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ABSTRAKT

Bakalatska prace se vénuje popisu pfipravy a prace na filmu Equitis Misericors. Jedna se o
film inspirovany stfedovékem, vytvofeny za pomoci kreslené a ploskové 2D animace.
Prace se vénuje inspiratnim zdrojim, feSeni stavby piibéhu, vytvarnému feSeni a
technologii animace. Soucasti prace jsou také vytvarné navrhy, technicky scénai a navrh

plakatu. Film je pfilozen na datovém nosici.

Klicova slova: animace, historie, jezdectvi, Serm, animovany film, digitalni animace,

kresleny film, ploskova animace

ABSTRACT

Bachelor’s thesis deals with arrangement and making of the film Equitis Misericors. It’s a
film inspired by medieval times, created in drawn and cut-out 2D animation. The teoretical
thesis consist of inspirational sources, building of storyline, art design and technology of
animation. Concepts, script and poster is included, as well as the film itself, on a compact

disc.

Keywords: animation, history, horse riding, swordsman, animated film, digital animation,

drawn film, cut-out animation
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,, Veskeré byti jest utrpnée.

Siddhartha Gautama
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UvVOD

Bakalaiska prace se vénuje dokumentaci prubéhu ptipravy a realizace praktické ¢asti prace
podle zadani. Jejim vystupem je pak animovany film Equitis Misericors. Cely film je
vytvofen digitdlné. Jedna se o pocitacovou malbu, kreslenou i ploSkovou animaci.
V jednotlivych kapitolach nahlédneme do inspira¢nich zdroju, tvarcich postupt a budeme
se zabyvat technikou, stojici za vznikem filmu. Mezi inspira¢nimi zdroji se objevi odkazy
na jina dila, ale 1 na historii. Bakalaiska prace téz navazuje na studium v oboru digitalnich
médii a pocitacové tvorby. Vyuziva dosazenych znalosti a nadéle je rozviji. Dulezitou
soucasti prace je cely tvur¢éi proces a vyrobni postup, ktery praci provazi. K praci je

pfipojen technicky scénaf, vytvarné navrhy, datovy nosic s filmem a plakatem.
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. TEORETICKA CAST
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1 PRVOTNI ZAMYSLENI

Bakalatska prace by méla byt zavrSenim tfiletého studia teorie i praxe animované tvorby.
Meéla by byt zaro¢enim vsech poznatki, zkusenosti a dovednosti za ta Iéta nasbiranych. Za
své trilet¢ studium jsem se seznamil s rliznymi metodami a postupy pii tvorbé
animovaného filmu. Film jsem samoziejmé znal jesté pied studiem ve Zling, ale jen jako
divak, az pfi studiu na Univerzité TomaSe Bati jsem ziskal pohled na film z druhé strany,
tedy jako tvirce. V prvnim roce jsem byl obezndmen se zaklady filmové fe€i a prvnimi
animacnimi technikami. V této souvislosti bych rad zminil knihu The Animator's Survival
Kit, kterd je uzite¢tnym shrnutim vSech dualezitych animacnich metod a postupt. [1] Ve
druhém roce doslo k prohlubovéni a zdokonalovani téchto znalosti. Naplni tietiho rocniku
je pak praktické vyuziti téchto zkuSenosti a jejich vyuziti, zakoncené vyslednou

bakalatskou praci.
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2 INSPIRACNI ZDROJE

Proces vymysleni samotného piibéhu prosel dlouhym vyvojem. Napady ptichazeji
nahodné, ale ne vzdy pfimo na pockani. Zpocatku jsem tedy premyslel o adaptaci.
Zvazoval jsem povidku Skokan od Edgara Alana Poe a povidku Dvé hodiny od mé
kamaradky. Tyto moznosti jsem posléze zavrhl nejen pro slozitost jejich zpracovani, ale

predevsim jsem si uvédomil, Ze jejich kouzlo spoc¢iva hlavné ve slovu.

