfortu. Kdyby se scéna méla zvétSovat, uz by bylo nutné

podniknout dalsi kroky, protoze by nebylo mozné dosahnout z jednoho konce na druhy-

[
spojem uprostied, ptipadné by se f

muselo zménit méfitko loutek. \\‘ LWZQ /<B> /@ /

Vyska stén byla pro pohodiné

stil by se musel rozptlit skrytym

animovani klicova. Pokud jsem se

pfes né mohla nahnout a animovat, J\l / 1\
Al

vSechno bylo v pofadku. Moje me¢- @——>
fily 52 cm.
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jiz kopirujici pudorys mistnosti.
V tomto momenté mi v jedné €asti zlstal zbytecny kus ptesahujici desky, cca 25 cm od
samotné stény scény, a kvuli tomu jsem z této strany nemohla Casto animovat, jelikoz

vzdalenost byla zbyte¢né¢ velka. Ten odkladaci prostor za to nestal.

Podlaha byla tvotfena nafezanymi plastovymi vzorky podlahovych krytin. Jednotlivé par-
kety se daly kdykoliv odlepit, takze pokud bylo tfeba uchyceni do podlahy, nebylo tieba
desticky nicit. MUj systém uchycovani loutek vSak v drtivé vétsing ptipadu stal na pomoc-
nych stojanech, které drzely loutky, aby se daly pohodlné animovat- fikd se jim rigy.
Vzhledem k tomu, jak té¢zké byly loutky diky své vysSce a pevné kovové kostie, bylo témét
nemozné pocitat s tim, ze by se loutka udrzela na jedné noze pouze pii uchyceni jednim

Sroubem skrze chodidlo. Vesker¢é rigy zasahujici do zabéru bylo tieba pfipravit na postpro-

o5, 09,8979 12,
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dukéni odstranéni, idedlné je umistit tak, aby nebyly viibec vidét. Tomu hodné pomahal
cinemascope orez, ktery skryl velkou ¢ast obrazu, takze byl prostor komponovat do uzsiho

»filmovéjsiho* pruhu, zatimco pod pruhy se mohly skryt pomocné nastroje.

Dulezitym prv-
kem bylo samot-
né uchyceni stén
jedna na druhou
systtmem mag-

netd. Hezky se

do sebe zacvakly
a nebylo t¢Zké je od sebe odd¢lit, takze manipulace s jednotlivymi dily byla velmi snadna.

Systém vydrzel celé nataceni a velmi se mi osveédcil.

Ve chvili, kdy byla vyfeSena podlaha, postaveny stény, vyfezany do nich otvory na okna
a dvefe, tak zacCala ta prava prace. Stény se musely vytapetovat, vyskladat ,,cihlami®, okna
potitebovala vytvofit okenni tabule a rdmy v industridlnim stylu, bylo tfeba ud¢lat futra a
dvere, podlahové liSty, navrtat police a pokracovat ve vypliiovani pracovny a dodélavani
rekvizit tak, aby se prostor zaplnil a zGstal vérny navrhiim podle storyboardu. Ac¢koliv scé-
na fungovala zbyte¢né jako pokoj pro panenky, tedy byla pohledové dokonald a dotazena
ze vSech hll, coz se ukazalo docela zbytecnym, protoze pii samotném chystani zabéru se
se v§im hybalo a rekvizity se presunovaly podle zabéru v kamete, jejiz optika velmi zkres-
luje. OvSem veskeré detaily se asem vcelku vyplatily, protoze jsme méli moznost kompo-
novat zab¢r a nebat se zadnych uhla - naptiklad kdyz zaberete dolni kraj mistnosti a vite,
ze je skryty pfedél mezi podlahou a oddélavaci sténou pomoci list. Naptiklad vSak na scé-
nu dokonale padnouci stropy byly feSeny az ptili§ poctivé a nikdy se ve své plné podstaté
nepouzily, ale pokladaly a otacely se volné podle toho, jak vypadaly na kamete a aby ne-
zakryvaly moc prostor, aby se pod nima dalo natahovat pii animaci a neblokovaly nasvice-
: ni scény. Misto nich stacila obycejna deska polo-
zena na kraji.

V této fazi se zacaly fesit dilezité zdroje svétla
uvnitf scény- logicky bude mit profesor dost lamp
a ,,gadgety* budou svitit. V praxi to znamena, ze

se musi navést elektricky rozvod skrze podlahu

Systém spojovani stén magnety



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

mistnosti pod ni, kde se nainstaluji pifehledné vypinace. Problémem je, ze nékteré zdroje
svétla jsou pripevnéné a zavislé na pohyblivych ¢astech scény, jako na sténach, nebo se
muzou dostat do cesty kamefe a je tieba je v zdbéru odstranit pryc. Je tedy nutné cely sys-
tém promyslet a pfipravit na rizné situace, aby se jednotlivé obvody daly prerusovat, stroje
odepinat a odstrafiovat, ale poté je pohodIn€ zpét pripnout a spustit tak, aby ¢lovek nic ne-
zkratoval. K tomu se ndm nejlépe osvédCily barevné stitky a wago svorky na propojovani
drati.

Vétsina svétel tedy byla napajend elektiinou- tii edisonovy zarovky (oranzova vlakna)
napajené 220V, poté malé zarovky na vrSku Skiinostroji, které byly napajené¢ 220V a
s pfidanym potenciometrem, ktery dovoloval regulovat/animovat intenzitu svétla, zarovky
z vano¢niho fetézu uvniti modrého Skiifostroje napdjené 3V a 12V led pésky v ¢erném
Skiinostroji, ve zbyvajicich svititcich gadgetech a vSech podsvicenych panelech. Dratt
bylo opravdu docela dost. Jediny svitici predmét, ktery byl napdjeny baterii, byla lampicka
na profesorové stole, ktera byla zakoupena jiz jako funk¢éni lampa na baterii. OvSem velmi

brzo se v ni pferusil kontakt a pfestala fungovat.

Do mistnosti se poté nast¢hovaly vSechny rekvizity, nabytek a feSily drobné estetické
detaily jako zdobeni stén, zavesy, zkratka kompletace prostoru, aby se mohlo zacit ve scé-

n€ natacet.

5.2 Technicka priprava

Se samotnym natdCenim ptichazi spousta technickych zalezitosti, které se musi vyftesit,
ujasnit a pfipravit, aby proces probihal hladce. Zédkladem je dostatek vybaveni, aby vSech-

ny profese mohly provadét svou préci, jak nejlépe dovedou.

Kameraman byl zodpovédny nejen za sviceni, ale také za technickou kvalitu vystupu. Jiz
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na zacatku jsme se domluvili, Ze film budeme tocit do podlouhlého formatu cinemascope,
on pak navolil velikost jednotlivych fotografii 4K s exportem do jpeg formatu a RAW
formatu. Takovéto soubory maji vétsi objem a v rozsahu, v jakém jsme my veédéli, Ze bu-
deme tocit, bylo nutné zakoupit externi disky (5Tb a 3Tb). Jeden byl konstantné pfipojeny
k pocitaci, na ktery se natacelo a pfimo na néj se exportovala veSkera data ze softwaru
Dragonframe, na druhy se pravidelné¢ zalohoval material a ukladaly postprodukéni a stii-

hové projekty.

