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ABSTRAKT

Ma teoreticka bakalaiska prace popisuje pribéh tvorby/vzniku animovaného filmu Tucnak.

Zaobira se preprodukei, produkei, postprodukci. Od namétu az po findlni titulky.

Klicova slova: Animovany kratky film, Tvpaint Pro, Jichym Nadvornik, Tucnak

ABSTRACT

My bachelor thesis describes process of making short animated movie Penguin. It includes

preproduction, production and postproduction. From theme to end credits.

Keywords: Animated short movie, Tv paint, Jachym Nadvornik, Penguin



Rad bych tento film vénoval svym rodicim jako podékovani za podporu v mém studiu. Po-

dékovani také patii Anné¢ Némeckové.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze bakalafské/diplomové prace a verze elektronicka nahrana do

IS/STAG jsou totozné.

Ve Zlin€ dne 9.5.2019 Jachym Nadvornik



OBSAH

UVOD .coeerecrnennenessssessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasss 9

| TEORETICKA CAST ..oucveeueurerrsensennesssssnsessessssensessassssassassssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 10

1 PREPRODUKCE. .....ccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiesisiississssssssssssssssssssssens 11
1.1 VYVOJ NAMETU (OD CVICENI DO SCENARISTIKY, PRES SEMESTRALKU AZ PO

BAKALARSKY PROJEKT) ...utvviieiieeeeeeeiiiiieeeeeeeeeeeeenateeeeeeeeeeeeanssaeeeseeeeessesnsssseens 11

I.1.1  Cvi€eni do SCENATISTIKY ..eevveieieiiiiiiiiiiee e e e e 11

1.1.2 SemESIIAINT PIACE......uuvviiiieeeeeiiiiiiiiieee e e e eeeeiieeee e e e e e e et eeeeeeeeeenennaeeeas 11

1.1.3  Bakalafsky projJekt.........ceuiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeieeee e 12

1.2 ROZBOR FILMUL......uuuiiiiiiieeeeeeiiiiiiireeeeeeeeasnntsseeeeeessssssnsssssnesesessssssssssseeeeeeseanns 14

1.2.1 ZANr @ PUBIKUM ..o, 14

1.2.2 Charakter POSLAV.......uuuiiiiieeeeeiiiiiiiieieeeeeeeesirreeeeeeeeeessneaaeeeeeeeeeeesnnnsnsneees 14

1.3 INSPIRACE A VYTVARNE RESENI.....cciiiiiiiiiiiiiiieniiee ettt 15

1.3.1  Inspirace a vytvarné feSeni POStAV........cceevveuvriiiieeeeeeeiiiiiiieeeeeeeeeeienrneens 15

1.3.2  Inspirace a vytvarné feSeni pozadi ...........cceecuvireiieeeieiiiiiiiiieeee e, 21

Il PRAKTICKA CAST .uverererrinresnssensssnsssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesss 25

2 PRODUKCKE.....cciiiiiiinnnniissncensssmessessssscasssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssessssssssssssssssesss 26

2.1 ANIMATIK e eeeeeeeeeeeeee et e e e e e e e e e e e e e eeae e 26

2.2 PRUBEZNY STRIH.....ccciiititeeeiurireeeetteeeeeeiareeeeesieseeeessaseeeeasssssseessssssssessssseeeessnes 26

2.3 ANIMACE ..o 28

2.3. 1 KAIMETA..cooiiiiiiiii e e e e e e as 30

2.3.2  POStUP DAIVENT ..cceeiiiiiiiiiiiiiee et e e e e e e e e e e e anees 30

2.3.3  SIabE SIrANKY ...eeeieiieeeiiiiiieee et e e e e e e et a e e e e e e e nnnnes 34

3 POSTRPRODUKCE ....ccciiiiiiiinnnnnnnissccnissssssessssscssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssenss 36

3.1 ZNVUK oo 36

311 RUCKHY et 36

312 HUADA....coooiiiiieeeeeeeeee s 37

ZAVER cocuveereereessessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssassssassssasses 38

SEZNAM POUZITE LITERATURY ...ccuoeurirrerrsenssnsesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssanes 39

SEZNAM OBRAZKU .......cueereererrreresresressessessessssssssssesssssessessessessassassasssssassasssssssssssans 40

SEZNAM PRILOH ....coeeeeeeeeeeeeeeeeeessessessessesessessessessessssessessessessssessessesssnsasssessessenssnsans 42




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 9

UvVOD

Mym prvnim kontaktem s animaci mi byl primitivni program Pivot, kterému jsem propadl
jiz v letech zékladni skoly. Od té¢ doby mé¢ animace uz neopustila a byl to také impuls zkusit
stejn¢ zametenou vysokou skolu. Mou inspiraci, motivaci a svym zpisobem fascinaci byla
vlna Youtubovych animatort jejichz animace zaostavaly po estetické strance, o to pre-
cizngj$i bylz jejich gagy pIné absurdity a perfektniho naasovani. Tento styl humoru jsem si

osvojil a snazim se ho do svych animovanych filmi aplikovat.

V teoretické Casti se vénuji ndmétu, inspiracim a procesu vzniku findlniho vytvarného feseni,
které vedly ke vzniku kratkometrazniho filmu ,, Tucnak“. V praktické ¢asti se zabyvam vlast-

nimu stylu animace a postupu pii praci.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PREPRODUKCE

Preprodukce je prvni faze vyvoje filmu, kdy autor definuje myslenku, kterou by chtél ztvar-
nit a poté fesi ndmét, zanr, storyboard, prvni predstavy o zvuku (mluvené slovo, hudba, ru-
chy). V. mém ptipad¢, piestoze se to i m¢ zda neuvétitelné, preprodukce zapocala jiz v prv-
nim ro¢niku na hodin¢ scendristiky s tehdejs$i dékankou pani Janikovou. V této kapitole nej-
prve rozeberu cestu tohoto filmu a poté dopodrobna jeho findlni scénat, Zanr, vytvarnou

stylizaci, inspiracni zdroje a rozbor filmu.

