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1. teoreticka cast:

Cilem dokumentace pfipravy je obeznameni étenéafe se véemi pfipravnymi a realizaénimi
fazemi bakalaiského filmu. Text odkryva zpiisob a postup prace, mize obsahovat také
osobni postoje, a to s diirazem na potiZe pfi realizace, hledani jejich feseni, nabyté
zkusenosti. Toto se véak musi vidy bezprostfedné vztahovat k realizaci filmu a nesmi
sklouznout k pfili$né popisnosti nebo lehkovaznosti (*historkam z nataceni*). Podstatnou
soucasti explikace je vyéet inspiraénich zdroji a nakladani s nimi. Hodnoti se jazykova
uroveii textu (gramatika, stylistika), faktograficky pfinos a spravnost odborné termino-
logie, také formalni dprava textu. Bakalafska prace musi obsahovat alespoi 4 kniZni
tituly a 3 odborné ¢lanky, s nimiz autor pfi pfipravé a realizaci filmu pracoval (teorie i
technologie).

Rozsah prace a pokyny k vypracovani: Povinny minimalni rozsah je 20 normostran,
doporuéené maximum 30 normostran textu (1 normostrana = 1800 znak) + pfilohy (vy-
pracujte vytvarné navrhy, obrazkovy a pracovni technicky scénaf audiovizualniho dila).
Odevzdat v elektronické podobé 1 ks na CD nosiéi ve formatu PDF; 1 ks pevné vazby v
tisknuté podobé (barevné), 1 ks v krouzkové vazbé (¢b).



2. prakticka éast:

Film realizujte v minimalni délce 150 sekund animace bez titulkdi, neni-li animace jiz
v titulcich. Doporu¢end maximalni stopaz je 300 sekund. Absolvent prokaze Femeslo
animace (pohyb postavy, v prostoru, komunikace objekti, jejich stylizace, charakterova
animace, timing...), stejné jako schopnost odvypravét uceleny jednoduchy pfibéh, epi-
zodu s pointou. Souéasti hodnoceni je kromé femesla animace i vytvarné uchopeni a
dramaturgicka vystavba filmu. Vysledna podoba musi byt ve finalnim (hotovém) tvaru.
Odevzdani 1ks videosoubor vypaleny na DVD (export: velikost obrazu v bodech 1280 x
720 HDV 720p, pomér stran 16:9, poéet snimki za sekundu 25, pomér stran obrazového
bodu pixel aspect 1:1 square, vstupni format zvuku WAV, pfipadné MP3, parametry zvuku
48000 kHz, 24Bit, Stereo, kodek H.264).

Soucasti DVD s videosouborem je také vytvarny navrh plakatu (format 70x100cm, digi-
talni podoba PDF pfiprava pro tisk, rozliseni 300 dpi ve formatu PNG nebo JPEG, rezim
CMYK barva), 15 snimki vytvarnych navrhd, 8 snimka filmu (oboji ve stejné velikosti jakc
video), titulkova listina, soubor s anotaci filmu. V samostatném textovém souboru napiste
anotaci filmu, uvedte jméno a pfijmeni, pfesny nazev prace v &estiné i anglicting, rok
obhajoby, osobni mail, osobni web, telefon. Priloite svou osobni fotografii v tiskovém
rozliSeni.

Praci odevzdavejte také v 1ks ve formatu DVD pro stolni DVD pfehravaé.

Pro pfijeti prace je nutné odevzdat vyplnéné formulaie pro OSA a NFA a licenéni smlouva
k audiovizualnimu dilu.

Na samostatném nosi¢i CD-ROM odevzdejte v minimalnim poétu 10 kusé obrazovou
dokumentaci praktické éasti zavéreéné prace pro vyuiiti publikaci FMK. Format pro
bitmapové podklady: JPEG, barevny prostor RGB, rozligeni 300 dpi, 250 mm delsi strana.
Formaty pro vektory: Al, EPS, PDF. Loga a texty v kfivkach. V samostatném textovém
souboru uvedte jméno a pfijmeni, login do Portalu UTB, obor (ateliér), typ prace, presny
nazev prace v cestiné i anglictiné, rok obhajoby, osobni mail, osobni web, telefon. Pfilozte
svou osobni fotografii v tiskovém rozliseni.
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ABSTRAKT

Bakalai'ska prace popisuje proces piipravy a vyroby kratkého animovaného filmu Kronika,
vypravéjiciho piibéh dvou skautti na jejich dobrodruzné cesté za pokladem. Od prvni

myslenky, skicovani, tvorby storyboardu az po samotné animovani.

Kli¢ova slova: animovany, kratky film, animace, bakalarsky film, kronika, ptiroda, Skaut,

storyboard, vytvarno, After Effects, TVPaint

ABSTRACT

Bachelor thesis describes the process of preparation and production of a short animated
movie Kronika that tells a story about two scouts and their adventures on a treasure hunt.
Thesis proceeds from the first through sketching, making of storyboard up to animation
itself.

Keywords: animated, short film, animation, bachelor film, chronicle, nature, Scouting,
storyboard, art, After Effects, TVPaint
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UvVOD

Mnoho z nas hleda v piirod¢ klid, ktery se v ruchu mésta a v kazdodennim tempu prace jen
tézko najde. Vyrazime tedy ven na prochdzky a vylety, prochazime lesy a loukami,
zastavujeme se na proslunénych mistech, $plhame na kopce, z nichz je vyhled do daleka,

tak odlisny od dennodenniho pohledu na zdi a stropy.

Na takovych mistech se na okamzik zastavuje ¢as, Nnebo mozna bézi jinak, my vidime vse

jasnéji a barevné&ji a soucasné¢ nas napada, ze nase problémy nejsou az tak zI€.

Silu tyto situaci zvladat hledame i ve snéni, a také ve vzpominkach na dobu, kdy jsme

na stejnych mistech, jako mali, zazivali rizna dobrodruzstvi.

Ve svém bakalaiském filmu jsem chtél zachytit pravé takovou zapadnutou vzpominku

na détstvi, kterd se vynoftila soucasné¢ s nalezenim staré skautské kroniky.

Na prvni pohled je piibéhem o cesté za pokladem a tak trochu prvni lasce. Ale ta skryta
myslenka ndm tikd, Ze samotna cesta je diilezitéjsi nez cil, nebo 1épe feceno, samotna cesta

je tim cilem.

Nevzpominam si dobie pro¢, a kdy jsem byl na tom kterém misté, s kym a v jakou roéni

dobu, ale pamatuji si na pocity, viin¢ a radost, kterou takové cesty piinaSely.

Piibéh je vypravén volngjsi a vtipnou formou, za doprovodu nékolika komentovanych
vstupll a promény nacrtl z deniku do barevnych animaci. Zasazeny je do krajiny lest
a skal a jeho celkovy ptibéh se nesnazi cokoli vnutit, jen nechava nahlédnout do jednoho
vSedniho dne détstvi, ktery se, az spfibyvajicim vékem, ukaze, diky své

neopakovatelnosti, nevsednim.

V této teoretické praci je popsan vznik mého kratkého bakalarského filmu, a to
od pocate¢ni myslenky az po kone¢ny tvirci proces realizace.
Jedna se o moji zatim nejrozsdhlejsi praci, nékolikamésicni snazeni uchopit téma

€0 nejsrozumitelnéji a v nékolika malo minutach.
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. TEORETICKA CAST
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1  OD PRVNI INSPIRACE K FINALNIMU NAMETU

Pfi hledani naméta vétSinou vidim nejprve samostatné obrazy, momenty, nebo dojmy a ty
potom spojuji v celek. Béhem mych praci se ¢asto postavy méni, vyvijeji se, S nékterymi se
ztotoznuji, jinych je mi nakonec i lito.

V piipad¢ osnovy piibéhu pro bakalaisky film jsem se snazil nevymyslet nic prevratného
a abstraktniho, ale hledat tam, kde to znam. Nejprve jsem piemyslel nad pohadkou, nebo
fantazy, ale rychle od toho upustil. Nakonec jsem se vydal smérem, ktery je mi blizky,
atosmérem ke skautingu a pfirod¢, skombinaci fantasy zénru, ktery je mym mozna

nejoblibengj$im, a z kterého vétSinou moje prace vychazeji.

Velice mi pomohl skicaf, do kterého zachycuji momenty ze skautskych akci, tabord,
vyletii, prohliZzel jsem ho, zdroven opé€t prozival zachycené situace a timto zplisobem

vznikaly prvni pokusy o ndmét.

V prvni fazi bylo pro mé cilem vyhnou se slozitym nadmétam, které by vedli k tézko
fesitelnym problémim ve scénaii a jesté vétsim komplikacim pti jejich realizaci. Jako mi
bylo od zacatku jasné, ze chci pracovat s tématem co bezprostfedné zndm, tak stejn¢ jsem

m¢él jasnou ideu, co chci a nechci ve své zavérecné praci delat.

Chtél jsem se vyhnout pokusim o epicky pifibéh, ¢i komplikované téma, které je tfeba
velice zajimavé a podnétné, ale se kterym mé nespojuje zadna zkusenost. Na druhou stranu

mi ale bylo lito délat obycejnou grotesku bez hlubsiho prvku.