Projekt se animoval v programu Dragonframe, ktery mé své specifické pozadavky pro
kompatibilitu softwaru s fotoaparatem. My operovali s Canonem 5D. K nému jsme sehnali
USB prodluzovacky, které byly dtlezité pro pohyb kamery na scéné. Pfi nastavovani kom-
pozic zabéra byla vzdy potieba trocha kreativity, jelikoz dostal se na detaily véci, které
maji rozmér 3 centimetry, vyZaduje zanoieni hluboko do scény. Velmi casto tedy fotak
nestal bezpecné upevnény na stativu, ale byl upevnény k riznym diivkim, podlozkam,
prilepeny tavnou pistoli. Pro tyto ucely jsme vyrabéli dokonce dievéné komponenty pro

zavéSeni fotdku vzhlru nohama a podobné.

Z techniky, co jsme se doptfedu rozhodli nakoupit, bylo nejnakladnéjSim rozhodnutim
potizeni kamerového slideru a motion control ovladace. To ndm umoZiiovalo délat malé
zakladni jizdy ve scéné, coZ obraz v mnoha ptipadech ozivilo. S kameramanem jsme dale
nakoupili spoustu drobnych rozsifeni pro kamerovou techniku, jako lyZiny na stativy,
uchopy, malé stativy, LED lampicky a nespocet dalSich drobnosti, jejichz dilezitost nedo-
kazu ani dost podtrhnout. Cim vic komponentt ¢lovék ma, tim mifi se mizZe stat, Ze mu
v prub¢hu nataceni néco pochybi, nebo se dostane do situace, kterou nebude umét vytesit.
Casto je potieba néco uchytit v nestandardnim thlu, néco pfidrzet, zasvitit, podloZit a po-
dobné. Cim lepsi vybaveni na to &lovék m4, tim mif riskuje, Ze se to sesype uprostied na-

taceni zabéru.

5.3 Kamera a sviceni

Na sviceni a chystani zabérti jsem méla kameramana Martina Kubalce. Soucasti jeho role
bylo udat vizudlni smér obrazu celého filmu, at’ uz se to tykalo nalady, barevné tonality,
urovné svétla, kontrastu, sitky zabéru, pohybu kamery a kompozice. VSe toto hralo roli ve
vysledném pisobeni zabér. Ty si musely zachovat konzistenci v pritbé¢hu nejen celé scé-

ny, ale i celého filmu. Na to se musi brat zfetel, protoze rozestavéni svétel neztistalo nikdy
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stejné, ackoliv se tocila sada podobnych zabért za sebou. Kladli jsme diraz na kazdy zabér
a kazdy se tedy castené presvécoval, aby piisobil obrazové co nejlip. Tedy nikdy se scéna

plosné ,,nepolila“ svétlem a nepohybovalo se pouze fotdkem pii nastavovani zabéru.

Role kameramana je velmi dulezita, protoze zde pracujeme s realnou optikou a umélym
svétlem. Vychazi se z Gplné tmy, ve které postupné vrstvite svétla tak, aby to piisobilo jako
noc ¢i slunny den. Je tfeba do obrazu vnést trochu odvazné, barevné stylizace, aby to nepi-
sobilo pfili§ nudng, ale zaroven stale realné. Tato schopnost vyZaduje zkuSenost. Kazdy
filmovy set ma zarovein své specifikum, a pokud na place hraného filmu pracujete s zivymi
tady je ta rutina uplné stejné pfisnd. VSe se musi nachystat spravné, jinak se zabér muize
snadno sesypat. Kamera musi byt pevn¢ uchycend, aby se nehybala a pokud o ni n¢kdo
zakopne, aby to pokud mozno udrzela a nepohnula se. Scéna musi byt nachystana tak, aby
byla animatorovi co nejlépe dostupnd a mél v cesté co nejmin veci, které by mu prekazely.
Svétla by neméla byt v cesté natolik, aby nemusel ustupovat pftili§ daleko, aby v obraze
nestinil. Svétla musi stat pevné a nesmi z nich padat barevné gelové filtry, protoze kazda
tato chyba mtze pokazit zdbér. Vse to zni velmi banaln¢, ovSem v praxi, pokud se kolem
treti hodiny animovani zabéru za¢ne sesouvat filtr na svétle ¢i kamera, ac jen o milimetr za
hodinu, ve vysledném sedmivtefinovém zabéru slozeném z fotek to pajde poznat. Jako
divka musim taktéz podotknout, ze kamera se Casto dostavala do $ilenych poloh, jako na-
ptiklad topshot, ptipadné t€zka svétla bylo nutné nasadit na tzv. C-stand a vytahnut vysoko
nad scénu. Byla to chvilemi velmi fyzicky naro¢né prace, a proto je dobré mit pomoc. Pro
¢loveéka bez zkusSenosti je taktéZ velmi snadné techniku $patné€ upevnit ¢i néco upustit, pro-

toze kameramanské a osvétlovacské upevinovaci mechanismy jsou ¢asto malé hlavolamy.

Ze startu nataceni jsme pracovali krom¢ zabérii s Martinem hlavné na tom, abychom si
vytvoftili funkéni workflow, abychom rozuméli, co jedna profese od druhé potiebuje a ocCe-
kava a co jsou vyzvy a rizika jednotlivych profesi. Pokud ja od né&j rezijné oc¢ekévala n¢ja-
ky druh sviceni, musela jsem pocitat s tim, ze mi naptiklad lampa bude zasahovat do mého
animac¢niho prostoru a Ze s ni budu muset pocitat, ptipadné pokud on experimentalné uchy-
til kameru, byl zodpovédny za to, ze se nezaCne sesouvat, jakmile s ni za¢nu ostfit, ze

doostfi na pohybujici se loutku v prubéhu zabéru atd.