1.1 Vyvoj namétu (od cvi¢eni do scenaristiky, pFes semestralni praci az po bakalar-

sky projekt)

1.1.1 Cviceni do scenaristiky

V prvnim ro¢niku druhého semestru jsme méli hodiny scenaristiky s tehdejsi pani dékankou
Janikovou. Soucasti vyuky bylo také cviceni, které nas mélo piipravit na semestralni praci
druhého roéniku s tématem “Co se stalo v Zoo”. Ukolem bylo napsat namét, a tak vznikla
postava tucnaka. Je to tak davno, ze si nejsem schopny vzpomenout, pro¢ jsem si vybral

zrovna tohoto protagonistu, a tak aspon piikladdm onen namét.

“Tucnak v Zoo s vyvinutym smyslem pro styl (rad se stard o sviij fracek) se rozhodne, Ze jeho
kamaradim, ale i nékterym navstévnikiim zoo chybi vkus v oblékani. Rozhodne se to zménit
tim, Ze si vybuduje kariéru jako modni navrhar. Rozlouci se s ostatnimi zviraty i persondlem
zoo a odejde do velkomésta. Jeho fraky se stanou populdrnimi a on postupné dosdhne toho
o cem snil — ma rodinu, penize, jméno. Vsechen ten tlak (popularita, hospodareni s penézi,
manzelka zlatokopka) ho ale postupné zacne ubijet, a tak se rozhodne, ze ma dost. Takze

nakonec zase utece zpét do své Zoo a plné si vychutna bezstarostnost zvireciho Zivota.”

1.1.2 Semestralni prace

O rok pozd¢ji se ale zadani k semestralni praci zménilo. S odivodnénim, Ze je téma Zoo

ohrané, jsme dostali na vybér mezi tématy lov, smecka a zvife v cizim prostiedi, poptipadé
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kombinace téchto témat dohromady. A tak jsem vzal stary ndmét ze Supliku a poupravil ho,

aby pasoval k zadani ,,Zvite v cizim prostiedi. Tady je ndmét, ktery vznikl.

“Maly tucnacek od narozeni Zije se svymi kamarady v Zoo. Ma vse po cem touzi, kdyz ma
hlad, jednoduse zagestikuluje kiidlem smérem k puse a dostane jidlo. Jednoho vecera se ale
do Zoo vioupa PETA se snahou osvobodit co nejvice zvirat. Mezi unesenymi zviraty je i maly
tucnacek, ktery je zmateny a zavieny v krabici. Ta se otevie az na Antarktide. Prislusnici
PETA jej s usmévem vyzZenou ven, tucnacek zagestikuluje, ale PETA mu jen s usmévem za-
mavda a odjede. O kousek dal postava tlupa tucnakii, kteri si na nej ukazuji a sméji se. Maly
tucnacek za nimi pricupitd a provede své gesto. Jeden tucndak z tlupy ukdaze smerem k vode
na ryby, pres kiidlo ho ale placne jiny tucndk a s podlym usmévem ukaze smerem k lednimu
medvédovi. Maly tucnacek zacne do spicitho ledniho medvéda stouchat, medvéd otevie jedno
oko, do néjz ho tucnak taky stouchne. To medvéda nastve, a tak se vsi silou oZene po tucna-
kovi, ale je napul oslepnuty, takze prasti vedle néj do zemé, to zapricini, ze se s medvedem
utrhne kra. Ta zacne pomalu plavat smérem od tucndka po vodé az narazi na lod’ ktera lovi
zvifata pro Zoo a zrovha medvéda nabere. Tlupa tucnakii jen nevéricné kouka. Maly tucna-
cek k nim pomalu docupita, pak provede své gesto. Tucnaci jej z respektu okamzité zahrnou

veskerou svou ulovenou potravou.”

V tomto namétu byl jeden maly zadrhel a to, ze medvédi a tucnaci neziji na stejném polu.
Ledni medvéd Zije na severnim polu/Arktidé€ a tuénaci na jiznim pdlu/Antarktidé. Na to jsem
byl upozornén pii konzultacich, kdy se fesilo, jestli je to zdsadni problém ¢i ne. Doslo se k
zavéru, zZe to s nejvetsi pravdépodobnosti spousté lidi stejné nedojde, takze jsem tehdy po-
kracoval v technickém scéndii, kde medvéd a tuénaci obyvaji stejnou polokouli. V pribéhu
tvorby animatiku se film pomalu ale jisté natahl na vice jak ¢tyfi minuty. To bylo vcelku zlé
zjiSténi, protoZe jsem si byl védom, Ze semestralni praci s nejvétsi pravdépodobnosti ne-

stihnu dokoncit. A to se taky stalo.

1.1.3 Bakalarsky projekt

Na zacatku tfetiho ro¢niku jsem stal mezi rozhodnutim transformovat svoji semestralni praci
nebo pfijit s novym namétem. Velkym lakadlem pro mé byla myslenka vytvofit animovany

videoklip nebo animaci zaloZenou na mluveném slové. Co se videoklipu tyce, pisné, ke
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kterym jsem si piedstavoval vizudl bylo spousty. O to tézsi pak bylo si mezi nimi vybrat tu

jednu.

V mluveném slové jsem si pohraval s myslenkou udélat animaci na audio stopu autentického
rozhovoru mezi dvéma ¢&i vicero lidmi. Nejvétsi inspiraci mi byly animace od Zacha Hadela'
také znamého pod internetovym pseudonymem Psychicpebbles. V jednom ze svych snimki
IMPROVABLE — Orphanage dotvaii vizual improvizované konverzace mezi jim a jeho ka-
maradem. Druhy je zalozeny na virdlnim videu, ve kterém se fidi¢ Uberu snazi vyhodit svoji
pasazérku ze svého auta. Pro tento styl namétu jsem chtél vyuzit vypravécské schopnosti
svého kamarada. Bohuzel jeho vypravécsky um nefungoval v momenté€, kdy doptedu védel,
ze bude nahravan. A umét vytipovat ten spravny okamzik a nahrat ho na ,tajno* bylo zas

nad mé sily.