1.1 Skauting

Skauting je pro muj bakalatfsky film jednim z nejvétsich inspiracnich zdroji. Jako skautsky
vedouci mam na starosti déti ve véku od 8 do 12 let. To oni jsou tim obrovskym zdrojem
inspirace, at’ uz se jedna o skautsky kolektiv jako celek, nebo o jednotlivce: ty hodné,

nekteré az genialn€ nadané, pies razné ,, trhlé “, az po vytrzniky.

Mezinarodni skauting je definovan jako: ,,dobrovolné, nepolitické, vychovné hnuti
pro mladé lidi, pristupné vsem bez ohledu na piivod, rasu ¢i nabozenstvi v souladu s cilem,
principy a metodou, jak byly formuloviny jeho zakladatelem. Zdkladnim uikolem je
vychova, kterou chdapeme jako zamérné usili privest déti k tomu, aby se ucily z viastni vile
a aby se ve vzdjemné spolupraci rozvijely po strance télesné, dusevni, socialni i duchovni.

Skauting se zameruje na jedince jako na budouci odpovédné obcany a cleny mistnich,
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’ ’ . . ’ v s el
narodnich i mezindarodnich spolecenstvi.

Skauting tedy neni zadna skupina nebo krouzek, kam se da dité, aby se naucilo hrat

na housle, nebo ovladat hokejku. Skaut je organizace, jejimz cilem je vychova.

Vychova ve smyslu, ze kazdy z nas je jedine¢ny a zaroven je nepostradatelnou soucasti
kolektivu. Vychova k tomu byt samostatny a dokazat se postarat nejen o sebe, ale
I 0 druhé. Vychova ktomu, udé€lat si vlastni nazor. Ale co je také hlavni, Skaut je

pratelstvi. A také pevny bod, diky kterému nejste v Zivoté sami.

Zkusenosti z ného pomahaji snadnéji piekonat prekdzky zivota, pfirozenou cestou rozviji

samostatnost, podnikavost a piatelstvi v ném vznikla trvaji nejednou cely Zivot.

Skautské schlizky, vylety a tabor jsou stidle mista, kde mulzete zazit neuvéfitelnd
dobrodruzstvi, které mnozi dnes znaji jediné z filmi, nebo pocitatovych her. V jednu
chvili se ucite jak rozdélat oheni a poznat tu ¢i onu rostlinu, v dal§Sim okamziku vSak
bojujete s nepiatelskou jednotkou po zuby ozbrojenou a odhodlanou vas znicit a okrast.
Nebo se z vas stane stavitel pfehrad a majitel nejvétsiho kiizniku Siroko daleko. A kdyz uz
si myslite, Ze se po skonceni hlidky prospite, tak to piijde: ,, Porddné jsem ho nevidél, ale
mél tak dva a pul metru a plizil se tady kolem!*“ A zafind nocni prohledavani lesa

V rojnicich.

Tyto hry ale maji vzdy ,, druhy plan“, nenésiln€ vychovavaji déti v dobré obcany, k zajmu

o déni kolem sebe a hlavn€ o moznost ho aktivné ovliviiovat.

1.2 Priroda

., Pojd’ se mnou tam, kde nebe je vysoké a modré a kde oblaka bila rychleji nez kde jinde
pluji. Sysis tu pisenn vétru v korundach borovic? Slysis tu pisen dalek zavratnych? Tise
a velebné sumi hlavy stromii. Zare slunce cervenava stéka po jejich rozpukanych kmenech
a vuné pryskyrice té omami. A vecer ohen taborovy tam do tmy pak zasviti a vyvola v tobé

. Ly oo
pocity, které otresou tvou dusi

'BRICHACEK, Vaclav. Cekatelskd zkouska. 4., opr. a dopl. vyd. Praha: Junak - svaz skautii a skautek CR,
2006, 79 s. ISBN 80-86825-15-9, s. 8.

’FOGLAR, Jaroslav. Kronika Ztracené stopy. [5. vyd.]. lustrace Gustav Krum. Praha: Olympia, 2007,
c1967, 219 s. ISBN 978-80-7376-025-0, s. 5.
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Jako dit¢ jsem nikdy nemohl fict, ze mé ptiroda né&jak inspiruje, ale bylo to a je tomu stale
tak. Je soucasti mych prvnich vzpominek a zazitkt, at’ uz se jedna o zvifata, rostliny, nebo

,,jen “ 0 otevieny prostor.

Vztah kni ve mné probudili rodi¢e, kteti se mnou podnikali spoustu vyletd a kazdé
préazdniny jsme alesponi tyden stravili cestovanim po riznych koutech nasi zemé. Proto
radost z ptirody a obdiv k ni ve mn¢ hluboce zakotenil. Nakonec toto pouto umocnil jesté
samotny skauting, diky kterému mam, v kombinaci s pfirodou, nezapomenutelné zazitky.

Jsou Casto tak silné, Ze se k nim obracim, kdyz se citim pod tlakem, at’ je duvod jakykoliv.

Vzdycky jsem tihl k nasi Ceské ptirodé a to i vysvétluje prostiedi, které se v moji
bakalaiské praci objevuje. Tedy hluboky listnaty les, ficka s velkymi kameny, rozervané

skaly s vyhledem do krajiny a mytiny S prastarymi mohylami.

1.3 Nadprirozeno, historie, fantasy

Prvky nadpfirozena se, v riznych kombinacich, objevuji v mé praci jako detaily, na které
hlavni hrdinové b&hem svého dobrodruzstvi nardZeji nepiimo, nebo je tésné¢ mijeji,
vétSinou ve vtipné podanych momentech. Inspirace v tomto sméru pochazi ze slovanskych

motivl,, mého nadSeni pro historii a samoziejmé pro fantasy zanr.

Tyto prvky se ale objevuji po vétsinu filmu pouze v detailu, coz je zamérem a jakousi mou
tvarci zabavou. Ma snaha je, aby v co nejvice zabérech bylo néco ze zminénych elementi,

a to, jestli si jich divak v§imne nebo ne, je uz Cist€ na ném a na jeho vidéni ptibehu.

1.4 Inspirace od ostatnich autoru

Na vytvarnou podobu prace méla u mé vliv inspirace jinymi autory, o kterych se budu
zminovat i Vv praktické ¢asti a zde pouze nastinim zdroje, které mé néjakym zplisobem

ovlivnily.

Na rozdil od dosavadnich praci jsem se ale neinspiroval zadnymi konkrétnimi animatory,
dospél jsem jiz diive ke svému vytvarnému stylu a vSechny podnéty zvenéi piijimam jako

zdroj pouceni a nepfimé inspirace.

Pravé takovou pro mé byly animované filmy od studia Cartoon Saloon jako Old Fangs,
The Secret of Kells a Song of the Sea, kde je déj vzdy zasazen do krasné ptirody a
hlavnimi hrdiny jsou pievazné déti. Ale nejvétsi inspiraci pro mé byl a je komiks,

konkrétné nekteré stripové piibéhy.
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A tim padem i kreslii Bill Watterson, ktery je autorem stripovych povidek o Calvinu
a Hobbesovi, coz jsou piibéhy o malém klukovi a jeho tygrovi, kterého on vidi jako
zivého, ale pro ostatni je jen plySovy. Zaujala mé jednoduchost, se kterou pracuje, a ptesto
sni dokaze zachytit mnoho detaili a vypravét piibéh, ktery je vtipny, inteligentni

a vytvarné velmi kvalitn€ zpracovany.

Tento styl podporoval moji predstavu, jak vidim 1 svoji praci. Totiz ne jako obrovsky film,
ale jako praci, kterd pres svou kratkou délku je zédbavna a piichazi k divakovi s urcitou

myslenkou.

IF NOU COULD WISH FOR A BG SUNNY FIELD A STUPID REWD? youve | acuay, iTs WaRD T
ANYTHING, WHAT WOULD T BE IN. GOT THAT NOW! THINK BIG! | ARGUE WITH SOMEONE. WHO

RICMES! PONER! PREFEND | 100KS ;
You COULD HAE ARTTHING ! N SANE
T
@

N
X
‘Yo
6
74

© TH Umrsa? Prens Symcicate 4417

Obr. 1 Ukézka komiksu Calvin a Hobbes

1.5 Inspirace dosavadnim studiem

Ve vyctu toho, co mé ovlivnilo, nemohu zapomenout na sviij nejvétsi zdroj inspirace,
védomosti a ,, kumstu“, ktery dennodenné ziskdvam vyukou, a poznatky z jednotlivych
prednasek, na zadané tikoly a jejich hodnoceni, na vSechno to, co jsem se naucil a nastradal

bcéhem studia.

Jedna se o nesCetné mnozstvi inspiraci, od kterych se odviji, jakym zptisobem kreslim,
animuji a zpracovavam zabery, i které ovlivnily mé scénaristické snazeni.