Konzultace mezi nami se déle toCily pii pfipravach zabéru kolem hledani kompozice
nejpodobnéjsi té, co jsem zakreslila do storyboardu. Pracovali jsme totiz s objektivy

35mm, 50mm a 70mm a v kamete maji tato skla a svou vlastni optiku a specifika a docha-
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zelo tedy k pfirozenému posunu viici kresbé. Obecné byl problém trefit presnou Siiku, vét-
Sinou byly zabéry natoceny trochu $§irsi, nez jsme je navrhovala a to z diivodu, ze dostat se
na opravdovy detail je véts§i vyzva, pfipadné objektiv uz nedoostii, nebo se tam se samot-
nym fot’dkem nedostaneme. Obcas se stavaly ptipady, kdy jsem pomoci stylizace a defor-
mace byla schopna do kresby dostat kombinaci prvkli a kompozici, kterd nebyla s nasim
set-upem proveditelnd. Toto se nam stdvalo témét neustale, avsak spiS v méefitku posunu
zabéru smerem k jiné kompozici, neslo tak casto o neteSitelny problém. Avsak byly zabé-
ry, které byly tak problémové na provedeni, ze jsme témét nevedéli, jak je do filmu dostat,
ackoliv jsou jedny z nejpodstatnéjSich. Jednim z nich je prvni odhaleni dostavéné skiing,
kdy v zabéru mél byt 1 profesor a kamera méla najizdét na skiin ptes néj. Ve storyboardu to
jaksi davalo smysl, v redlu bez jakéhokoliv zaktiveného objektivu ve stylu rybiho oka nebo
slozité jizdy nebylo, jak to elegantné zachytit. Nakonec jsme museli kameru dat z velkého
nadhledu, aby se pod ni vlezl profesor i skiin a kamera mohla jet smérem ke skiini
V jiném zabéru jsme byli nuceni skute¢né pujcit objektiv typu rybi oko, aby se dal zachytit

druh zabéru, o jaky jsme stali.

Pti komponovani zabéru jsme vétSinu rekvizit posunovali do nelogickych prostorovych
vztahil Cist€ kvili kompozici zabéru. Pfistupovali jsme k mnoha kamerovym trikiim, kdy
véci, které v kamete vypadaji normalné vzdalené, jsou neuvétitelné blizko ¢i daleko, lout-
ky se predmétl vibec nedotykaji, ackoliv s nimi pfichazeji do styku, pouzili jsme absurdni
rigy, mechanismy a pfedméty, abychom doséahli kyZeného efektu. Film je o iluzi a dilezité
je, jak plisobi vysledny zabér a ne to, jestli jsme opticky ,,podvadéli“. Interiér jako takovy,
ktery byl prostorové néjak navrhnut a rozmistén, ziistava podstatou celého filmu a snazili
jsme se jej v SirSim hledisku zachytit vérné, aby se divak dokazal orientovat v prostoru,
avsak v jednotlivych kompozicich se skiinky i stoly posunuji do zabéru nebo mimo néj
podle potfeby, tedy scéna nezistava v mdédu ,,domu pro panenky®, do kterého se jen vlozi
na potifebné misto kamera a jede se. Takzvany script, tedy logicka a prostovd navaznost
rekvizit, loutek a akci ze zdbéru na zabér je stale velmi dulezitd a pokud netocite chronolo-
gicky, je nutné se skriptem pocitat. Blize se k tomuto problém dostanu v kapitole o animaci
a rezii.

Ze bylo pii natadeni zabéru pouzito minimum stén a zbytek bylo odloZeno pry¢, piipadné
se scéna celd podivné otoc€ila a premistila, bylo Upln€ b&zné. V pozdéjsi fazi nataceni byl

set tolikrat rozloZeny a véci ztratily fad natolik, Ze bylo Gplné bézné sestavit jenom jeden
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koutek, ve kterém se d¢j odehraval, pti¢emz véci se tam umistily velmi nahodné a po pa-

meéti a po skonceni zabéru se cely set opét sbalil a rozmistil v jiném koutku.

My dilezity poznatek, ktery jsem si z celého projektu odnesla, byl ten, Ze se musi impro-
vizovat. Neni nutné ubijet se tim, Ze nevite, jak néco udélate a vytvoftite, a tedy neni mozné
zacCit zabér délat. To vede pouze k tomu, Ze se snaZite neustile v hlavé hledat pfehnané
komplikovana feSeni a kreslite na papir mozné cesty, o kterych si stejn¢ nejste uplné jisti,
jestli budou fungovat. Mnohem jednodussi je pfed sebe postavit problém, tedy vyslednou
scénu, postavit kameru a zacit pfed ni stavét a zkratka improvizovat. Ten moment, kdy
zaCnete konat, vam déa néjakou jasnou piedstavu, pfed ¢im stojite a pokud je nutné néco
sehnat, jdete a sezenete to, protoze ten problém feSite ted” a tady. Pokud budete pouze

v teoretické roviné ,,brainstormovat* moznosti donekonecna, ztratite tim mnohem vic ¢asu.

Snazila jsem se mit vSe dobfe naplanované a vyrobené, ale pokud se vas tym sklada pou-
ze ze dvou stalych ¢lent, kterym jste vy a kameraman, pficemz nikdo z vds nema zadné
predchozi zkuSenosti s timto typem filmu, existuje ur¢ita mira toho, co dokazete produkcné
pokryt dopfedu. Zajistovala jsem pokud mozno klicové rekvizity, materidly, které jsem
tusila, ze se mohly hodit a nad vécmi premyslela, ale veskeré exteriéry vzdy nakonec
z obrovské Casti vznikaly spontanné pomoci kouskli molitanu, vétyvek nalezenych venku,
snadno sehnatelnych zdroja a prevazné optickych trikli. V ateliéru nebyl prostor na zadné
obrovské exteriérové scény, tak jsme je zmenSovali, co nejvic to Slo. Pouzivali jsme hlinu
(kopce na hibitove), alobal (hory), karton (domecky), Cerstvé natrhané ptirodniny (kefe,
textura, iluze flory v délce), montazni pénu (koruny stromil), izolepu (asfaltova cesta) atd.

Téméf nic z toho, co lze vidét v obraze, nebylo dopfedu planovéano. Jednou z naSich nej-
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vétSich brzd byla obloha, kterou nikdo z nés nedokazal pofadné naplanovat. Nakonec jsem
rozhodla pouzit nalezené velké modré desky, kterym se dodal gradient pomoci svétla.
Spousta lidi z oboru vdm bude doporucovat jiné zplisoby, jako napf. prosvicené platno, ale
pokud nemate cely tym lidi, je diilezité pracovat s tim, co vam je dostupné a pak pomoci
vas$i pile a vize ud¢lat maximum proto, aby to do sebe zapadlo a fungovalo to, jak nejlip to

jde.