V té dobé¢ jsem jesté nemél v planu prodluzovat své studium, proto jsem se obloukem vratil

k animatiku tuénaka.

Obr.1 Screenshot z IMPROVABLE — Orphanage Obr.2 Screenshot z GET OUT OF MY CAR

Finalni namét a technicky scénar
Vzhledem k rozpracovanosti semestralniho cviceni, na které jsem navazal, jsem nepovazo-

val za dilezité znovu kreslit technicky scénaf na papir. Misto toho jsem rovnou pracoval v

! HADEL, Zach. GET OUT OF MY CAR: Kanal uZivatele psychicpebbles. In: Youtube [online]. 2017, 25.
11. 2017 [cit. 2019-05-04]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=qJz18c6gw8c
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Tvpaintu Pro. Uvédomuji si dillezitost tohoto kroku, ale vzhledem k tomu, Ze nepracuji ve

vice¢lenném tymu na zakdzce nebo projektu, byla pro meé tvorba v Tvpaintu flexibilné;si.

Kolem konce listopadu jsem tedy navazal na piivodni namét. V kostie ztistal velmi podobny.
Maly tuc¢nak zvykly na komfort Zoo je unesen ochranci zvitat a vypustén do svého ,,ptivod-

niho prostiedi®, kde se snazi presvédcit ostatni, aby ho nakrmili.

Rozdil od semestralniho cviceni je v tom, Ze jsem kompletné vysttihl tu¢iidky a rozhodl jsem
se prave svilj omyl v tom kde kdo zije vyuzit v prospéch nenapadného gagu. Kdy ochranci
zvitat sice vratili tu¢naka na pdl, ale na ten Spatny. Tim padem jsem mohl ponechat lako-
mého medvéda. A trio tu¢nakl jsem nahradil rodinkou tuleii. Pro vyzdvizeni tucnakovy
marné snahy byt nakrmen jsem ptidal scény s riznymi arktickymi zvifaty. Konkrétné vlka s
mrozem, ktefi jsou zaneprazdnéni bojem na zivot a na smrt. A také triem posmévacnych
vyder, které paroduji zvitata kolem sebe. Témito scénami jsem také chtél podpoftit kontrast

mezi pohodInym Zivotem v Zoo, na ktery byl nas protagonista zvykly a drsnou Arktidou.

1.2 Rozbor filmu

1.2.1 Zanr a publikum

Zanrové bych sviij film zafadil do komedie. Vytvarné podle mé pasobi jako film pro déti,
ale nemohu ho zaradit do kategorie pohadka, jelikoZ neobsahuje zddné pouceni. Mym timys-
lem také nikdy nebylo nikoho poucovat, spiSe dat divakovi kratky film u kterého muze zre-
laxovat a pobavit se. Proto si myslim, ze je milj film vhodny pro dospélé¢ho divéka, ale 1 pro

toho détského.

1.2.2 Charakter postav

Tuciiak

N&§ protagonista by se dal popsat jako §tastny hlupak. Resil jsem s nim obdobny problém
jako s Zanrem. U tu¢ndka nedochazi k pouceni nebo vyvoji jeho charakteru. Byla to jedna z
véci, na kterou jsem byl upozornén. Ale nakonec jsem na jeho nepoucitelnosti postavil gagy
a findle pfib¢hu. Misto aby si smlsl na hote ryb, jde vzbudit medvéda, aby ho nakrmil. A

pouha Sté€sténa mu zachrani zivot, a jeSté€ k tomu z néj udélad hrdinu arktickych zvitat.
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Medveéd
Charakter medvéda je asi nejblize k antagonistovi. Na Arktid€ je v hierarchii nejvyse, jelikoz

7o~

ma pristup k rybam, které si hlida, ¢imz terorizuje zbylé zvifata hladem.
Ochranci zviiat

Tyto postavy maji dva vyznamy pro pribéh. Jsou spoustééem vyvoje ptibéhu, kdy dostanou
protagonistu z pohodli do nezndma, s kterym se musi potom vypotadat. Druhy vyznam je
poukézani na dnes$ni povrchnost lidi, kteti tvrdi, jak pomahaji ptirod¢ (a nezapominaji sviij
dobry skutek zveécnit na socialnich sitich) a nakonec ublizuji stejnym dilem jako ti, co se
o ptirodu nezajimaji. U naSich ochranait jde hlavné o rychlou slavu a naprosté ignorovani
pravidel pro reintrodukci zvifete, které zilo cely zivot v zajeti. Nejzakladné;si pravidlo je:
., Zvirata museji byt vychovana v téchto zakladnich cinnostech nutnych k preziti: Vyhnuti se
predatorum, obstarani potravy, nalezeni a vybudovani ukrytu / hnizda, navigace v komplex-

nim prostiedi, koexistence s jinymi druhy, projev strachu pied clovékem.

1.3 Inspirace a vytvarné reSeni

V této kapitole bych se rad vénoval zdrojim, které mé inspirovaly jak pro vizualni stranku,
tak pro tu zvukovou. Néekteré tyto véci jsem nakonec nepouzil, ale chtél bych je alespon

zminit, jelikoz byly souc¢asti mého procesu tvorby.

1.3.1 Inspirace a vytvarné reSeni postav

Rad bych tvrdil, ze jsem se inspiroval fotkami, ¢i riznymi styly jinych animatort ¢i ilustra-
torll v otazce findlniho vytvarného feSeni. Pravda je vSak takova, ze tucndk vznikl velmi
spontanné a zbytek postav také. Nejvice jsem Cerpal z vytvarnych ndvrhli semestralni prace,
které jsem pak jen trochu barevné upravil. A dod¢lal jsem zbytek postav na jejich zaklad¢.
Tim, Ze jsem se tak upln¢ nezabyval reSersi, jak opravdu zvifata vypadaji, tak jsou velmi
stylizovana. Proto je drtiva vétSina z nich slozena ze zaoblenych tvarti, které se mi osvédcily

v mych ptfedchozich cviceni.