Stejné tak postupné a nendpadné jsem byl béhem studia ovlivnén mnoha autory, animatory
a piibéhy a i svou bakalatskou praci jsem proto pojal vic jako rekapitulaci toho, Co jsem se

Vv priibéhu studia naucil a vyzkousel, nez jako experiment s né¢im novym.
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2 SBER MATERIALU

Vzhledem k tomu, Ze se vyvoj scénaie pro bakalarskou praci skladal z nékolika ¢asti, mezi
kterymi byly vétsi ¢i mensSi Casové proluky, rozhodl jsem se, ze zanu rizné materialy
hromadit jiz pfed samotnym dokoncenim namétu. Ukdazalo se to byt jako dobré rozhodnuti,

protoze jsem z nékolika takto naslepo shromazdénych materialti nakonec opravdu cerpal.

2.1 Skautské materialy

Sbirani a uchovavani riznych zapist a obrazki od nasich déti - skautl provadim intuitivné
jiz né&jakou dobu s tim, Ze se ,, budou jednou hodit “. ProtoZe jsem skautsky vedouci, nebylo
tteba velké namahy a jen jsem vzdycky bral, co déti vytrousily. Posbiral jsem nékolik
samostatné psanych zapiskti do nasi kroniky, abych mohl napodobovat, nebo spise se
stylizovat do détského pisma. Také jsem si ptivlastnil nékteré obrazky, abych zjistil zptisob

détského nazirani a mohl détskou kresbu napodobit.

Dalsi c¢ast, kterd se poji se sbérem materilil, je takovy pasivni sbér détskych myslenek.
Béhem taborid, schizek a vyprav sly$i clovék mnoho détskych hlasek, poznatki
a,,mouder “, které by sam jen tézko vymyslel. Mnoho z nich jsem si zapsal, abych je

pozdéji vyuzil a inspiroval se jimi pfi imitaci skautskych zapisku.

Tl igpos-ams log b o fodlye o
A moy e fa i Niscedpoy Vot rodpancst
o A e Bl e

Obr. 2 Zapisek ze skautské kroniky

2.2 Priroda

Ptirodni sbér probihal ze zacatku nenucenou formou, kdy jsem si z lesa obcas odnesl
néjakou prirodni malickost, ktera se mi libila a zaroven inspirovala. Kdyz uz jsem tusil, ze
budu potiebovat konkrétn€jsi motivy, tak jsem na prochazky vyrazel s fotakem
a zaznamenaval vSe, co m¢ zaujalo. Tak jsem postupné vidél spoustu mist, ktera se

shodovala s moji piedstavou lesa, do kterého se skautsti dobrodruzi vydavaji.
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Obr. 3 Inspirace referencni fotografii

2.3 Skicar

Skicaf je misto, kam jsem si zaznamenaval n¢které momenty, pfevazné krajiny, konkrétné
les a riizné druhy stromii. Na tabofe jsem se také snazil zachytit kresbou déti pii hie, praci
I odpocinku. Nakonec jsem nékteré kresby stylizoval, a tak vznikl prvni naznak toho, jak
by mély postavy budouci prace vypadat. Skicat pro mé byl, v prvni fazi tvorby scénare,

asi nebliz§im vizualnim spojenim s tématikou mého piib&hu.
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Obr. 4 Kresba z osobniho skicafe
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3 SCENAR
Prace na scénafi byla v mém piipadé trochu zdlouhava, jak jsem zminil jiz vySe, vznik
piib¢hu provazelo nekolik casoveé oddélenych vyvojovych stupiiii, z nichz ucelena déjova

linka byla az tou posledni ¢asti.

3.1 Hledani pribéhu

Nosny piibéh jsem hledal jiz od poloviny druhého ro¢niku, kdy jsem nahrubo vytvoril
vizualni podobu budouci prace i hrdiny, ale dobry, piesto jednoduchy ptibéh, ktery by sedl

mé piedstavé i stylu prace, jsem stale nenachdzel.

Jako prvni jsem mél nejdifive jasno v charakterech a ve zplsobu vypravéni. VEdél jsem, Ze
hlavnimi postavami budou déti - skauti a jejich dobrodruzstvi bude vypravéno kombinaci

plné animace a animovanymi zapisky z jejich kroniky.

Ale pro¢ by se déti vydaly do prostiedi z piibéhu a zazili véci, které jiz atrzkovité vidim
a zaznamenavam, to jsem stale nevédél. Tento problém jsem rtiznymi verzemi naméta fesil
témer cely mésic, ale stale se mi zadna z variant nezamlouvala. Nakonec bylo feSeni velice

jednoduché a mél jsem ho pted ocima témer kazdy patek, kdy vedu skauty.

Na jedné podzimni schiizce jsem pfipravil hru, kdy déti dostaly mapu a hledali podle ni
urcité misto ve mésté. KdyZ ho nasli, fidili se pokyny, které byly ve skryté zprave. V ten

moment se objevilo feSeni. Bylo jim hledani pokladu.

Hledani pokladu je naprosto vzrusujici véc pro ¢lovéka v kazdé dobé a v kazdém véku,
nehledé¢ na pokrok jakychkoliv technologii. VSechny elementy, které jsem do té doby
vymyslel, se propojily, a vSe pak béhem okamziku zapadlo na své misto. Skauti - Kluk
a holka jako hrdinové, ptirodni lokace: les, louky, skaly, tedy véci, které se rysovaly

ve skicach jesté pred samotnym piib&hem.

Tak vznikl jednoduchy, ale funkéni piibéh o tom, jak dva kamaradi skauti vyrazi podle
mapy, kterou nasli, za pokladem. Pfi tom zazivaji vS§emozné zajimavé, vtipné a trochu
I nebezpecné situace, které jsou zobrazovany prostiednictvim zapiskt z jejich kroniky,
prolinajici se s animaci. To vSe na pozadi krasné ptirody, kterd odkryva sva tajemstvi

tomu, kdo se dobre diva.
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3.2 Namét

Piib&éh vypravi, prostfednictvim vypravééovy vzpominky a détskych kreseb ze skautské
kroniky, pfibéh dvou malych skautt, kteti vyrazi hledat poklad podle mapy, kterou chlapec
nasel. Cesta vede pies lesy a skaly na vyznac¢enou mytinu, kde by poklad mél byt zakopan.
Hrdinové zdolavaji nastrahy cesty, které jsou spiSe zveliCené jejich strachem, nez
opravdovym nebezpeCim, coz dokladaji zapisky z kroniky, které se V pribc¢hu celého
piibéhu prolinaji s animaci.

Viudéim hledadem je ve dvojici chlapec, ktery si moc nev§ima co se kolem déje a jeho
kamaradka ho povétSinu cesty pobaveng, a misty trochu zamilovang, pozoruje. Nakonec
poklad naleznou. Je to me¢ a Kluk je z ného nadSeny. Oba vyrazi na cestu domd a my
na konci vypravovani, diky deniku, zjiStujeme, Ze cely poklad i mapu nachystala divka,

zamilovana do svého kamarada.

3.3 Bodovy scénar

Dalsim krokem byl bodovy scénaf, pti jehoz tvorbé vznikly problémy, které pozménily

vyvoj celé prace.

Jiz ke konci pfipravy namétu vykrystalizoval napad udélat film s doprovodnym
komentafem, kdy by hlavni hrdinové, skrz zapisky v kronice, vzpominaly na Ssvoji

dobrodruznou vypravu.

Zde jsem vytvoril tfi pracovni varianty bodového scénafe: V prvni verzi byli hrdinové

sourozenci, ve zbylych dvou kamaradi. Tyto dvé verze se liSily pouze v komentafi.

Nakonec jsem vybral, po dohod¢ s vedoucim prace, verzi, ve které je obraz doprovazen
pouze monologem kluka, ktery do piibéhu nékolikrat vstupuje, ktery popisuje situaci

ze svého pohledu, nebo se jen tak pozastavuje nad nékterymi momenty.

Diky témto okolnostem jsem bodovy a literarni scénai zkombinoval. Z pohledu toho, jak

by, podle spravnych postupii, méla vznikat ma prace, to nebylo zcela moudré.

Ale ve chvili, kdy jsem feSeni scénaie ukoncil, sim od sebe se mi zacal ve skicach rysovat
storyboard. Jednotlivé scény totiz potiebovali zakreslit a necitil jsem potiebu je vice

popisovat, protoze mezi slovem a linkou je Casto velka a bolestna propast.

Praci na storyboardu, ¢ili technickém scénafi, budu popisovat v praktické casti.
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3.4 Charaktery

Hlavni postavy a jejich podobu jsem pfiblizné vymyslel v Gplném zacatku, kdy jsem nemél
jesté jasnou predstavu o piib¢hu, a jejich podoba a vztah byla tedy ovliviiovana ménicim se

ptibéhem a jeho variovanim.

Podobu hrdint jsem skicoval, ménil a definitivné dokon¢oval v pribéhu prvnich dvou etap,
tzn. ve fazi hleddni ndmétu, a obzvlast intenzivné ve fazi bodového scénaie, kdy se
rozhodovalo, jaky vztah mezi hlavnimi postavami vlastné bude. Nakonec padlo
rozhodnuti, Zze nebudou sourozenci, ale ptatelé, coz ptibéh jesté podpoii a umocni. Je totiz
moznost do detailti nendpadné zakomponovat détskou lasku a pratelstvi, a také, v tomto

ptipad¢, bude mit jejich vztah zasadni dopad na pointu.