5.3.1 Sviceni

Nechci se jim zabyvat ptili§ technicky, protoze ackoliv sviceni tak 20% zabért z filmu je
moje prace, nejsem doted’ schopna pojmenovat veskerou pouzitou techniku a metody. Svi-
ceni jsem se postupné ucila sledovanim Martina a jeho postupti a je to pro me¢ hlavné otaz-
ka citu, zkuSenosti a vize, ne néjakych konkrétnich metod. Spole¢né jsme vzdy vyvijeli
sviceni u zab¢hu, pficemz on na ném aktivné pracoval a ja jako rezisér prichazela a davala
mu feedback, ktery mu pomohl ziskat odstup. Sviceni zabralo vzdy od ptl hodiny az do
dvou hodin, podle slozitosti zabéru. Pro Martina bylo nataeni velmi Casové naro¢né, jeli-
koz ve vysledku mohlo byt tak 270 nata¢ecich dni a on musel kazdy den 1-2x pfijit do stu-
dia a nachystat zabér. Ke konci nataceni uz se st¢hoval ze Zlina pry¢, tedy jsem po ném
Stafetu pirebrala ja a nebyl pro mé v té dobé problém dosahnout podobného efektu, jako
dokazal on. V pribéhu toho roku, co jsme spolu spolupracovali, jsem ¢as od ¢asu na svétla
sahla také a zkousSela, co udéla zmena tady a tamhle, takze to byl posun. Sviceni mé hodné
bavilo i z pohledu reziséra i osvétlovace. Je to kreativni prace a je stejné tak duilezita jako
dobra animace a vyprava. Bez dobrého sviceni bude film vypadat nekvalitn¢ a nezivé a
zbytek prace ptijde vniveC. Rozdil mezi praci reziséra a osvétlovace je ten, ze rezisér pii-
chézi a nabizi moZznosti, feSeni a vylepSeni, ale je v rukou osvétlovace, aby si toto vSechno
ptebral a fyzicky podnikl kroky, které opravdu naplni pfani a vizi reziséra. Je rozdil mezi
tim védét, ze n€kde cheete svételnou kontru na loutce, ale jit a redlné ji tam spravnou lam-
pou vytvorit, je véc druhd. I kdybyste vSak osvétlovani a ovladani kamery dokazali sebelip,
neni nad to se na hodinu mezi zabéry posadit a odpocinout si, zatimco kameraman zabér
chysta. Tim, Ze u zabért stojite x hodin denn¢ a nahybate se nad néj Casto v pozicich po-
dobnym cviklim z jogy, mize to zplsobit bolest ¢i tnavu. Pokud musite dalsi zabér kom-
pletné chystat vy, znamena to, Ze si ani na chvili nesednete.

K pouzité technice je dobré fict, Ze ¢im vic lamp ma ¢lovek k dispozici, tim mensi Sance

vvvvvv
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sahoval maxima. Jindy zase stacily dvé Dedolights a odrazka a zabér byl hotov. Mén¢ bylo
nekdy vice a je tieba védét, kdy je scéna opravdu slozitd a potfebuje vSechna svétla, a kdy
je akorat $patné zvoleny postup umisténi lamp a odrézeni svétla z nich tak, aby se scéna

zasvitila.

Dilezitym prvkem, ktery chci velmi zdlraznit, jsou integrované zdroje svétla, které jsem
jiz dfive zminovala. Svitici panely, svitici lampy, regulovatelné zarovky - to vSe vytvari
atmosféru, barevny a svételny akcent, dodava to na zajimavosti, uvétitelnosti a kamerama-
novi to velmi pomdha, hlavné u noc¢nich scén. Je mnohem jednodussi najit stylizovanou
polohu, ve které budeme zabéry predstavovat, tedy vytvofit néjakou trovein svétla a zbytek
doplnit lampickami na stole a zaficimi body v interiéru, nez se snazit o obycejnou realis-
ti€nost, tedy zvolit jeden zdroj ,,z lustru®. Takhle nevznika Zadné dobré filmové sviceni,
vzdy je tieba realitu posunout dale k esteti¢nosti a integrované zdroje svétla jsou jednou

z téch pomicek.
Na zavér vlozim vynatek z knihy, ktery se mtize hodit jako skv¢ld zacateCnicka pomucka:

,»In a traditional lighting set-up you would have a key light, a fill light and a back light. The
key light is the main source of light representing the sun, so set your strongest light at the
position of your ,,sun“ or ,,moon*. The fill light helps to soften the shadows cast by the key
light, and the back light or rim light, shining from above and behind your character, helps
to highlight them and separate them from the background. [...] In order to reduce the sha-
dows, we use fill lights, which are diffused or ,,bounced”. You can set a light so it’s boun-
cing or reflecting off a white surface. A polystyrene board is often used; this creates a very
soft, even light with almost no shadow . [...] You can cover lights with variety of diffusi-

on filters (colour gels).* 8

5.4 Animace a rezie

Postup pii nataceni byl hodné definovany moji malou zkuSenosti jak s rezii takto rozsah-
1¢ho d&jového filmu, tak s loutkovou charakterovou animaci a praci v tymu. Provazanost
rezie a animace, kdy za ob¢ dvé jsem byla zodpovédna ja, byla nakonec pro film zasadni,
protoze se vSe rozvijelo za chodu a byl prostor opravovat chyby a piizpisobovat se nasta-

lym problémim.
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5.4.1 Rezie

Jak uz jsem zminovala v kapitole literarni ptipravy, nasi malou bibli byl shootingboard.
Nejen ze diky nému jsme méli neustale realisticky na ocich, kde se v natd¢ecim planu na-
chazime, jelikoz jsme hotové zabéry oznacovali, ale také jsme mohli pfipinat nova okynka
a zaznamenavat zmény, které se za chodu provedly. Bez n¢j by navic nebyla absolutné
mozna spoluprace mezi mnou a kameramanem, ktery potieboval prehledné vidét mou vizi
a rozpladnovat poradi, jakym zabéry v jednotlivych scénach nato¢ime. Tim se trochu odka-
zuji na diive zminénou dekupaz - nas proces pii nataceni jednoho shootingbardu (bylo jich
6) byla takova mala dekupaz, kdy jsme si oznacili vS§echny zabéry, u kterych kamera mitila
podobnym smérem, a dal se vyuzit stejny objektiv piipadné podobny set svétel. Témér
nikdy se tedy netocilo €isté chronologicky, ale po scénach. Ve chvili, kdy byla scéna hoto-

va, teprve v tu chvili bylo vidét, jestli funguje a navazuje.

Tady se dostavame k mému pftistupu k rezii. VySe jsem psala, Ze jsme s Martinem tzce
spolupracovali na ptipravach zabért, dadvala jsem mu pokyny, co od zabéru chci a jak by
mél vypadat, aby se kompozicné, svételné 1 mizanscénou hodil do pfibéhu. Zatimco své-
telnd a kompozi¢ni navaznost byla zodpovédnost Martina, mym tkolem bylo, aby script,
tedy navaznost rekvizit, akci a pohyb loutek navazovala spravnég, ackoliv natd¢ime zabér
vytrzeny z kontextu scény. K tomu mi velmi poméhalo zacit si natocené zabery skladat za
sebe do hrubého stiihu. Toto jsem zacala provadét kolem 25. zabéru filmu a neskoncila
jsem s tim, dokud nebylo dotoceno, pracovalo se na ném rok. Stfiha¢ dostaval do stfizny
jiz hruby stfih a mn¢ to neskute¢né poméhalo vidét, co tocim v Sir§im kontextu celého fil-

mu, ne jen ze zabéru na zabér a scény na scénu.