2 DEVRA, G. Reintroduction of Captive Mammals for Conservation. BioScience. 1989, (39).
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Obr.4 Navrh prostiedi Zoo k semestrdlni prdci
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Obr.5 Navrh prostiedi Antarktidy k semestralni praci
Tuénak
K tu¢nékovi jsem vytvofil character a ,,expression sheet*. Mizeme vidét zménu barevnosti
a také si mozna nékdo v§imne, Ze pfi animovani jsem pozapomnél na jeho ocas. Nastésti

ocas ve filmu nehraje zadnou dulezitou roli.

Obr.6 Character sheet tucnaka

Obr.7 Expression sheet tucnaka
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Medvéd

Jedna ze zajimavosti je, Zze jsem do filmu medvéda podbarvil bilou. Ale po zpétném

dohledavanim jsem zjistil, Ze “S vékem barva srsti lednich medvédt Zloutne™.?

Tuto barevnost jsem si otestoval a velmi zvazuji, ze ¢asem medvéda piebarvim z bilé na
zlutou. Ne kvili véku medvéda, ale kvili celkové paleté, kterd by teoreticky mohla vice

pritdhnout divakovo oko na medvéda. Osobné mam pocit, Ze bily medveéd dosti splyva.

Obr.8 Verze srsti medvéda

3 HALUSKOVA, Olga. Pro¢ ma ledni medvéd bilou srst?. Zoo Magazin [online]. 2016, 2016, 1 [cit. 2019-05-
04]. Dostupné z: https://zoomagazin.cz/proc-ma-ledni-medved-bilou-srst/
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Navstévnici Zoo

V druhém roc¢niku jsem vytvofil semestralni praci s nazvem “Rande”, kde jsem pouzil na
postavy jednolitou barvu a pouze jsem odlisil o¢i bilou. Ale uz tehdy jsem si ve svych
konceptech udé¢lal kombinaci bild plet’ a jednolita barva. A toto vytvarné feSeni jsem se

rozhodl aplikovat i na postavy v mé bakalaiské praci. Kazdy navstévnik ma svoji vlastni

zakladni barvu a bilou plet.

Obr.9 Koncepty k semestralni praci ,, Rande
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Obr. 10 Navstévnici Zoo sleduji tucridka
Rodina tulent

Clenové tuleni rodiny jsou si tvarové velmi podobni, ale o to vic jsem se je snazil rozdé&lit
pomoci malych ale udernych detailti. Naptiklad pusa tuleni matky pfipominajici namalované
rty ¢i obfi roztomilé o¢i malého tulené. Ty jsou inspirovany charakteristickym zobrazenim
détskych postav v animovanych filmech. Také jsem je rozd€lil pomoci odstinti jedné barvy.
Nejtmavsi je pro nejstarSiho otce tulené a nejsvétlejsi pro malého tulené, ktery je samoziejmé

jesteé rozliSen velikosti proti svym rodic¢im.

Obr.11 Tuleni rodina s tucnakem
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Ochranci zvirat

Do barevné palety ochranct jsem zatfadil zelenou jako symbol piirody. Pti jejich designu
jsem cilil na kontrast v tvarech, ale na stejné barvy jelikoz maji patfit pod jednu

nespecifikovanou organizaci.

Obr.12 Ochranci zvirat

1.3.2 Inspirace a vytvarné reSeni pozadi

Pozadi jsem netesil ptili§ do detailu, jelikoZ jsem védél, Ze ho budu rué¢n€ animovat (vice v
kapitole Kamera). K pohybu kamery/pozadi jsem pouZzival funkci transformace v TV Paintu

Pro. Jak jesté zminim v produkci, tento zpisob mi je milej$i nez AE, piestoze se miiZe zdat,

N 24

Pozadi bych rozdélil do €yt ¢asti podle ¢asu a mista a jejich vytvarnych feseni.
Zoo ve dne

Pozadi Zoo je spiSe orientované do teplejSich tont palety. Pro tuto barevnost jsem se rozhodl
proto, aby byl patrnéj$i kontrast mezi teplejSim, pfivetiv€jsim prostiedi Zoo a studengj$im

prostiedim typické pro nehostinnou Arktidu.
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Obr.13 Zoologicka zahrada
Zoo v noci

U scén odehravajicich se v noci jsem se rozhodl pro rozlozeni barev do modrych tonii. Chvili
jsem zvazoval, jestli neud¢€lat tucnédka piece jen v jeho pivodnich barvach kvili vyrazné;-
Simu kontrastu vic¢i pozadi. Ale piiSlo mi to neptirozené, tak jsem zvolil prvni variantu.

Podle tohoto jsem se orientoval i u zbytku scén.

Obr.14 Modra paleta Obr.15 Kontrastni paleta
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Bedna

Podobnou problematiku jsem fesil i s vnittkem bedny, kam je umistén tuéinak k prevozu.

Tak jako u no¢ni Zoo jsem zvolil potemnélejsi verzi.

Obr.16 Verze tucnaka v bedné

Arktida

Severni pol byl svym zplisobem nejjednodussi v otdzce zahusténi mizanscény, ale zaroven
také trochu komplikovany, jelikoz je téz§i se orientovat v prostoru pokud by vse bylo bilé.
To byla totiz moje predstava o arktidé, nekonec¢né bilo. Jsem rad, ze v dnesni dobé je velmi
jednoduché si dohledat mista, kam se bézn¢ nedostanu. Voln¢ jsem se inspiroval barevnou

paletou z fotek Joshoa Holko?, které jsou jak z arktidy tak z antarktidy.