3.5 Zanr

Na konci cesty ke scénafi jsem si sice uvédomoval, ze muj film nema jasné vymezeni
zanru, ale béhem animace jsem se tim pfili§ nezabyval. Mezitim vznikal piib¢h jako celek

a v pokrocilé fazi jeho vyroby bylo jiz nutnosti jeho zasazeni do konkrétniho Zanru.
Tuto nutnost asi nejlépe charakterizuje Jiti Kubicek:

,, Zanr z tohoto hlediska slouzi jako jakysi ,,obal, do kterého je dilo zabaleno* a divik uz
podle tohoto ,,obalu* miize usuzovat, jaky asi bude charakter jeho obsahu. Aby vsak
autorovi porozumél, muselo dojit predem K zobecnéni spolecnych rysii celé rady dél
amusela vzniknout konvence, jakdsi dohoda mezi autorem a divikem o charakteru
vyrazovych prostiredkii a zpiisobu jejich pouZziti. “3

Nakonec jsem ,,0bal ““ na svoji praci charakterizoval jako dobrodruzny.

Dobrodruzny Zanr se vyznaCuje dramatickym ptibéhem, zasazenym do extrémnich ¢i
nepiistupnych lokalit. Dobrodruzné filmy jsou podobné filmim akénim, protoZze jsou

natoceny tak, aby divakovy pfinesly vzruSeni a adrenalin. OvSem vic neZ na samotné nasili

je zde kladen dtiraz na cestu a zazitek z ni zprostiedkovany. Casto se jedna o vypravy

3KUBfCEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. 1. vyd. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmové a
televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004, 110 s., [12] s. obr. piil. ISBN 80-7331-019-8, s. 53.
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za bajnymi poklady do exotickych zemi. *

To odpovida i moji bakalarské praci, presto, ze métitko prostoru i dobrodruzstvi je mensi,
protoze hlavni protagonisté jsou déti, které vyrazi za pokladem ne na druhy konec svéta,

ale do nedalekého lesa.

TakZze cesta mych hrdinti je o néco malo poklidnéjsi, nez boj o Zzivot v Amazonii
pti hledani pokladu Ink, ale kdyz se pfi této ptilezitosti zamyslim nad zanry, napada mé,

Ve spojitosti s touto praci, jesté zafazeni do kategorie road movie.

Samoziejme vim, ze se road movie vymezuje autem, nebo jinym vozidlem, ale pokud bych
se tidil tvrzenim, ze road movie je filmovy zanr, v némz hlavni postavy cestuji velké

vzdalenosti, béhem nichz zazivaji dobrodruzstvi, zkuSenosti a vlastni promény, tak mi tato

vvvvvv

Piesto jsem se nakonec rozhodl udavat zanr své prace jako dobrodruzny, protoze je vice

v souladu s ,, divackou dohodou “, kterou Kubiéek zminuje.

Obr. 5 Testovaci screenshot

*ADVENTURE FILMS. filmsite. [online]. 9.5.2015 [cit. 2015-05-09]. Dostupné z:
www.filmsite.org/adventurefilms.html.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 REALIZACE

, Ve filmu musi myslenky piejit k divakovi okamzité. Neni tu moznost vratit se zpét jako

V knize*®

Tato Cast realizace animovaného filmu, obsahujici dobu od tvorby skic az po storyboard
s animatikem, je také obdobim stale spjatym s tvorbou scénafe a pribéhu celkove, proto
pocatecni skicovani probihalo, diky rozhodovanim se nad variantami scénaie
a kombinovanim ptib&hu, v pomalejsim tempu. Dokonceni této faze potom melo klicovy

vliv na dalsi pribéh vyroby.

4.1 Skici a navrhy

Obdobi skicovani a formovani vytvarné podoby byva obycejné, tedy alesponn pro mé,

jednou z nejvice kreativnich ¢asti celého projektu.

Zaroven je skicovani a navrhovani nejdulezit&si ¢asti procesu. Jak vytvotime charakter,
prostfedi a zplGsob animace, ovliviiuje délku, naro¢nost a celkovy uspéch projektu. Je
to takovy stavebni kamen celého projektu, ve kterém, kdyz se néco zanedbd, ma to

vétsSinou nasledky v pokrocilejsi fazi vyroby, kdy jiz neni cesty zpét.

Nejvice tento fakt plati u tvorby charaktert, kde je tieba zachytit rizné pozy a gesta
a nedomysleni né€kterych téchto prvkl, mé rozhodujici dopad pfi fazi samotné animace.

Podobné je to i u celkové zvoleného vytvarna.
Vzhledem k tomu, ze nejvétsim limitem je Vv tomto piipadé Cas na praci, je potieba jiz
na zac¢atku odhadnout své sily a zvolit variantu, ktera bude vytvarné co nejzajimavé;jsi, ale

V daném case uskuteénitelna.

SWHITAKER, Harold a John HALAS. Timing for animation. 1st ed. Amsterdam: Elsevier, 2002, 142 s.
ISBN 0240517148, s. 9
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Obr. 6 Prvni verze hlavnich postav

Téchto vySe zminénych bodl jsem si byl od zacatku védom a rozhodl jsem se vytvofit
pomérmné jednoduché charaktery a diiraz na vytvarné propracovani vlozit pirevazné

do tvorby pozadi.

Jiz dfive jsem si v nékterych animovanych snimcich v§iml, Ze autofi vytvoii jednoduchou
figuru, Casto i plo$né vybarvenou, nanejvySe s jednim nebo dvéma tony, ale vytvarné

to vSe velmi dobte funguje. Touto cestou jsem se rozhodl jit i ja.

Skicovanim charaktert a lokaci jsem stravil pfiblizné dva mésice. Jak charaktery, tak typ
lokaci jsem naskicoval v relativné kratkém case. NeproSel jsem si ani dramatickym
procesem zvratll s variovanim vizudalu, vSe co se vyvoje tykd, probihalo hladce. Urcité
zastaveni nastalo az v posledni fazi ptipravnych skic a navrhi. Bylo to ve chvili, kdy jsem
V testech propojoval pozadi s charaktery a stravil mnoho ¢asu dolad’ovanim linek

a barevnosti, aby si pozadi s postavami sedlo.

Celé dva mésice ptiprav byly spiSe o zménach v piibéhu, a proto jsem byl rad, ze jsem

vytvarné navrhy vytvofil bez vétSich problémi v naplanovaném case.
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Obr. 7 Prvni navrhy pozadi
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4.2 Storyboard

Storyboard je proces, kdy se vytvarné predstavy zacinaji pienaset ze skic, mysli
a textovych scénaiti do vizualni podoby. Storyboard, do ¢estiny ptelozeno jako obrazkovy

scénaf, umoznuje poprvé autorovi vidét svou praci ve filmové feci.

Rezisér projektu zde vidi, jak na sebe jednotlivé zabéry navazuji v ramci filmového

prostoru a rytmu. Stejn¢ tak poprvé miize predbézné odhadnout stopaz svého filmu.

Tvorba storyboardu byl okamzik, kdy u vsech ptipravnych kreseb, které s ptribyvajicim

poctem vytvareli vétsi a vEtsi pocit neutfidéného chaosu, bylo tieba vytvofit navaznost.

Stanovil jsem stopaz, definitivni pocet vstupt s komentafem a mista, kde se bude vytvarno

proménovat v pfevazné statické zapisky z deniku.

., Storyboard by mél slouzit jako podrobny ndastin pro jakykoliv filmovy projekt a jako prvni
vizualni vyjadrent filmu. Prave v tomto stadiu se provadeji ona diilezita rozhodnuti, pokud
se jedna o obsah filmu. Vieobecné se prijima, ze zadna vyroba by neméla pokracovat,
dokud se nedosdhne uspokojivého storyboardu a dokud se nevezme v iuvahu vétsina

technickych problému, které se mohou objevit behem vyroby filmu. «b

V pribéhu prace mi byl dobfe udélany storyboard velkym pomocnikem. Protoze uz zde
jsem mél ujasnéna pozadi pro kazdy zabér, a pozd&ji, kdyz jsem animoval, a ¢asu bylo
malo, jsem jiz nepotieboval fesit jeho definitivni podoby, nebo ho cely vymyslet, ale pouze

jsem piekresloval, bez velkych zmén, storyboardové obrazky do finalni podoby.
Ne vzdy je totiz takova presnost ve storyboardu samoziejmosti, obzvlasté v ptipade
druhych plani ¢i pozadi, a ja jsem cCasto ve starSich Skolnich projektech litoval, zZe

storyboard nebyl 1épe pfipraven.

SWHITAKER, Harold a John HALAS. Timing for animation. 1st ed. Amsterdam: Elsevier, 2002, 142 s.
ISBN 0240517148, s. 14
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Obr. 8 Ukazka storyboardu

4.3 Animatic

Kdyz jsem zacal pracovat na tvorb¢é animatiku, tedy takového storyboardu na casové lince,
prvnim zjisténim bylo, ze délka bakalatského filmu bude podstatné delsi, nez jsem ve fazi
storyboardu ocekaval. Az na casové ose se ukazalo, Ze vydrze jak pro komentar,

tak v animacich, vezmou téméf dvojnasobek piedpokladané délky.
Timto se jenom potvrdilo, jak moc je animatik, jako dalsi krok vyroby filmu, dulezity.