Navratil jsem se tedy ve svych tivahach k tématim mé blizkym. Jednim z mych z4jmu je
historie. Nejsem zaméfen vyhradné na jedno obdobi, okruh mého zdjmu zasahuje od
Egypta pies severskou mytologii a stredovékou Evropu az po druhou svétovou valku.
Rozhodl jsem se tedy vychdzet zhistorie. Je zajimavé sledovat rtzné inspirace

historickymi obdobimi ve filmu.

2.1 Stargate

Zajimavé¢ a kreativni vyuziti historickych prvkl se vyskytuje v americkém filmu a pozdéji i
serialu Stargate, Sesky Hvézdna Brana. Zanrem se jedna o science fiction, ktera ale hojné
vyuziva motivu starého Egypta. Tim je v dile reprezetnovana mimozemska rasa, ktera na
zemi zalozila kolonii, pravé v podobé Egypta. V piibéhu jsou tedy tito mimozemst'ané
zakladateli egyptské fiSe a stavi se do roli egyptskyh boht. Tvlrci samoziejmé vychazeli
ze skute¢né mytologie. [2]. Kromé tohoto navazani historie na (pfibéhovou) souc¢asnost
tvlrci téZ zaimplementovali ve zjednoduSené podobé i zaklady egyptské hierarchie —
neomezeny vladce, vojaci, otroci atd. Nejvyrazngjsi egyptsky prvek v seridlu je vSak
samoziejme vizualni. Tvirci toho dosahli vyuZzitim motivu pyramidy. Kosmické lod¢ maji
tvar pyramidy a ty egyptské jim slouzi jako pfistavaci ploSiny. Dal$im motivem je hojné
vyuziti zlata v interiérech i na zbranich. Na kostymech se téz vyskytuje zlato, v kombinaci
s holou ktzi. Tyto obrazové prvky vychdzeji z dochovanych pamatek, papyri a nasténnych

maleb. Ve vysledku je to zajimava ukazka vyuziti historie v ne uplné ptibuzném zanru.
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Obr. 1. Stargate, 1997

2.2 Xena

Jiny pfistup zvolili tvlrci seridlu Xena, Robert Tapert a Sam Raimi. Néplni seridlu je
putovani bojovnice Xeny za vykoupenim. Seridl Xena je, spolu se svym bratrskym
serialem Hercules, zasazena do obdobi starého Recka a Cerpa z taméjsi mytologie. S myty
vSak pracuje volnéji, do jednotlivych piibéhovych epizod implementuje chovéani a
mentalitu moderniho ¢loveka, na rozdil od jinych, historicky korektnéjSich pojeti, napft.
serial BBC Rim. Celkové vyznéni dila je pak viceméné odlehené. Odpovida tomu i
celkova estetika svéta. Zbran€, kostymy i architektura byly oproti realit¢ ponékud
zestylizovany. Archeolog by snad nesouhlasil, nicméné do celkového vyznéni tato
stylizace zapada. Serial Xena je pro mé velmi inspirativni uz od détstvi. Dost mozna u mé
nastartoval mij z4jem o historii. Také mou tvorbu obohatil o jeden Casty motiv, a to o téma
silné¢ Zeny - bojovnice. Silné ne nezbytné jen po fyzické, ale i po dusSevni strance.
Bojovnice je pak zietelnym obrazovym zpodobnénim takovéto zeny. Tento motiv se sice
vmém filmu Equitis Misericors neobjevil, nicméné¢ motiv silné, sobéstatné Zeny se
vyskytl naptiklad v mém filmu Balada. Tam je obsazen v osobé motorkaiky. Déle ho 1ze

nalézt v mych samostatnych obrazech.
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2.3 Excalibur