';,“;‘ A -
'\"""t‘l‘“. m . A \ \

Obr.17 Arktida Obr. 18 Antarktida

4 Joshua Holko’s award-winning Arctic photography. Australian Geographic [online]. 2016, 2016, 11 [cit.
2019-05-04]. Dostupné z: https://www.australiangeographic.com.au/topics/science-environment/2016/04/jo-
shua-holkos-award-winning-arctic-photography/
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Obr. 19 pozadi inspirované fotografieme Joshui Holka
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II. PRAKTICKA CAST
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2 PRODUKCE

Po velmi dlouhé etapé preprodukce, zacala velmi podobné dlouha etapa produkce. V této
¢asti jde ,,pouze” o to film natocit. Produkce studentského hraného filmu je sice také velmi
slozita a komplikovana, ale vzdy jsem mél dojem, ze u hraného filmu je fize produkce pod-
statné rychlej$i. U animovaného snimku student misto intenzivnich tydnd nataceni proziva
intenzivni mésice. Opakovanym zasedanim ke stejnym scénam, gaglim a charakteriim zpti-

sobuje obCasnou pochybnost a zoufalost nad obsahem, se kterym sdm pftisel.

V této kapitole provedu ¢tenare svym procesem tvorby animatiku, pies priabézny stiih k ani-

maci, vyzvam a postfehiim az po findlni export.

2.1 Animatik

Animatik je rozhybany storyboard na ¢asové ose. Vidime na ném prvni nastiel stopaze a
tempa snimku. Optimalné by mél obsahovat zvukovou stopu, jako tfeba dialogy, hudbu ¢i

pracovni ruchy.

K finalnimu namétu vznikl animatik z animace semestralniho cviceni, které jsem zminoval
jiz v kapitole naméti. Logicky jsem vyhodil, co jsem nepotieboval a zbytek ponechal ¢i

trochu pozménil, aby mi to sed€lo do nového sméru, kterym jsem se chtél vydat.

Pro mtij proces tvorby je animatik animatikem jenom v ptipad¢, kdy mam v kazdé scéné

rozhozeny hlavni faze postav, pohyb kamery.

2.2 Priibézny strih

Béhem animovani v bifeznu jsem dosel k zavéru, ze film je ptili§ dlouhy a musim jej zkratit
abych dodrzel termin odevzdavek. Proto jsem udélal pribézny stfih, kde jsem vyhodil z
filmu zabéry s bitkou vlka a mroZe a vysmivajicich se vyder. Tyto zabéry mély tlohu pod-
pofit tuc¢ndkovo zoufalstvi a nartistajici hlad pomoci gagt, ale jejich vysttizeni nepovazuji

za zé4sadni pro celkovy dé;j.
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Obr. 21 Navrhy tria vysmyvajicich se vyder

Se stiithovou skladbou mi pomahal student stithu Tomas Richtr. Hodné mi pomohl v poca-
teCnim feSeni s uhly zabért a se zdkladnim stfihem. Ale postupem casu jsme se zacali vice
a vice rozchézet ve vyznéni filmu a naasovani gagii. Dostal jsem jednou zpét verzi svého
filmu, kde mi uméle zrychlil ¢i zpomalil zabéry a citil jsem, Ze to neni smér, kterym bych
svlj film chtél vést. Respektuji jeho pohled, ale rozhodl jsem se vyzkouSet udélat konecny

stfih a hlavné na¢asovani sam. Jsem ale rad za tuto zkuSenost se spolupraci.
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2.3 Animace

V knize The Illusion of life* jeden z autord piSe: ,,Animace je nejen vytvafeni iluze pohybu
postav ¢i predmétii ale také iluze zivota®. Nemtzu nez souhlasit, na jakékoliv animaci je
krasné, ze muzete doslova vdechnout zivot komukoliv, ¢emukoliv. A na rozdil od hraného
filmu vasim jedinym limitem je vase piedstavivost. K této iluzi zivota velmi pomahaji dnes

JiZz nespocetkrat osvédcené principy od Disneyho dvornich animatora.

V této kapitole hodlam vice rozebrat tii principy animace, které hojné pouzivam. Cést vénuji
zptisobu animace sné¢hové bouie, pohybu kamery a také zminim zptisob, jakym podbarvuji

a barvim svou praci. Nakonec zminim své slabé stranky, kter¢ se projevili v procesu tvorby.
Squash and strech aneb Smrsknout a natahnout

Pro moji animaci je charakteristické, pouZivani transformaci hlavnich fazi k zmékceni po-
hybu. Toto vyuZivdm 1 v animatiku, pomaha mi to rychle vidét, jak bude celkovy pohyb
pusobit. Scény animované timto stylem se pak snazim prokladat klasickou animaci. Pro své
prace mam dva druhy squah and stretch, tento prvni ,,jemné&;si“, ktery pouzivdm na dojezdy

a decentni zmékceni akce. Toto je hojné¢ pouzito na masové scény s lidmi v Zoo.

A druhy ,,drsnéjsi*, kde smrskavam a natahuji charaktery do bizarnich mezifazi, které fun-
guji pouze v pohybu, ale jako statické obrazky jsou dosti absurdni. Oba tyto druhy velmi
pomahaji ,,mé¢kkosti* mé animace, samoziejme velky podil na tom ma i obloukovity charac-

ter design.
Timing and spacing aneb Cas a vzdalenosti
., Animace, je to celé o nacasovani a vzdalenostech.* - Grim Natvick d

Pokud bych mél vybrat, co je zdkladem pro animaci, byl by to €as a prostor. At animuji
cokoliv, vzdy se obloukem vracim v hlavé ke skakajicimu micku. Moment, kdy uhodi do
zemé (Cas) a rozmisténi jeho jednotlivych fazi, které zpomaluji nebo zrychluji jeho pohyb

(vzdalenosti). Mluvim zde o téchto dvou zdkladnich elementech, jelikoz mi poprvé jejich

> THOMAS, Frank a Ollie JOHNSTON. Disney animation: The illusion of life. New York: Abbeville Press,
c1981. ISBN 978-089-6592-322.