Animatik byva u kazdého vétsiho, vlastn€ i mensiho projektu naprostou nezbytnosti, pokud

se chce tviirce ujistit 0 tom, Ze se jeho prace ubird spravnym smérem.

Skala animatikt je velmi $iroka, od nahozeni pohybu v hrubych skicach, které se budou
prekreslovat, nebo predélavat do jiného vytvarna, aZz po verze, kdy jiz obsahuji hotova
pozadi, a animace je jiz nahozena V kli¢ovych fazich, a v dalSim procesu se jen Cisti

a vytvareji mezifaze, aby bylo dosazeno plynulého pohybu.

V piipadé naSich studentskych praci se animatik sklada ze zabéri obsahujicich pravé jen
téch nékolik zminénych hrubych skic. Je to dané hlavné casovym omezenim a je potieba,
aby ho piipadni divaci brali s rezervou a jen jako skicu filmu z hlediska filmové feci a ne

zZ hlediska vytvarného vyjadieni.
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5 VYTVARNA STRANKA

Po vytvarné strance jsem se rozhodl jit klasickou cestou 2D animace, kreslenou pomoci

tabletu.

V mé praci se stfidaji vytvarna dve€. Prvni obsahuje animaci v lince, plosn¢ vybarvenou
S barevnym pozadim, zatimco druhé vytvarno imituje détsky zapis v deniku, doplnény

kresbami.

5.1 Prostredi

Zatimco charaktery jsou koncipovany jako jednoduché a plosné vybarvené, pozadi je proti
tomu propracovanéjsi, vystinované a barevné pestiejsi. Barvy jsou zvoleny tak, aby s nim

charaktery nesplynuly.

To znamena, ze jsem pii vytvarnych testech, kdy jsem komponoval pozadi s charaktery
dohromady, potieboval nékolikrat vybalancovat sytost barev pozadi. Po uréitych pokusech

S barevnosti jsem dosahl uspokojivého vysledku, kdy jsou charaktery jasné¢ a citelné

od pozadi odd¢leny.

Obr. 9 Ukazka finalni podoby vytvarna

Co se propracovanosti pozadi tyka, na rozdil od charaktertd, jsem nevolil u kresby pozadi

jednotnou linku.

Pokud mél byt strom vybarven hnédé, linka, kterou jsem ho kreslil, byla v tmavs§im
odstinu. Dale jsem nékteré linky zcela vynechaval, pokud se jednalo o druhy a tfeti plan.

Jindy jsem linku odleh¢oval jejim pferusovanim.
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Tyto dvé kombinace jsem pouzil, abych dosahl, relativné jednoduchym kresebnym stylem,
lehkosti nékterych ¢asti ptirody, jako napiiklad travy a stromd, které nejsou umistény

V prvnim planu zabéru, nebo vody.

Pro tento zptsob prace, spojeny S tvorbou pozadi, na kterém bude kontrastovat jednoducha
figura v jednobarevné a pevné lince, jsem nasel inspiraci v tvurcich cartoonovych serialti

americké produkce jako naptiklad Adventure Time od Pendletona Warda.

Posledni element souvisejici spozadi a jeho barevnosti je nckolik nendpadné
zakomponovanych nadpftirozenych postav. Ve vét§iné ptipadi jsou to mali Sedi tvorové,
ktefi se objevi a hned zase zmizi. Nejsou nakresleni v linkach, a diky tomu velmi dobfie
splynou s pozadim, a je opravdu jen na pozornosti divaka, jestli tyto nadpfirozené bytosti

V zabéru zahlédne, ¢i nikoliv.

Jejich piitomnost neni dana pouze mou touhou davat do zabér néco dalsiho, ale chci tim

ukazat, jak les ¢asto skryva vic, nez si obvykle myslime.

Obr. 10 Ukazka finalni podoby vytvarna 2

5.2 Holka a kluk - skauti

Jak jsem jiz vySe zminil, charaktery jsou nakresleny v jednobarevné pevné lince a plosné
vybarveny jednotlivymi barvami. Je to hlavné z diivodu co nejmensi naro¢nosti pii animaci
a kolorovani. Stim také souvisi moje snaha o zjednoduseni figur v kresbé, obli¢ejem

pocinaje a obutim konce.

Protoze jsem neexperimentoval s vytvarnem, feSil jsem pievazné detaily obleceni

a barevné sladéni.
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Skautské obleceni bylo problémem, protoze pokud méli byt hlavni hrdinové skauti, museli

mit kroje. To ale znamenalo, ze budou oba ve stejném, a tudiz by se mohli divakovi plést.

Udélal jsem ruzné, pievazné barevné varianty jak v skautském kroji, tak v barv¢ vlast déti,
které by je odliSovaly. Nakonec mi pomohly rozliSovaci prvky, jako velké bryle a vyrazné
blond vlasy u chlapce, a u divky zeleny skautsky klobouk a $patné vybrané boty, v tomto

ptipadé rizové gumaky.

Obr. 11 Varianty oblec¢eni hlavnich postav

U samotného skautského kroje jsem pouzil stylizaci maximalni. Redlny kroj obsahuje

spoustu mali¢kych nésivek, dale odznacek, siitiru s pistalkou a samoziejmé Satek.

Po tpraveé postavam zbyl Satek s krojovou kosili, kterd ma na sobé€ jen znacku na pravém
rameni. Kluk v podobé fialového krouzku a divka ma krouzek svétle modry. Dosel jsem
tak k varianté, kdy jsem se zbavil vSech $patné animovatelnych prvkd, ale skautsky kroj
zistal stale Citelny a obhajitelny, protoze skautSti novacci, za kluky vicata a za holky
svétlusky, zalinaji pravé s krojem sestavajicim se z koSile s jednoduchou nasivkou

a ze zlutého $atku kolem krku.

5.3 Vytvarno kroniky

Pro podobu zapiskd, prolinajicich se do animace, jsem zvolil podklad s modrou linkou.
Tyto prvky imituji détské zapisky psané inkoustovym perem. Abych podpotil dojem
détského pisma, pouzil jsem materidly, které jsem ziskal sbérem détskych praci naSeho
oddilu. Vybral jsem si zapisek napsany bombickovym perem, ktery splioval moji

predstavu, a podle n¢ho jsem se ucil napodobovat détské pismo.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 29

Duivod byl ten, ze dospély ¢lovek s vypsanou rukou uz nedodrzuje spravné tvary pismen
a zjednodusuje, takze jsem jakoby piehanél, protahoval tahy a simuloval rizné chybky
Vv tazich perem a také teCky, které se tvoii na zacatku, nebo konci tahu, kdyz zastavite

inkoustové pero na jednom miste.

DalSim pouzitym prvkem byly kailky né€kolika druhii, kterymi jsem kronikové zapisky

vylepSoval za pomoci photoshopovych §tétct.

Nesmim také zapomenout na vytvafeni gramatickych chyb. Ve vétSiné pfipadi jsem

umysln¢ komolil pouze tvrdé a mékkeé ,,i “, aby nedoslo k absolutni necitelnosti pisma.

Text samotny divakovi sice jen dotvafi pocit toho, ze nahlizi do deniku psaného ditétem
a samotné zapisky nejsou nosnym prvkem piibéhu, ale mym cilem bylo, aby nékteré véty

byly srozumitelné, pravé kvuli dotvoteni atmosféry a piiblizeni se détskému vyjadfovani.

To, co posunuje piibéh v kronikovém vytvarnu jsou Kresby, které jsem se snazil také,
aspon ze zacatku prace, napodobovat co nejvérohodnéji, ale po dokonceni animatiku jsem
se rozhodl, Ze v uréitych momentech budou propracovanéjsi, aby se mohly Iépe propojit

pfechody mezi vytvarnem kroniky a plnobarevnou animaci.

I tyto kresby jsem vytvarel na zékladé inspirace z détskych obrazki, i kdyz bylo tézké
détsky styl dodrzet.

Na zékladé€ prohlizeni nashromaZzdéného materidlu jsem vidél, Ze déti do desiti let kresli
pevnou linkou, kterou sice pietadhnou, ale povétSinou zadnym zplisobem neodlehcuji.
Jeto ddno hlavné tim, Ze se jejich mysl a motorické schopnosti vyviji a perspektivu

Vv kresb¢ zacinaji vnimat a zachycovat aZ na druhém stupni zékladni skoly.

Ja jsem pevnou kresbu bez preruseni nedodrzoval, protoze vytvarné vypadalo 1épe, kdyz

bude linka misty rozbita a s kankami. I po technické strance to bylo jednodussi.