Nutno podotknout, ze to€it loutkovy film se mnohem
vic podobd nataceni hraného filmu, nez animovani kres-
leného. Potfebujete k jeho realizaci drahou techniku a
Stab, tocite v blocich nechronologicky a tlaci vas cas.
Script je zasadni pro plynulost filmu, existuje milion
uhld a poloh, do kterych miizete postavit kameru, a vel-
mi Casto se muze stat, ze zabéry nerespektuji pravidlo
osy, kterd je pii chystani zabéru vasi alfa-omegou. Ani-

macni presahy akci jsou néco, co vas sice boli na place,

Loutka pfi natééeni zabéru, ale ve stfihu vam to muze dost dobie zachranit film.

kde byla vidét pouze hlava.
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,-..consider the editor. They can always use a little extra at the beginning and the end of
each shot so that they can get the cut in exactly the right place for the rhythm and pace of
the piece. If you are walking puppet on, start it right off screen.* ’V &em se to od hraného
filmu lisi a blizi se to kreslenému, je ¢asova naro¢nost vyroby. Na jednu stranu je tfeba
hereckych piesaht jednotlivych zabért (akce ze zdbéru 2 se na zacatku piekryva
s dohranou akci zédbéru 1 a na konci s akci na zacatku zabéru 3, tedy stfiha¢ ma moznost
stithnout v rizny moment a neni omezeny animaci pfesné na okynko, naptiklad useknutou
v pulce kroku. Krok se tedy naanimuje v zabéru 1 na konci a i na zacatku zabéru 1), na
druhu stranu uroven naro¢nosti vyroby téchto pfesahli se od hraného filmu lisi vtefinou pfi
provedeni hercem a tfeba hodinu na dva kroky loutky, kterou frame by frame musi anima-
tor naanimovat. To stejné se vztahuje na pocet ,takes®, tedy jeti. Ve filmu je bézné jet jed-
nu akci ne€kolikrat, nez je rezisér spokojeny se zahranou akci, v loutce je take 2 raritni pfi-

pad, pouze pokud se zabér opravdu nepovedl.

Tim se nabizi otazka - operovala jsem s animatikem? Ne, animatik jsem nevypracovavala.
Animatik k loutce si miize dovolit nékdo s krat§im filmem, vétSim tymem a del§im ¢asem.
Narozdil od kreslenky naanimovany materidl nijak nevyuzijete ve vysledném filmu. Muj
pocit nakonec byl, ze chybovéani, pfesahy a organicky vyvoj v pribéhu nataceni dal celému
filmu vic, nez animatik, ktery by mohl a nemusel odhalit ty stejné chyby. Pii samotném
nataCeni nas napadaly nové a nové zabéry, které ptidaji na dramati¢nosti, nové pfistupy a
nova feseni, ktera ptirozen¢ vyplynou pii prevodu 2D kreseb do loutkového 3D a pfi praci
s realnymi pfedméty. To je néco, co kresleny animatik jen tak nenahradi. Scénat filmu se
dramaticky zménil v prib€hu nataceni a pak i ve stfizn€. To je néco, co se stdva na place a
ve stfizné€ spousty hranych filml a bez otevienosti a natoCenych piesahti a dostatku materi-
alu to neni mozné. Ve vysledku nelituju jediného ,,zbyte¢né* naanimovaného zabéru a scé-
ny, protoze kazda tato véc mi pfinesla nejen posun ve schopnosti animace, ale i ponaucent,

jak rezie, stiih a scénaristika (ne)funguje.

5.4.2 Animace

Film jsem se rozhodla animovat na 24 FPS kvtli plynulosti a kviili osobni vyzvé. Ackoliv
jsem méla témet nulovou zkusenost a nikoho, kdo by mi poradil, ¢asem jsem pozorovala
obrovsky posun ve schopnosti udrzet pohyb plynuly, zabavny, snizit procento selhanych

zabérl v prubéhu animovani a udrzet ¢istou celou scénu, aniz by se hybaly okolni rekvizity
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¢i blikalo svétlo. Ta zkuSenost je néco, co nejde slovné predat, ¢lovek se nauci kolem scé-

ny a loutek 1épe pohybovat a znat jejich limity.

Podle véhy loutek ¢loveék poznavéa zvysenou ndrocnost manipulace, jelikoz gravitace je
néco, co hraje siln¢ proti vam, obzvlasté v pohybove expresivnich zabérech. Lehci loutky
byly mnohem snazsi na manipulaci naptiklad pfi chlizi, na druhu stranu pokud mély v sobé
draty a ne kloubovou kostru, pii drobnéjSich
pomaly. Také se Casto uprostied zabéru rozbily,
naptiklad se jim ukroutily draty na ruce apod.
Kovové kostry tento problém nemély ani jednou,
loutce profesora se toto stavalo pouze na rukou,
coz je bézné, protoze prsty jsou tvofené minia-

turni draténou armaturou, ktera po urcitém poctu

zabéra praskne, vétSinou v palci, takze je dilezi-

té mit odlité zaloZni ruce. Rig, pfidriujici pfi animaci loutku

K animovéani jsem témét ve vSech ptipadech pouzivala kovové rigy, které mély malé ra-
minko se zdvitem, jenz se zaSrouboval do panve nebo zad loutky. Rig mél klouby
v raminku a nastavitelnou vySku raminka, takze se s nim dalo dobfe pracovat. Poslouzil
vyborné k podpirani tézkych loutek, bohuzel je tieba pocitat, ze vSude, kde je vidét, je tfe-
ba jej postprodukéné umazavat. U takovychto, a nejen rigovych zabért, ale vSech, kde se
nachdzi néjaky trik, chyba, ¢i drat, je tfeba dobie zvazit, zda bude pozdéji mozné snadna
postprodukce. Napftiklad u zabért, kde jsem zadmérné rozdelila akce tii loutek do samostat-
né animace, animovala je zvIast’ a jejich akei spojila v postprodukei, nebo v zabérech, kde
jsem se kviili pfibé¢hu rozhodla nechat zabér otevieny a nedokonceny a atributy ptidat po-
stproduk¢né pozdéji, kviili mozné zméné stiihu. I toto je soucasti prace reziséra a animato-
ra, vyhodnotit, zda zabér, ktery je hezky, ale pfebyva v ném dratovy rig, ptijde pozdéji vy-
Cistit. Pro mé, s mirn€ pokrocilou znalosti retusi, to naStésti nebyl tak velky problém vy-

hodnotit, a pak i provést.
U samotného animovani jsou véci, u kterych se ¢loveék ¢asem pouci ze svych vlastnich
chyb, vytrénuje si na né smysly, a které pak umozni hladsi a rychlejsi prubéh pii animova-

ni:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

v

Chiize v technice loutky je ta nejsilengjsi, jakou mizete zazit. Clovék se ¢asem na-
uci ji trochu ovléadat, ale je to natolik nevyzpytatelnd véc, ze je dobré ji mit ve filmu
co nejmin. Hlavné s velmi téZkou a komplikovanou loutkou.