¢ NATWICK, Grim. It's all in the timing and the spacing. WILLIAMS, Richard. The animator's survival kit.
Expanded ed. London: Faber and Faber, 2009, s. 1. ISBN 9780571238330.
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dilezitost dosla na Erasmu v Norsku, kdy studenti prvniho ro¢niku dostali za ikol naanimo-
vat pfedmét a vyjadtit jeho emoce, aniz by pouzili jakykoliv jiny princip. Tehdy jsem si
pomyslel, Ze je to nemozné anebo, Ze vysledky budou dosti Spatné. K mému prekvapeni jsem

spatfil animaci veselé tuzky, zidli s depresi nebo rozzufeny hrnek.

V mém filmu sice tvrdou animaci nepouzivam, ale i tak se davam zalezet na nacasovani
pohybu a rozmisténi jednotlivych fazi. Tak aby bylo vyznéni gagii, jednotlivych pohybii, co
nejcitelng;si.

Specialni efekty

Pro véruhodné vyobrazeni snéhové boufe, ktera tuciiaka béhem jeho prvnich chvil na sever-
nim polu zastihne, jsem se rozhodl vyuzit funkci, ktera umoziuje animovat tahy stétce (ani-
mated lines). K tomuto ,,cheatu jsem se dostal ndhodou béhem druhého ro¢niku. Kombi-
nace klavesy control a tahu §tétcem mi tehdy nadélila nemilé pfepsani nasledujicich fram.
Do sekvence mi nahle ptibyla rozpohybovana koule. Okamzité jsem vSak rozpoznal poten-
cial tohoto kouzla, kdy jsem se jej rozhodl vyuzit k padu vlocek ve svém cviceni s ndzvem
Narozeniny. Ale jenom rozpohybovana castecka jesté nevypada kompletné jako snéhova

vlocka. Rad bych teda popsal cely proces jeji tvorby.

Zprvu jsem si vytvoril vrstvu s prazdnymi snimky, na které jsem si nastavil ¢as. Zvolil jsem
velikost §tétce, jeho barvu a s drzenim ctrl jsem nakreslil trajektorii vlocky. Vracel jsem se
vzdy k prvnimu snimku a kreslil vice a vice vlocek na stejné vrstvé. Kdyz bylo hotovo uplat-
nil jsem na vrstvu efekt ,,Motion blur®. Jedna z véci, na kterou si ale clovék musi dat pozor
je rychlost tahu, jelikoz se pohyb vypocitava na kazdy snimek, tudiz je ve vysledku velmi
plynuly. CoZ v nékterych ptipadech nemusi byt problém, ale v mé animaci tato ptilisna ply-
nulost neodpovidala stylizaci snimku. V mém ptipad¢ jsem musel délat rychlejsi pohyby
Stétce a nasledné prodlouzit kazdy snimek o jeden frame pomoci funkce ,,Add exposure®,

kvali synchronizaci frameratu vlocky s frameratem mé animace.
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Obr. 22 Efekt Motion blur v Tpaint Pro

2.3.1 Kamera

Béhem svého studia jsem pro pohyb kamery nejvice pouzival Adobe After Effects, ale po-
stupem Casu jsem ji radsi zacal feSit manualn€ v Tvpaint Pro. U tohoto filmu jsem AE pro
pohyb kamery pfevazn€ pouzil v prvni ¢asti. Ale po hodinach zapaseni s graph editorem
jsem se rozhodl, Ze efektivnéjsi a parodoxné jednodussi bude délat kameru manualné v Tv
Paint Pro. To nic neméni na tom, Ze ¢ast v Zoo je animovana pies graf editor v AE. Nevim,
jestli mé bézny divak Sanci zaznamenat a rozpoznat dva riizné typy pohybu kamery. Ale mé
osobng ptijde pohyb kamery v Tvpaintu pfirozenéjsi a synchronizované;jsi s frameratem ani-

mace.

2.3.2 Postup barveni

Vybarvovani filmu a dotahovani detaill patii k mé oblibené ¢asti tvorby. Bohuzel je to vzdy
velmi ¢asoveé narocné a malokdy se podaii film dobarvit/dotahnout tak, jak bych si predsta-
voval na deadline. Pfi tvorbé tohoto filmu jsem se naucil nové véci a rad bych je v této

kapitole trochu vice popsal.
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Zakladni postup: Podbarva celé postavy/objektu> Barveni jednotlivych ¢asti (o¢i, Usta,

vlasy, oblec¢eni atd.)> Stiny/Odlesky> Efekty.
Podbarveni

K nejvétsimu rozdilu ve zpiisobu prace doslo u podbarveni a zékladni barvy, kdy jsem se
dozveédél v poloviné dubna o novych moznostech Tvpaintu Pro, které mi uSetfily spousty

¢asu.

Celé své studium jsem frame po framu obtahoval objekt barevnou linkou a nésledné¢ ji jed-
nolité vyplinoval funkci kybliku. Byl to velmi zdlouhavy a otravny proces, kdy mi pak zby-
valo vétSinou minimum ¢asu na opravdové barveni. Proto je vétSina mych postavicek z cvi-

¢eni jednobarevna.
Toto se zménilo diky novému zpiisobu, ktery se v dubnu rozsifil po ateliéru mezi studenty.

Tato technika je vhodna pro vSechny, co dé€laji uzaviené linky postav a objekti. Vzhledem
k tomu, jak moc mi to uSetfilo Cas, rad bych se o tento zptisob podélil s ¢tenaii a studenty

animace.