Celkové se ukdazalo, ze pii praci na kreslicim tabletu a cintique je lepsi linky jakoby
nahazovat §vihem, nez kreslit tak, jak jsme zvykli s tuzkou a papirem. Pokud kreslime
natabletu zpusobem, Ze pevné vedeme tah jako stuzkou, okamzité se zacne linka

samovolné deformovat.
S témito poznatky jsem nakonec dosahl kresby, ktera se velmi podoba kresbé détské
| pfesto, ze jsem pouzil prerusované linky, ¢i prostorova znazornéni, které by osmi

az desetileté dité pravdépodobné timto zpisobem nezachytilo.
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Obr. 13 Zabér z kronikového vytvarna 2
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6 TECHNICKE PROVEDENI

Zvolil jsem technologii a postup prace, ktery jsem si vyzkousel v druhém ro¢niku, abych se

nemusel obavat ne¢ekanych technologickych zadrheld.

Co byla pro mé mensi neznama, byla pfeména mezi vytvarny, nebo spiSe skute¢nost, jaké

konkrétni prvky budou fungovat a jaké ne.

6.1 TVPaint
TVPaint je pro studenty UTB asi nepouzivanéj$im anima¢nim programem.

Protoze to neni vektorovy program, jako napiiklad nejslavnéjsi animacni program Flash,
dovoluje animatorovi vytvofit rizné druhy vytvarna, pouzit velkou skalu Stétcti a ovladat

svij tah tak, aby dosahl svého specifického vytvarného vyjadieni.

Na druhou stranu, pokud chce animator pracovat v Cistych a presnych linkach, musi udrzet

urcitou disciplinu, protoze TVPaint nedisponuje funkci vyhlazovani linek.

V tomto programu animuji celé studium a také v ném jsem storyboard proménoval
V animované zabéry. Animoval jsem klasickou metodou okénko po okénku v jednobarevné

lince.

Nejdiiv jsem se snazil zabér animovat a vybarvovat dohromady, ale to se ukézalo jako
chyba, protoze timto zplsobem miZzete Stravit zbyteény Cas finalizaci zabéru, ktery se
pozdéji ukaze jako Spatny.

Po této zkuSenosti, kterou jsem asi v desatém zabéru zazil na vlastni k71, jsem pracoval
S ¢asovym odstupem jsem potom dotvofil to, co chybélo, opravoval a vytvéarel zabéry

jednodussi, které jsem diive pieskocil.

Diky tomu jsem se vyhnul nepiehlednosti v tom, co zbyva a co je udélano. Taky mi
pomohl samotny TVPaint, ktery umoziuje vytvofit v jednom projektu vice zabéra, diky
c¢emuz jsem nemusel mit kazdy zabér v souboru zvlast’, ale vzdy jsem je vidél vSechny

prehledné.

Myslim, Ze jsem tim uspofil trochu ¢asu, ktery jsem potom potieboval pii kolorovani, které

je zdlouhavou c¢innosti a neda se Zadnym nastrojem urychlit.
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Timto zpusobem jsem pracoval asi dva mésice, nez se animace zacala rysovat a bylo
mozné postoupit k dal§Simu kroku, ¢imz bylo komponovani a dodélavani nékterych

TVPaintovych zabérti v Adobe After Effects.

6.2 Photoshop

Jesté nez se zminim o postprodukénich praci v After Effects, musim pfipomenout

Photoshop, jehoz pomoci jsem vyuzival v pribéhu celého procesu.

Prvni moment, kdy jsem graficky editor Photoshop pouzil, bylo pfi vyrobé storyboardu.
Bylo to vyhodnéjsi nez v TVPaintu, ve kterém je vytvoreno finalni vytvarno, protoze jsem
potieboval storybord dodélat za pomérné kratky cas a systém vrstev mi umoznil rychlejsi
a prehlednéjsi vytvareni a skicovani zabéra.

V okamziku, kdy se mi zacaly v TVPaintu rysovat jednotlivé, hrubé naanimované zabéry,
presel jsem opét do Photoshopu a zacal na Cisto prekreslovat pozadi, které jsem

ve storyboardu v ¢ernobilych skicach pripravil.

Hotova pozadi jsem exportoval do animaci v TVPpaintu a hlavné pak do After Effects.
Dilezity byl pro m¢ i $tétec, ktery generoval kanky a inkoustové necistoty, ale v ramci
zjednoduSeni prace jsem ud¢lal jeden projekt plny inkoustovych skvrn a ten ve fazi

postprodukce pouzival neustdle dokola diky masce, kterou jsem neustale ménil.

6.3 AfterEffects

Jestlize jsem polovinu doby vymezené pro animaci stravil v animaénim programu
TVPaint, tak tu druhou c¢ast vyplnila chvile stravené u postprodukéniho a animaéniho

programu After Effects.

., After Effects je mnohostranny, obsahly nastroj, ktery vam umozni vizualné komunikovat.
Muizete s nim nescetnymi zpiisoby kombinovat video, film 3D a Flash animace, fotografie,
skeny, ilustrace, soubory PDF, text a hudbu, a navic vytvaret svoje viastni prvky. Tyto
slozky miizeme radit, animovat, zpracovavat a konecny vysledek ukladat do Siroké palety

7,0 . . . ’ ro7e e
formatu pro tisk, web, video, film i nova média. *

"MEYER, Trish a Chris MEYER. 2009. Adobe After Effects: vyukovy privodce tvorbou videoefektii a
animaci. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 416 s. ISBN 9788025125007, s. 9.
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Tento neuvéfitelné¢ multifunkéni program jsem si béhem studia oblibil a nelitoval Casu,

ktery jsem do jeho zvladnuti investoval.

Jeho spektrum vyuziti je od animace predmétt, 2D loutky, pies tvorbu motion grafiky az

po tvorbu 2D filmovych efektt a color gradingu.

Ve své bakalaiské praci jsem pouzival pfevazn€ nastroje a moznosti, které se uci v prvnim
ro¢niku studia, jako jizda kamery a sestavovani kompozic, takze ani zde nebylo tfeba

studovat tutorily a pfipravovat se na neznamou techniku.

Nejjednodussi praci bylo sestavovani zabéru, kdy bylo zapotiebi zakomponovat animaci

do pozadi.

Diky kompatibilité Photoshopu a After Effects stacilo do kompozice v After Effects vlozit
soubor pozadi ve Photoshopu, ktery se importoval tak, aby zachoval vSechny vrstvy zvlast.
Pak stacilo importovanou sekvenci hotové animace vlozit do spravné vrstvy v pozadi. Slo
pfevazné o piipady, kdy postavy nékam odchazeli, nebo je cCastecné stinily urcité
predméty, jako strom nebo kus skaly.

vvvvvv

hlavné z jizdy kamery do riznych sméru. Bylo zapotiebi spojit pfechod mezi vytvarnem

animace a kroniky a vytvofit vétsi prostor deniku, po kterém muze kamera jezdit.

Vytvateni filmového prostoru pro jizdu kamery se sklddalo z mnoha oddé€lenych kreseb,

text a kan€k, napodobujicich détsky rukopis.

Do After Effects byly tyto kresby a pismo, které jsem kreslil opét v TVPaintu,
importovany bez pozadi, diky ¢emu jsem si findlni podobu deniku vytvarel azZ na samém
konci, kdy bylo mozné na ¢asové ose zjistit, kolik vtetin kamera pro jizdu potiebuje a kam

je tteba jednotlivé kresby umistit, aby byly béhem pohybu kamery co nejCitelné;jsi.

Pozadi v denikovém zéabéru tvofil naskenovany stary linkovany dvojlist ve vysoké kvalité
rozliseni. Postupné jsem ho pomoci nastroje pro upravu barvy a jeji sytosti dovedl

do uspokojujici podoby a nasledné pouzival ve vétsin€ piipadu, jen S riznymi obménami.

Prace na takovémto zabéru, ktery ma ve vysledku i dvacet az tficet vtefin, se komplikuje
S pfibyvajicim materidlem na casové ose. Takto mlzZe ve dvacaté vtefiné pocet vrstev
Vv projektu stoupnout do zavratné vyse, nemluvé o tom, Ze pii vyrobé dojmu kamerového
pojezdu byvaji vrstvy mezi sebou propojené, aby se kazda kresbicka nemusela kvili

jednomu pohybu animovat zv1ast'.
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V takovychto piipadech zacind byt projekt velmi neptehledny a velky problém nastava,

kdyz se ukaze, Ze je tfeba se vratit naptiklad do prvnich péti vtefin a upravit délku akce.

Cely projekt se musi po vrstvach posunovat a hrozi, ze animator ptehlédne chybu a znovu
a znovu bude muset zasahovat do projektu a opravovat chyby, které se vytvorily

manipulaci s vrstvami.

To byl problém i v mém piipadé. I pfes nemalé zkusenosti z tohoto programu jsem se ¢asto
vracel a opravoval vlastni chyby, jejichz vyskyt mi ubiral ¢as a zpomaloval cely proces,

ktery jinak probihal bez vétSich probléma.

6.4 Adobe Premiere

Abych si usnadnil praci a nestravil opravami V ¢asovani zabéra pfilis dlouhou dobu, byl mi

ku pomoci dalsi uziteény pomocnik, a to sttizna videa Adobe Premiere.
Pro mé¢ je programem, ktery symbolizuje findle moji prace.