Ohledné pohybu o¢i a mrkéni z knihy Craft Skills for Model Animaton: ,,It’s pro-
grammed into us to watch eyes. Thoughts and intensions are first expressed in how
eyes move, and the eyes almost always move first. [...] Basically, good eye anima-
tion will make the character come alive.*,,Think about the focus of puppet vision;
whether they are gazing into the distance or at something close-up, the focus will
change. If it‘s very close, the pupils will be slighty crossed.* ,,How often to blink?
It’s quite a good idea to blink on a head move.* ,,The eyelids can convey different

moods by being heavy.« '°

nezapomenout. Tim, Ze se animuje frame by frame a nic jako hlavni f4ze neexistu-
je, ¢loveék musi byt schopny vytvofit si systém, ve kterém nezapomene pohnout
zadnou z téchto véci (oci, hlava, jazyk, usi, nohy, télo, ocas, toto vSechno se musi
pohnout v kazdém framu)

Véci musi udrzovat svlij smeér (trajektorii), ktery v pohybu jednou zacaly a jelikoz
jsme ve 3D prostoru, pocita se do toho i rotace a ndklon. Je jednoduché zapome-
nout, jaky smér jsme nastavili, pokud musime zaroven pohybovat spoustou jinych
prvki a od loutky odchézet. S postupujicimi zabéry si ¢lovek vsak cit pro toto
znacné vypiluje a dokdze rozeznat drobné odklony od thlu ¢isté pii pieklikavani
framli mezi sebou.

Ease in a ease out jsou dilezité, stejné tak jako ve 2D animaci, ani tady se animo-
Spacing jednotlivych fazi je dal§im zadkladnim pravidlem pro plynulost. Pokud si
predstavite pomysiné ¢ary na kiivce letu balonu, které symbolizuji vzdalenost fazi
mezi sebou, a které se vzdaluji a smrskavaji podle rychlosti a kinetiky, toto pravi-
dlo je ve 3D prostoru nutné ctit jako pfikazani.

Jednotlivé prvky loutky, které se zarovein ve vztahu k sobé animuji, jsou nezbytné
pro zivost. Cim vic se toho najednou hybe, tim lip. Je viak tieba, aby kazdy z t&ch
prvka dodrzoval vlastni spacing, ease in, ease out, kinetiku a aby se vSe toto kon-
zistentn¢ udrzelo v pribéhu zabéru a nepokazilo ho to (je snadné zapomenout né-

¢im pohnout).
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8)

9)

Kamera ma vlastni optiku a vzdalenosti a chovani loutky se v obraze kamery ¢asto
chova tplné jinak, nez kdybyste hybali loutkou pouze v redlu. Tzn. pfi nastavovani
dalsi faze je nutné hlidat live view ve fotdku a kontrolovat, ze vySe zminéna pravi-
dla ctite. Jelikoz kamera vskutku zkresluje, je mozné, ze se loutkou musi pohnout
do uplné¢ jiného sméru, ktery v redlu plisobi zle, ale na kamete ptisobi plynule. Toto
skoro urcité¢ vznika v detailu, kdy véc, jako tieba ruka, jde od kamery. Tam je
zkresleni velké.

Celé tohle probiha frame by frame, tedy zadny krok zpét, zaddné naértavani hlavnich
fazi. Na toho si zvyknout je asi nejvétsi ofisek. Clovék si musi zhruba naplanovat
akci, rozvrhnout rekvizity, a pokud se néco pokazi, je nutné umét improvizovat,
pfipadné zacit znova. Krasa, co s timto procesem prtichazi je ta, Ze ¢love€k pii hodi-
nach animovani jednoho zabéru dokaze vymyslet akci, ktera by ho predtim viibec
nenapadla, ptipadné ho loutka sama navede n&jakym smérem. Dobré je se tomu ne-

branit a sledovat, co z toho miize vzniknout.

Program Dragonframe, ktery se pouziva jako pomiicka pro animovani, je nenahraditelnym

pomocnikem pii provadéni vSeho vySe zminéného. M4 v sobé zakomponované ovladani

pro kameramana, ktery v ném nastavi veSkeré exporty jednotlivych fotografii, lze v ném

kontrolovat ostrost, kterd se musi

meénit v kazdém framu, pokud je
nastavena nizk4 clona a loutka se
hybe a existuje k nému externi kla-
vesnice, kterou ¢lovek muze natah-
nout na misto, kde stoji a animuje a
foceni ovladat na dalku. Diky nému
se da udrzovat vysoky standard a
preciznost pro animovani drobnych

pohyb.

Making of - detail rukou, které nasazuji panel
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Plynulost byla pro mé¢ dualezitym faktorem. Jak jsem popisovala v kapitole o designovani
loutek, vSe, co se dalo uchytit na magnety a rozpohybovat pomoci nich, to jsem uchytila.
Oc¢ni bulvy v sob¢ tedy mély magnety a daly se volné otacet. Oboc¢i mélo taktéZz magnetic-
kou trajektorii, po které se mohlo pohybovat voln& bez lepeni jen pouhym posunutim. Usta
a vousy se pripeviiovaly taktéZ magnetem. VSechny vyménné komponenty jsem skladovala
v ptihradkach, Casto Ciselné oznacenych, aby se nepomichalo pofadi, odkud jsem brala
dalsi faze. Spoustu dalSich animovanych predmétii, které bylo tieba hodné deformovat,
jsem vyrabéla z animacni plasteliny. Ptikladem tohoto je vyfouknuty mi¢ nebo piskaci
kost. Pii1 designovani jednotlivych rekvizit jsem se nazila predvidat dopfedu vSechny ani-
mace, které budou nuceny vykonavat a piizptsobit tomu jejich konstituci. Hodné riiznoro-
dych ¢innosti musely vykondvat modely Skiinostrojii, po¢inaje podsvicenim, pies pohyby

Sipek, pak, simulovani chodu, rozevirani dvefi po samotny rozpad.

“Co kamera nevidi.” Realita scény mimo zabér
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6 POSTPRODUKCE

Postprodukéni ¢ast obnasela mnoho riznorodych slozek, pfic¢emz velka ¢ast jiz nezahrno-
vala pouze mé, ale dalsi Cleny Stabu, kteti na filmu odvedli kus prace a povysili jeho tro-
ven. Kromé trikové postprodukce jsem uz dale film vedla pouze z rezijniho hlediska a
tvaréi zodpoveédnost padla na lidi, ktefi jsou mistii ve svych oborech. To filmu pomohlo

nebyt pouze nedokonalou ,,one man show*.