Pottebujeme tfi vrstvy:
1.Vrstva (Linka):

Uzaviena linka pohybujici se postavy/objektu. Ostatni vrstvy (pozadi, jiné postavy) doporu-

cuji vypnout

2. Vrstva (Maska) : Na nové vrstvé vytvofime pas prazdnych snimkd totozny s vrstvou

“Linka”

I T[] ]
L L

Obr.23 Nastaveni vrstvy ,, Maska *
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Na prvni snimek aplikujeme “filling shape” aka “Kyblik” s nastavenim viz. Obr Y

Smooth 0.00
Opacity [100.00%

Gap Closer 2
Expand [2

Range 1 |
Auto Pick Color

Gradient

Obr.24 ,, Filling shape Obr.25 funkce ctrl + a > enter

Obvzlast diraz kladu na to, aby bylo nastaveni “Above” nebo “Display”. Oboji funguje.

Oznacime prvni snimek> ctriH+A (oznaci ndm vSechny snimky)> enter (“Filling shape” se

aplikuje na zbytek sekvence podle prvniho snimku’)

Tip: V okamziku, kdy aplikujete toto nebo jakykoliv jiny efekt na vrstvu, Tvpaint rozloZi
sekvenci na jednotlivé framy viz. obr.x. Toto se da jednoduSe napravit pomoci piikazu “Re-
compute exposure”, ktery miiZzeme najit pod kartou Image> exposure> recompute exposure.
Posledni véc, kterou musime udélat je zapnout masku na vrstvé a nastavit ji na negative

stencil.

3.Vrstva (podbarva): Na dalsi vrstvé opét natdhneme snimek s ohledem na vrstvu “linka”.
Tentokrat misto “Filled shape” pouzijeme “filled stroke” Vybereme pozadovanou barvu a

oznacime plochu, kterou chceme podbarvit. Doporucuji oznacit de facto cely prostor.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

Obr.25 ,, Filling stroke

Poté uz jen ozna¢ime celou sekvenci (ctrl+a) a nechame Tvpaint at’ vybarvuje (enter). Poté

opét zadame pokyn “recompute exposure”. A podbarveni je hotové!

Vyhodou tohoto postupu je samoziejme tspora Casu, ale samoziejmé pokud linka neni do-
statecn€ vyrazna, tak dochazi k omyltim ve vypoctu a obcas ¢loveék néco musi dobarvit rucné.
A 1kdyz je linka vyrazna a dotazend, obCas Tvpaint nedopocita uzkd mista. Starym zptiso-
bem mi trvalo udélat delsi sekvenci hodinku, Tvpaint tu stejnou praci udéla za 4 minutky a
k tomu bych pfipocital tak deset minut ,,dolazovani* (ke kterému ale dochazi jen obcas).
Takze 1 s nedokonalostmi vypoctu programu je to obrovska spora ¢asu. A ¢asu neni nikdy

dost.

cHYBA VYPOCTV

Obr.26 Nedokonalosti vypoctu v programu Tvpaint
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Barva

Tak jako u podbarveni jsem se i u barvy naucil néco nového, co bude znit jako hloupost, ale
doted’ jsem to nevédel. Opét je to zplisob pro animatory, co délaji uzaviené linky. V oka-
mziku, kdy mam podbarveni, jdu na vybarvovani jednotlivych ¢asti tucnaka (Bficho, zobak,
o¢i). Normaln¢ bych barvil frame po framu ru¢né, ale naucil jsem se vyuzivat , ,Filling shape”
s nastavenim ,,Above” nebo ,,Display”. Samoziejmé to neni dokonalé a musim se vracet k

nékterym framim a dokreslit mald mista, kterd mi Tvpaint nevypocita ale i tak je to pomoc.

Stiny, odlesky a efekty

Tato ¢ast je pro mé nejmilejsi, ale malokdy (spi$ viibec) se k ni vzhledem k termintim nedo-

stanu anebo ne v takové mife, v jaké bych chtél. Do tohoto filmu se mi konkrétné podaftilo

dostat alespon efekt ,,Glow”. Naptiklad Zatici hora ryb, velky detail na vyraz tuciaka.

Obr. 27 Efekt ,, Glow* na obri hore ryb

2.3.3 Slabé stranky

Co se ty¢e animovani, velmi €asto se po né¢jaké dobé na zadbéru nachytdm, jak uz neanimuyji
charaktery a objekty stylem pose-to-pose (rozlozeni hlavnich fazi), ale sklouzdvam k

straight- ahead (pfimé animovani). Samoziejmé, Ze straight ahead neni Spatny zplsob, ale je
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Iépe ho pouzit pro véci jako je ohen, voda nebo dokonce pohyb vlasti. U postav je bohuzel
vzdy riziko deformovani nebo nedodrzeni charakter designu. Tohle je obcas i vidét v mém
kratkometraznim filmu. Ale jenom obcas, jelikoz jsem stravil jisty ¢as opravovanim charak-

tert, které se zdeformovaly anebo velmi vyrazné odklonili od ptivodnich proporci.

Myslim, ze vSichni se neustale potykdme s tim, ze mame velké oci a odvazné plany, kolik
toho stihneme, za jaky casovy tusek. Rozvrzeni ¢asového planu tvorby a jeho dodrzeni se zda
byt ale moji Achillovou patou. V pribéhu vytvareni animace pro mij kratkometrazni film
jsem si uvédomoval, kolik ¢asu madm a kolik bych toho mél za den stihnout, ale vzdy mé
dohnal milj perfekcionismus a snaha mit animaci, co nej€istsi a nejlepsi. Naptiklad zabér
s medvédem, ktery chce uhodit otravného tucnéka mi zabral misto ptl dne, dny dva. A bo-
huzel to nebyl ojediné€ly ptipad. Toto vedlo k mému skluzu a v nékterych ohledech i k padu,
jelikoz jsem kvili stresu a detailovani nekterych snimkt nakonec vyhazoval nebo nedotaho-

val snimky jiné. Nastésti téchto animacné nedotazenych snimkt je nakonec minimum.
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3 POSTRPRODUKCE

Kdyz uz je doanimovano, snimek se dostava do posledni faze takzvané postprodukce, a to

k nazvuceni a findlnimu exportu. V této kapitole se budu vénovat predev§im fesSeni zvuku.