Uz pti dokoncovani nékterych animaci v TVPaintu, kde jsem mél v zabéru vétsi mnozstvi
vrstev, jsem odlozil findlni Casovani vydrzi az na tento okamzik, kdy jsem nemusel

prodluzovat obraz po jednotlivych vrstvach, ale stacilo prodlouzit cely kus videa.

S timto také souvisi prehlednost. V Premiere je animace zobrazena jako jeden pas videa
bez jakychkoli vrstev, a orientace v projektu je tudiz naprosto bezproblémova. Pfitom
spousta animatorti se spoléha jen na program After Effects, ktery neni pro stfih vhodny
a export z n¢j je mnohonasobné delsi a Casto se pfi exportu n€kolikaminutovych sekvenci

hrouti.

Opét je to zkuSenost, kterou jsem si mohl pii praci ovéfit, a proto jak v této praci, tak
I ve vSech piedeslych, exportuji zabéry jednotlivé s minimalni kompresi a nasledné je
vSechny nahrdvam do Premiere, kde je skladam a stifham k sob&é do podoby, jak jsou
Vv technickém scénafti. Vyskytne-li se v ur¢itém zabéru chyba, opét vyexportuji pouze jeden

zabér.
6.5 Dokoncovaci faze

Vzhledem k tomu, Ze ne kazdy zabér se podafil na poprvé tak, abych se nemusel ve stiihu
vracet zpét do animace, potieboval jsem jesté urcity ¢as na rizné opravy a dodélavky, které

vykrystalizovaly béhem hrubého stiihu. Tyto opravy pak zaroven probihaly S pomérné
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dalezitou praci, a to S tvorbou zvukové stopy, ktera se nahrdvala na zékladé jiz hotové

animace, tedy predevsim na zaklad¢ hotového stfihu.

Na zvuku, obsahujicim komentdi a hudbu, pracoval zvukaf, se kterym jsem vSe

konzultoval a ktery vytvoril kompletni zvukovou slozku moji prace.

Komentéi namluvil herec z ostravského divadla, ktery svou profesionalitou, a ochotnym

ptistupem, pomohl k novému rozméru, ktery obraz diky zvuku dostane.

S hotovym komentafem bylo tfeba dostiihat finalni verzi animace, na kterou hudebnik

nahraje hudbu a zvukat ruchy a nakonec provede mix zvuku do findlni podoby.

Tuto fazi jsem provedl sam, se stfihaovymi poznamkami, ¢imz jsem se stal ¢aste¢né
I stiithaGem svoji prace.
Jako dalsi bylo tfeba nahrat hudbu. Hlavni nastroj hudebni casti zde byla foukaci

harmonika, ktera dodava filmu nostalgictéjsi raz.

Hudebnik m¢l jiz doptedu ptipraveno nékolik napadi, které si nacvicil na zakladé zaslané
ukazky, a tak se i on, svym piistupem, projevil jako opravdovy profesional a béhem dvou

hodin bylo nékolik blokl s hudebni sloZzkou nahranych.

Nakonec pfisly na fadu ruchy, atmosféry a findlni mix, ktery byl plné v rukou zvukare.
Samotné ruchy a atmosféry byly dodany z archivu, a jediné co bylo jesté tfeba nahrat, byl

dabing hlavnich hrdini.

Dabingem jsou v tomto pfipadé mysleny prvky jako smich, tlek, vzdych, nebo broukani.
Jen na misto déti jsme vyuzili vlastni hlasy, které se v pocita¢i dodate¢né zmanipulovaly,

aby znély détsky.

Sam jsem se celého prubéhu vyroby zvuku, od komentéfe az po hruby mix, ucastnil, a mél
jsem tak stale rezisérskou kontrolu nad celym zvukem i pfipadnymi zménami. Jakykoliv

problém ¢i nejistota se tim padem eliminovaly, diky okamzité komunikaci se zvukafem.

Vzhledem k moznosti okamzité zpétné vazby, a predevsim kvality prace ze strany zvukate,
vznikla zvukova stopa vysoké trovné, kterou se néma animace pietvofila v plnohodnotny

filmovy celek, promlouvajici k divakovi.
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ZAVER

Ackoli jsem z technologického hlediska pracoval s jiz ozkouSenou technikou a vytvarnym
stylem, mél jsem moznost se naucit néCemu novému jak po vytvarné, tak po technické
strance.

Za nejvetsi piinos povazuji projiti si vSemi fazemi pripravy i vyroby filmu a jejich Gspésné
dokonéeni. Tim jsem si potvrdil, jak dilezita je pti vétSich projektech piiprava a ze je jeji

vliv na hladky pribéh samotné animace obrovsky.

Mym zamérem bylo odvypravét piibéh. A to zpisobem, pfi kterém nebudu od zacatku
do posledniho okamziku pod obrovskym tlakem, ktery by mi branil ud¢€lat si odstup, mit

moznost chyby opravovat a dokonc¢it vse tak, jak si predstavuji.

Pokud bych mél tedy porovnat ofekavani s realitou, musim fict, Ze v ptipravné fazi jsem
nenarazil na vétsi problém, vse dopadlo tak, jak bylo v planu. Jedina vyrazna piekazka se
projevila na za¢atku animace, kdy jsem zvolil $patny systém vyroby zabéru a bylo tfeba

nekteré animované sekvence piepracovat.

Tehdy jsem se ze sebe snazil vydat co nejvice a tladit na své limity. Po této startovni
zkuSenosti se u mé stfidaly pocity nejistoty z dokonceni s pocitem, ze vSe bez problému
zvladnu a mym hlavnim cilem bylo zistat nékde uprostied, protoze oba protipoly ¢lovéka

V praci brzdi.

Kresleni by se mélo stat tak automatickym, Ze se animator ve vysledku dokéaze plné
soustiedit na samotné rozpohybovani, akci a jeji ¢asovani. Tim pak teprve piivede vSe
k zivotu.®

Na zavér uz jen zbyva doufat, Ze divaklv zaZitek bude z bakalaiského filmu piijjemny a ja
si budu moci fict, ze vSe dopadlo uspokojivé a zahnat zbylé pochybnosti, se kterymi jsem

zapasil v prub&hu vyroby celého filmu.

8 WILLIAMS, Richard. 2001. The animator's survival kit. 1st pub. London: Faber and
Faber, x, 342 s. ISBN 0571212689, s. 23.
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PRILOHA P I: STORYBOARD

Titulky. Jizda pres véci jako zapisnik,
skautsky satek, kroj, lupu, KPZ a dali az se
dojede k oteviené velké knize — skautské
kronice

(FeSeno pomoci fotek)

(obrazek je jen referenéni)

Zébéry kronikou, kde vidime dva skauty (v
krojich) a utrzky jejich zapist
Vidime, jak spolu zkoumaji brouky,

Jizda ve sméru cteni

Prechod pomoci jizdy kamery

Jak spolu bojuji jako rytif s ¢arodéjkou a
dalsi, stfili z luku atd.

KOMENTAR1 zatatek

Kluk ukazuje holce mapu pokladu. Na
nékolika poslednich obrazcich v zapisech
vidime, jak se holka na kluka zamilované
kouka (srdicko)

KOMENTAR1(komu to fikd? Upfesnit jestli
nékomu nebo v hlavé)

Nalepend mapa pokladu v kronice, kterd
ukazuje, ze poklad je ukryt za fekou na
mytiné v jejiz stiedu je velky kdmen.

KOMENTAR1

Kluk si predstavuje, jaky to bude poklad

KOMENTAR1
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3s

Zapis v sesité se zde poprvé transformuje
na plnobarevny obraz (i kdyZ po stranach
stale vykukuiji linky seSitu. Vidime
predstavu pokladu v pIné paradé.

POKLAD JESTE JAKO MALUVKA V KRONICE

KOMENTAR1

3
N

PR
;\\
o
:

4s

Obraz se opét transformuje na zapis
v sesité, kde je vidét mapa a prerusované
linky, jak kamaradi vyrazi na cestu

POKLAD JESTE JAKO MALUVKA V KRONICE

KOMENTAR1 konec

4s

Kluk je zasekly v ploté, tak s nim cuka, az
se vytrhne a vylitne tak Ze dopadne
obloukem na zadek.

HOLKA MU POMUZE Z PLOTU, A JAK SE
DOSTANE VEN TAK HO PORAD DRZ[ ZA
RUKU.

6s

Pak vstane, dotCené se koukne na holku a
pak vejde do vysoké travy. Holka se za nim
udivené koukd, ale zéhy ho nasleduje.

DLOUZE SE ZA KLUKEM DIVA, KDYZ Mizi v
POLI

10

6s

Skauti postupuji vysokou travou. Ale
navzajem se moc nevidi, tak na stfidacku
vykukuji, aby zjistili, kde vlastné jsou.
(misty vykukuje kus sesitu)

HOLKA SE HO SNAZ{ DOHNAT

11

VvC

3s

Z&bér na mraky, jizda kamery smérem
dold.
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12

 @»

lw S

-y

1
koA s

> -

Bilemse

vC

3s

Jak kamera jede, prosvitaji stranky kroniky
a jeji zapis

13

14

vC

5s

Kamera se zastavuje u pohledu na les. Jako
malé tecky vidime dva skauty.