6.1 Strih

Prvnim krokem byl stfih. Pfedchazel trikové postprodukcei z toho diivodu, Ze film se za-
sadn¢ zkratil a zadistil, ¢imZ se zmenSila 1 délka a objem trikovych zabérti, coz znamenalo
méné prace. Stithac¢em filmu byl David Lorenz a piistoupil k hrubému stfihu a materialu,
ktery jsem mu dodala, s ¢erstvym pohledem a film zasadn¢ zkréatil a presttihal jeho struktu-
ru. Pivodni hruby stfih mél pfes osmnact minut, jemu se podatilo jej o 4 minuty zkratit a
vystfihnout dokonce i celé scény. Jedna z postav, ZOOkeeper, kterd byla vyrobena a nato-
¢ena, $la z filmu kompletné pry¢, protoze bez ni zacala byt piibéhova linka méné kompli-
kovana. Doslo také k pfesouvani scén, jako piehozeni scény s oZivenim slepice, ktera byla
ptuvodné pied polovinou filmu, na zacatek a scény s flashbackem, ktera byla piivodné na

zacatku, pred polovinu.

nwPravidlem byva, zZe po dokonceni hrubého strihu jste deprimovani a zhrozeni, protoze se
jedna o ten nejméné funkcni stav, ve kterém se bude film kdy nachdzet. Zaroven je vSak
vzrusujici, Ze od toho momentu dal jste ochotni udélat cokoliv pro to, abyste vysledek za-
chranili.“"" Zasah stfihaée neuvéfitelnym zptisobem film posunul. Bez n&j byl na hranici
nefunk¢nosti a zmatenosti. Osoba stfihace je zasadni pro ziskani nadhledu nad nato¢enym
materidlem. Je to ten Clovek, ktery dokaze svym uménim vysledek ,,zachranit®. Nutno po-

dotknout, ze natocené herecké ,,ptfesahy* byly pro jeho praci nezbytné a zasadni.

V naSem pfipad¢ jsme nepfistupovali ke stiihu klasickym zpisobem, kdy rezisér sedi ve
stfizn¢ se stfiha¢em a material zpracovavaji spolu, ale diky mé verzi stfihu, kterou jsem
dodala, a tedy v ni projevila vizi a dodala jiz polotovar, ne nekone¢no surového materialu,
jsme mohli fungovat skrze schiizky, telefonaty a pozndmky. Na vyvoj stiihu jsme si necha-
li dost Casu a ten byl velice dilezity pro ziskani odstupu a Cerstvého pohledu, ktery nam
pomohl vidét chyby a najit nové cesty. Prvni verzi Davidova stfihu jsme méli v zafi, po-

sledni pak v bifeznu. Mezi tim jsme si nechali i mésic prostor mezi zhlédnutimi. David ko-
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lem druhé verze jeho stfihu dodal do celého filmu provizorni hudbu a ruchy, abychom

dokazali stfih posoudit, protoze bez zvuku bylo velmi tézké tak dlouhy a komplikovany

film sledovat, ale viibec pochopit a vyhodnotit, jestli se zvukem bude nebo nebude fungo-

vat.

6.2 Trikova postprodukce

Veskeré triky a retuSe jsem provadéla ja. Dostatek znalosti jsem nasbirala za dobu studia

pii praci na riznych projektech. Bali¢ek Adobe programi v Cele s After Effects je dostacu-

jici pro zékladni efekty, které se ve filmu objevuji.

)]

2)

Retuse righ a dratt

- vSechny vznasejici se predmeéty a loutky maji néjakou oporu, pouze v nékterych
zabérech vSak zasahuji do obrazu a je tfeba pocitat s jejich odstranénim

- do ur¢ité miry je mozné podklady pro retus ptipravit pfi animovani vyrobou tzv.
plate. Tj. ¢isty frame, ve kterém vidime misto, kde se nachazi drat, ktery chceme
odstranit, bez ostatnich ruchti a bez loutky. V After Effects se pak pomoci masek
misto, na kterém vidime drat, nahradi Cistou fotografii.

- tato metoda funguje jen v urcitych ptipadech, kdy nedoslo k zddné zmén¢ mezi
obrazem a ,,platem*. Platy se vétSinou foti na zacatku ¢i na konci, kdyZ je scéna bez
loutek. V tom ¢asové rozmezi se velmi ¢asto zméni intenzita svétla lamp, rekvizity
se diky gravitaci pohnout, mize se stat nehoda.

- metoda selhava také ve chvili, kdyZ se obraz narozdil od ,,platu pohybuje a méni,
hybe se rekvizitami, pteostiuje se, loutka vrha vyrazny pohybujici se stin atd. Situ-
aci je nespocet. Je dobré rizika pfedvidat, avSak vétSina situaci jde v postprodukci
vyfiesit (vlastni dokreslovani plati, klonovaci razitko, kombinovani masek, roto-

- Obcas nastane situace, kdy rig prekryva samotnou rekvizitu ¢i loutku. I tato mista
je tieba klonovacim razitkem zrekonstruovat

Retuse ostatnich chyb v zabérech

- pii procesu animovani se ¢asto nechténé pohne s rekvizitami ve scén¢, zatnou
vznikat odrazy na lesklych povrsich ptipadné animator v kazdé fotografii vrha stin
nebo foti ¢ast ruky. Tyto chyby je Casto tieba v kazdém druhém zabéru vycistit, ji-

nak to zbyte¢né taha pozornost od centra déni - herecké akce loutek.
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3)

4)

S)

Spojovani rozstiihanych akci do jednoho zabéru

- u urc¢itych narocnych zabéra, kde figurovaly dvé a vice loutek, jsem se rozhodla
naanimovat kazdou loutku zvIast’ a posléze spojit do jednotné akce v postprodukci.
Tento postup s sebou nese urcité¢ vyhody a rizika a je tieba si dobte rozmyslet, zda
se vyplati ulehcit si praci na place, kdyz v postprodukei ztratim dalSich nékolik ho-
din. Pokud se méni pozadi, svétla, loutky se prekryvaji ¢i maji slozitou interakci, je
mozné, ze se to témef nevyplati.

Dodavéané vizualni efekty

- koufe, tekutiny, jiskry, prach, lens flares a tak dale

- je tfeba najit balanc mezi vytvarenim efektli in camera vs. v pocitaci, pouzitim
hmatatelnych materialii versus plné digitalni realisticky vzhled. Nékteré efekty
jsem se snazila ud¢€lat v zabéru. Vyhodou je hotovy efekt, ktery ma nejen vzhled,
jaky o€ekavate v loutkovém filmu, ale také odrazi svétlo ve scéné. Nevyhodou jsou
pomocné rigy, ndrocnost a nemoznost tyto efekty pozd¢ji odstranit. V kamete jsem
napfiiklad vytvatela prachovou vinu po rozpadu skiin€ ke konci filmu. Naproti tomu
efekty vytvorené separatné je sice jednodussi v postprodukci kontrolovat a pohybo-
vat s nimi v prostoru bez nutnych rigli, ovSem je v pfipadé praktickych je nutné mit
podobné sviceni, v ptipadé digitdlnich je tieba kvalitni zdrojové materialy a preciz-
ni provedeni, at’ vysledek nevypada piili§ uméle - digitalné.