3.1 Zvuk

Piivodni plan animovat na zvuk (mluvené slovo) nakonec padl. A zvuk se ptesunul z pre-
produkce az na konec do postprodukce. V této kapitole se budu vénovat ruchtim a co k nim

vedlo a také hudbg, ze které nakonec seslo.

3.1.1 Ruchy

Spis, nez na vérohodné realistické ruchy jsem se chtél spiSe zamétit na stylizované a typické
cartoonové efekty. Cerpal jsem z volné dostupnych kompilaci zvukovych efekti na interne-
tové platformé YouTube a databazi zvukii na Freesound. K editaci vybranych ruchti a na-

stielu hudebni slozky jsem si vybral mij oblibeny software Ableton Live, ktery mé vérné

doprovazel po dobu celého mého studia.

Obr.27 Program Ableton Live s pracovnim zvukem k flmu ,, Tucndk“

7 Tico of the Seven Seas Opening [online]. Japonsko, 1994 [cit. 2019-05-09]. Dostupné z: http://www.nippon-
animation.co.jp/
8 Sailor Moon [online]. Japonsko, 1992 [cit. 2019-05-09]. Dostupné z: http://corp.toei-anim.co.jp/en/
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3.1.2 Hudba

V 1ét€ 2018 jsem se svou kapelou Emplane nahraval album v nedalekych Hranicich na Mo-
ravé ve studiu BOMB JACK. Béhem procesu nahravani s mistrem zvuku pfisla fe¢ na téma
animované filmy. Dostali jsme se k mému bakalarskému projektu, ke kterému projevil mistr
zvuku velky zajem o spolupraci. B€Znou naplni jeho prace bylo nahravani, mixovani a kom-
ponovani hudby k reklamam a pro kapely. Vzhledem ke skvéle odvedené praci na naSem
albu jsem mu s radosti poskytl vSechny své podklady k vymysleni hudebniho doprovodu
k mému bakalafskému filmu. BohuZel, vzhledem k jeho profesni vytiZenosti ze zvuceni
snimku seslo. Nepochybuji, Ze z této spoluprace néco vznikne, bohuzel ne na termin z osob-

nich davodu skladatele.

A tak jsem se rozhodl provést alespoii nastiel hudebni slozky sam. Cerpal jsem nejvice ze
série hudebnich instrumentéalnich doprovodii s nazvem Music for TV Dinners. Tyto skladby
mam rad diky jejich nostalgickému vyznéni. Doprovazely seridly jako Ren & Stimp z pro-
dukce Nickelodeon Animation Studio, které jsem sledoval jako dité. Nékteré skladby lze

zaznamenat 1 v mych ptedeslych pracich.

Kavodni scéné v zoologické zahrad€ jsem pouzil skladbu s nazvem ,, Holiday Commer-
cial“. Ve scéné, kdy se plizi nasi ochranci zvifat no¢ni Zoo a ,,zachranuji* riznd zvirata
muzeme slySet skladbu ,, Chase that car. “, kterou jsem vSak byl nucen zpomalit a tim padem
polozit do nizsich tonh kvuli jejimu ptivodnimu tempu, které bylo piili§ rychlé pro rytmus
zabérl. Ani jedna z téchto skladeb nemé uvedeného konkrétniho autora, ale jsou to skladby

praveé z vyse uvedené kompilace pisni ,, Music for TV Dinners

Gradace a degradace zvuku

Mezi moje oblibené feSeni gagii patii vystupniovani atmosféry a jeji nasledné shozeni. Toto
jsem se snazil uplatnit 1 v hudbé&, kde buduji (pseudo) dramatickou situaci. Jako ptiklad bych
uvedl ¢ast v zoologické zahradé, kde divaci netrpélivé ocekavaji tuchdkovo vystoupeni. Oce-
kavani je vyhroceno zvukem bubnil, zazni znélka pfi jeho vystoupeni a kdyz se dostaneme

k onu slavnému gestu, zni jen pti pohybu ruky zvuk, ktery bych nazval ,,poing, poing*.
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ZAVER

Ctyii roky uplynuly jako voda. Byl to ¢as plny stresu, probdénych noci a instantnich nudli.
Za to jsem vSak byl obdarovan cennymi zkuSenostmi a poznal jsem fadu zajimavych lidi a
uspésnych umélct, které mohu nazvat svymi prateli. Naucil jsem se n¢kolik novych profe-
siondlnich programi a technik animace, které jsem do doby studia na vysoké Skole neznal a
které mi s jistotou usnadni cestu dal v profesi. Jsem neskutecné vdécny za vSechny prilezi-

tosti, které mi Skola poskytla a také za veskerou zpétnou vazbu, kterou jsem obdrzel, a jesté

na statnich zavérecnych zkouskach obdrzim.

Popravdé feceno jeden z diivodu, pro¢ jsem se dostal do skluzu byla i moje nedtivéra v tento
film a hlavné namét, ktery se se mnou tahne jiz od prvniho ro¢niku. Je to skoro désivé, jakym
dlouhym a bolestivym procesem si tento film prosel. I pies vSechny osobni pocity jsem rad,
ze jsem z tohoto projektu neupustil a snazil se ho dotdhnout do konce. Myslim, Ze jsem na
ném odvedl kus prace a Ze mé prace na ném posunula dal v mych anima¢nich dovednostech.

Také to pro me¢ byla zkuSenost, kterd mi opravdu oteviela o¢i v mych nedostatcich.

Doufam, Ze si dobrodruzstvi malého tuc¢naka ziska v budoucnosti publikum a pobavi tak co

nejvice lidi.
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SEZNAM PRILOH

P I: Technicky scénar



PRILOHA P I: TECHNICKY SCENAR
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