KOMENTAR 2 zacatek

/(('W, LR VRN [
"
R ) Y R
‘
s
4 /) u
® ’,

Vi

4s

Pohled na les a pfichazejici skauty.
MELY BY BEJT BLIZ, ABY BYLI VIDET (ne
nutné)

ZABER 15 NAJEDE PRES 14

KOMENTAR 2 konec
MEZI 14 A 15 ZABER PROC SE BOJI LESA,
STROMY UDELAJI NAPR. OBRAZ KOSTRY

15

S s

PD

3s

Opét zména na kroniku. Z pravé strany
smérem doleva pfijedou tfi segmenty
znazorfujici klukovo zdéseni.

KOMENTAR MUSI VYSVETLIT PROC
NAVRAT DO DENIKU (znatelny predél
komentarem)

JEZI3I TED JSEM SE STRASNE LEKL

16

PC

4s

Zoom out z tietiho vydéseného obliceje na
zabér jak holka skace do lesa a kluka vlece
za ruku.

Tyto zébéry budou fe$eny pomoci prvki
motion komiksu a ¢astecné animace.

17

3s

Jak sko¢i mezi stromy, kamera $venkuje
doprava, az se obraz lehce rozmazne.
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18

19

PD

4s

Jizda prejde do scény, kdy vydéseny skaut
bojuje s chapadli

20

3s

Zabér na sovu

3s

Zabér na les a nebe

REV ODLITA HEJNO PTAKU (PROHODIT 19
A20)
SOVA PROHODI HLAVOU-COZE?

21

21

PC

4s

Chapadla se proménuiji a kluk zjistil, Ze
jsou to jen vétve. Do zabéru nakoukne
holka a sméje se mu, kluk se na ni
nastvané podiva.

START:ZOOM OUT Z OBLICEJE. TIM
PADEM NENI POTREBA DELAT PROMENU,
ALE JE TREBA UDELAT

ODCHOD ZE ZABERU!

22

4s

Zapis v kronice fikajici: tak jsme
pokracovali dal, prechazi v jizdu lesem a
postupujici skauty

4s

Ti jsou, misty nékde zapadnou, jinde se zas
objevi.
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23 Panorama lesem prechazi opét v zapis,
tedy mapu, kterd zobrazuje jejich postup.
Ten se zastavuje u feky.
D Ss
KOMENTAR 3, zagatek
24 Oba smutné koukaji pied sebe.
SLYSIME ZVUK VODY
PC | 4s
KOMENTAR 3
25 Kombinace plnobarevného pozadi a
kresby v zapisech ukazuje viny.
NAZNACIT ZBYTEK MOSTU (PRES JEJICH
PC 5s RAMENO)
KOMENTAR 3
26 Zabér 25 se transformuje do obludy, ktera
schramstne most. Do dalSiho zdbéru
otoceni nebo utrhnuti stranky.
VODU PROLNOUT DO REALU (ALE NASLI
C 4s | JSME JINOU CESTU-STRIH)
KOMENTAR 3 konec
27 Kluk pobavené sleduje holku, jak skace
pres kameny. Kdyz spadne, sméje se ji.
C Ss
27 JenZze v tom sam upadne a slitne do vody.
C 3s
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28

29

S5s

Kluk je celej nastvanej, nasazuje si brejle a
holka se mu strasné sméje. Nakonec
klukovi na hlavu dopadne mapa pokladu
poletujici ve vzduchu.

BLIZS[ ZABER, ABY BYL KLUK V DETAILU.

4s

Naésleduje dalsi panorama pres stromy a
s prolinajicimi se zapisy v deniku az
k zabéru 30.

30

4s

Holka si prohlizi ulitu a velky diamant. Po
chvilce diamant zahodi a s ulitou jde pryc¢.

HOLKA PRIJDE A ZVEDNE VECI.
JiZDA NA KLUKA DO 31

31

32

4s

Z&bér na kluka jak strkd ruku do stromu,
kde se snazi néco nahmatat, ale mine
kostru fimského legionare. Nahmatda
akorat nechutnou Zouzvel. Vnitfek stromu
je zndzornén kresbou v kronice.

33

S5s

Oba skauti ze spodu vykouknou a vyrusi
hada, ktery zaleze mezi kameny. Ve $kvife
lehce sviti runy, ale skauti je nevidi.

(ODJEZD A TAM NECO ViC MEGA
EPICKYHO)

S5s

Z&bér jak skauti vchazeji mezi stromy,
vpravo, v délce vykukuji skaly.

KAMEN SE PODIVA (JAKOZE CO?)

Sméji se
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34 Opét je vidét mapa a postup skautd, ktefi
se zastavuji na skaldach.
JiZDA Z 33 NAHORU
D 4s
35 Skauti sedi na skaldch s velkym vyhledem.
V délce je vidét mytina s kamenem.
C S5s
36 Kluk zkouma mapu. Holka ho zamilované
pozoruje.
PC | 6s
37 -~ Skauti se se ddvaji na cestu dolu
SN as D
2) BLIZS[ ZABER, A DELS[ POHLED NA LOUKU
C Ss
38 Na jednom previsu se zastavuji
C 4s
38 Kdyz se ozve z jeskyné désivy zvuk
PRECHOD POMOCI OBLUDY Z JESKYNE,
KERA PREPISUJE OBRAZ
C 3s

OZVENA “JAK SE ROZLEHA, DELA TU
HRUZU
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39

4s

Zména na zapis z kroniky Svenkem nebo
efekt obraceni listu.

Skauti ustupuji pfed obludou drépajici se
z jeskyné.

KOMENTAR 4 zacatek

39

39

6s

Skauti padaji, pfi tom berou strom, na
ktery nasedaji. To je znazornéno
statickymi obrazky a popisky pfi jizdé
kamery smérem dolti a

KOMENTAR 4

3s

Kresby z kroniky prechdzeji do
plnobarevného vytvarna, kdyz skauti na
kmeni zajizdi do lesa. Jizda mezi stromy se
zrychluje.

KOMENTAR 4

40

41

4s

Z&bér na misto, kde byla bestie. Z jeskyné
vyskoci ptacek .

KOMENTAR 4 konec

5s

Zpét na jizdu lesem a nédslednou bouracku
na mytince

41

2s

Oba se znicené zvedaji, kluk ma najednou
prekvapeny vyraz, holka se usmiva.
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42 Jsou u cile
C 3s
43 nm;\ = Znézornéni posledniho postupu na mapé.
S Gt E= i
1
m) - ! 43 SOUPNOUT DO 39
A {
AD" @) D 45
%)
= | ,: g A
e - o~
e v § e
e Ra7R €
2
44 Kluk jasa
PC | s5s
45 Kluk stoji pfed mistem, které je oznacené

krizem. Koukd na néj, kolem sebe, je
smutny. Holka si toho vSimne a ,,odnikud”
vytdhne lopatu. Kluk se dosiroka usméje

C 7s | DO ZABERU 45 VLOZIT ZABER JAK HOLKA
BERE LOPATKU
HOLKA SAHNE PRO LOPATKU

46 Jizda kamery dol(i, proména na kroniku.
— T T Kluk se provrtava zemi smérem k balicku.
ol
[0)

N O S PFitom o fous miji pohanskou hrobku.
i BTN
° o
e
>

i (=
ol e

PC | 6s | vic PROPRACOVAT, MINE SPOUSTU VECI,
KOPE DOPRAVA, DO LEVA

Caste¢ny stiih v podobé prekrytim dal$im
papirem, na kterém je zachycen okamzik,
kdy kluk nasel krabici.

47

PC 3s PRIDAT KLUKA S LOPATOU KE KRABICI
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48

3s

47 se transformuje do detailu klukova
obli¢eje, ktery, kdyz odkryje viko tak se
rozzafi.

49

4s

Je to mec. Nepatrny odjezd kamery a
rotace.

KLUK SPINf KANTNU

50

PD

Ss

Najizdi tfi segmenty, kde je zobrazeny kluk
s mec¢em. Tentokrat nejsou statické, ale
animované a najedou pojednom.

PRECHOD Z KLUKA HRNINY NA REAL
(STEJNY POSTOJ) RUCHY BITVY, KTERE SE
UTLUMI

51

PC

6s

Transformace do reality. Kluk si nadsené
prohlizi me€. Holka ho opét jen pozoruje

BLIZS(

52

53

S5s

Zapada slunce

7s

Jizdou smérem doprava obraz prejde
v kroniku

V DALCE SUTR S POKLADEM???

KOMENTAR 6 zacatek
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54

PC

4s

Kluk ukazuje rodi¢im meé

KOMENTAR 6

55

PC

3s

Kluk umyva nadobi, zatimco si jeho mdma
Cte. Jizda kamery kronikou

KOMENTAR 6

56

PE

8s

Kde je zobrazeno, jak klu sebou viude nosi
mec.

KOMENTAR 6

57

PC

6s

Kronika popisuje spole¢né okamziky
skautd.

Konec

KOMENTAR 6 konec (navrat k holce
v komentafi)

58

PC

30s

V titulcich je statickymi kresbami ukazéno,
jak holka kupuje me¢, zakopava ho a kresli
mapu pokladu, kterou pak kluk najde
prede dvermi.

titulky

59