Upravy obrazu  podle zmén  piibéhu  po prestiihani filmu
- n¢kdy se ve stfizné vymysli novy piibeh, ktery piivodné nebyl viibec natocen a
obraz poté potiebuje Upravy, aby se tato nova linka podpofila. Takto jsme ve stfihu
vymysleli to€ici se panel Skiifostroje, na kterém se objevuji rizné druhy zvifat, az
se zastavi na slepici. Toto protaceni jsem vytvaiela v postprodukci a v dalSich zabé-
rech nahrazovala pikto-
gram psa obrazkem slepi-
ce. Podobné se dopliovaly
»progress bary“ skiiio-
stroji indikujici ubihajici
cas. S témito efekty nebyl
problém, protoze i kdy-
bych je ocekavala od fil-

mu od zacatku, nejspis

Z procesu postprodukce - nahrazovéani psa na panelu slepici
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6)

7)

8)

Tato postprodukce mi trvala je-
den meésic stim, ze jsem ji dala
casovou prioritu a nevénovala se

témer niCemu jinému. Zabéra bylo

bych je prakticky nevytvarela tak jako tak.
- déle jsem také vyftizla profesora v chlizi a obratila jeho smér o 180°, abychom zis-
kali o zabér navic.

Ptibéhové indicie, které bylo moudiejsi nechat na postprodukei, kvili pozdéjsim
zasahtim - naptiklad ve scéné, kdy profesor vytahuje knihu z knihovny a my vidime
jeji titul, jsem natocila knihu prazdnou bez titulu, abych si piipadné méla moznost
ve stiihu rozmyslet, jaky napis pouziju pro ptibéh. Podobné jsem ,trackovala* dalsi
napisy.

Bluescreeny

- snazila jsem se jich pouzivat co nejmén¢. V mnoha projektech jsou pozadi nahra-
zena bluescreeny. Je velmi snadné tuto berlicku zbyte¢né naduzivat a fakticky ne-
dochazi k zddnému realnému zjednoduseni, pokud to samotna scéna opravdu nevy-
zaduje. Co se ty€e bluescreenu v pozadi krajiny a dalSich scén, klicovanim a vytva-
fenim onoho chybé¢jiciho prostoru stravite podobny cas, jako kdyz se ho snazite vy-
tvaret prakticky. Pokud neovladate 3D, je pravdépodobné Ze jednotlivé rekvizity
budete muset vytvotit pfipadné pouzit pokroc€ilé znalosti fotomontéze. Snazila jsem
se prostor za okny laboratoie a exteriéry kreativné vyuzit a dostupnymi metodami a
prostfedky vytvofit scénu, ktera nebude vyzadovat velkou dodate¢nou postproduk-
ci.

- bluescreeny jsem vyuzila pfi animovani ryby, u které to bylo nutné, protoze pla-
vala ve vod¢. Ackoliv nemam velké zkuSenosti s pfipravou a materialu pro kli¢o-
vani, tak 1 pfes nepfiliS dobfe nasviceny bluescreen nebyl zddny problém rybu
zpracovat a pomoci com-
positingu umistit do vody.
Ostatni

- retuSovani detaildl na
loutkach, dodate¢né ani-
mace, zrychlovani zabért a

vysttihavani fazi
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cca 100 a podle naroc¢nosti jsem za den byla schopna dokonc¢it mezi dvéma az osmi.

6.3 Hudba

Hudebni dramaturgii tidil zvukat Pavel Vrtél. Sepsal hudebnikovi Vaclavovi Tomanovi
poznamky, které jej mély provadét stylem a naladou hudby jednotlivych scén. Ja se pak
vyjadfovala k nastielim jednotlivych melodii a stylu, ktery Vaclav vytvofil.
Zvolili jsme orchestralni styl soundtracku, ve kterém jsem ja hodné¢ protlacovala jakousi
hravost a nadsdzku jak v melodiich, tak v dodanych nastrojich, aby se film nebral tak

Mee

,vazné* a korespondoval s technikou stopmotion.

6.4 Zvuk

Zvuk byl v rezii talentovaného zvukate Pavla Vrtéla, ktery dostal volnou ruku. Tim, Ze
byl vyhotoven provizorni zvuk ve stfihu a spolupracovali jsme spolu na raném teaseru,
ktery se vyhotovoval pro Zadosti o granty, byli jsme uZ naladéni na podobnou notu a ne-
muselo se k praci pfistupovat
uplné¢ od nuly. Spousta mo-
mentil vyplynula z nazvuceni

v hrubém stfihu.

Pavel s dalsima dvéma zvuka-
i také vytvatel zvuky
v ruchovém studiu, kde se po-
uzivaji realng predméty '
k nahrani ruchd, jez jsou pfilis

specifické ¢i pfilis banalni pro

snadné pro nalezeni ve zvuko-

vych bankéach.

6.5 Distribuce

A ted’ ten jeden velky divod, pro¢ filmy viibec délame — aby je vidéli divaci a promitaly
festivaly. S filmem planuji festivalovou distribuci. Vyroba DCP kopie, kterou vétsi festiva-
ly Casto vyzaduji, by byla dal$im idedlnim krokem, stejné tak jako spoluprace s mladym

producentem, ktery by pomohl rozsifit povédomi o filmu.
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,If you’re making — or have made — a short film, one thing you need to consider carefully
is how you will share it with the world. How and when you decide to do this can have a
very real impact on helping establish you as an artist filmmaker and significantly improve
your chances of being offered further opportunities. Financially, short films are highly un-
likely to ever make much money for you as an artist; in fact, most will never make a pen-
ny. Their true value is as a showcase for your talent and skills and to help convince others
to give you a chance to make another one, or to progress onto something bigger. So ma-

king sure you squeeze as much value out of a film as possible is really important.*
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ZAVER

Cely proces vyroby kratkého stop-motion filmu mi pfinesl tolik zkuSenosti, Zze bylo ne-
mozné je vSechny shrnout do takto kratké prace. Byl natolik bohaty a rtiznorody, Ze mé
donutil vystoupit z mé komfortni zony a zkouset nové postupy, ¢innosti a obory, vSe stale
v ramci jednoho studentského loutkového snimku. Vybéru techniky ani namétu ani po 2,5
letech nelituji a nelituji ani chyb, které jsem udé¢lala, protoze kazda chyba slouzi
k ponauceni a dal§imu vzdélavani, coz dale vede k tvofeni lepsich a lepsich filmt. Objeve-
na laska k loutkové animaci plane silné. Tato technika ma budoucnost, potfebuje omlazeni,
lidi, kteti ji budou délat moderné a poctivé a nebudou stavét jen na forme, ale hlavné na

silném pifib&hovém zakladu.

Na zavér bych si prala, aby film o PiiSefe, profesorovi Steinovi a Skiifostroji byl uspésny
a libil se hlavné divakim, pro které jsem se ho snazila délat. Udélat jej tak, aby je bavil,
aby ho chépali, aby se na néj napojili a tieba to v nich na konci zanechalo i jakysi viely

pocit.
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