Snimek z roku 1981. Dnes jiz klasickd adaptace artuSovské legendy. Film ani po letech
neztraci nic ze svého kouzla, ba naopak je svoji poetikou osvézenim soucasné
mainstreamové produkce. Zde se t€z pracuje se silnou stylizaci. Herecky projev zapada do
atmosféry davné legendy. Nemame pocit, ze se divame na herce v kostymech, ale na
postavy z mytu. Urcité prvky jsou nezapomenutelné, tfeba vyvolavani draka nebo souloz
Vv platové zbroji. A Obrovské pancife jsou jednou z typickych estetickych znakd tohoto
filmu. A vibec nevadi, ze artuSovské legendy maji puvod v 5. -6. stoleti naseho letopoctu a
kostymy jsou pfitom zalozeny na pozdné stiedovékych celoplatovych zbrojich ze stoleti
patnactého. Film ve vysledku kombinaci vySe zminéného ptlisobi spravné syroveé. Masivni

zbroj se objevuje i v mém bakalarském filmu a inspirace pro ni pochazi pravdépodobné

prave z tohoto snimku.

Obr. 2. Excalibur, 1981

2.4 Udoli véel

Ptibéh zasazeny do stfedovéku tfindctého stoleti o muzi, jenZz odchazi z fadu zpatky na
rodnou tvrz. Zde po zesnulém otci pievezme vladu nad upadajicim panstvim a to pod jeho
rukama opé€t vzkvéta. Tento film mé velmi zaujal pro své pojeti sttedovékého svéta. Velmi

hodnotim historicky vérné realie i kostymy. Herci téz neplisobi jako moderni lidé, jejich
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herecky projev do poetického pojeti stiedovéku zcela zapada. Udoli véel se mi libilo vice,
nez Vlacilova Markéta Lazarova. Oba to jsou piibehy ze stfedovéku, oba maji podobnou
atmosféru, ale Udoli véel ma na rozdil od velice poetické Markéty Lazarové konkrétngjsi
déjovou linii. Vyraznym prvkem obou filmi je vyraznd, vysoce kontrastni Cernobila
kamera. Po zhlédnuti filmu jsem zacal rozmyslet rizné barevné korekce, které jsem potom

1 uplatnil ve své praci.
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3 SCENAR

Rozhodl jsem se tedy nakonec vychazet z historie, konkrétné ze sttedoveéku. Nechtél jsem
vSak byt omezen urcitym rokem C¢i Gzemim, proto jsem piibéh nevazal na konkrétni
udalost, datum ¢i misto. Rozhodl jsem si vytvofit svét, ne nepodobny svétim z pohéadek.
Pevné nedefinované misto, neuritd doba cCasto pfipominajici stfedovek, postavy
nezalozené na konkrétnich historickych postavach — to vSechno jsou prvky vyskytujici se
Vv pohadkach a takové jsem pouzil ve svém filmu. Umoznilo mi to tvir¢i uchopeni jak

ptibehové, tak i vizudlni stranky dila.

Mym prvotnim namétem byl pfibéh o pomsté. Muz piezije vyvrazdéni a vypaleni své
vesnice. Zatrpkne, bojem se zoceli ve zdatného bojovnika a jeho zivotnim cilem se stava
pomsta. V srdci mu roste temnota, kdyz pomtize, tak je to jen vedlejSim vysledkem jeho
msty. Nakonec dosdhne své pomsty, zabije muze, jenz mu vyvrazdil rodinu a vypalil
domov. Kruh se timto uzavira, nebot’ bojovnik se svou cestou za pomstou stal tim, proti
¢emu sam bojoval. Tuto verzi ptibéhu jsem nastinil ve storyboardu. V priibéhu prace jsem
si uvédomil, Ze tato verze néco postrada. Motiv zniCujici pomsty nebude pro piibeh tplné
idealni. Zamyslel jsem se, zavzpominal nad podobnymi motivy v literatufe. Nakonec mi
doslo, ze ptib&éh by mél byt spiSe o odpusteni. Jal jsem se prepracovat storyboard. V prvni
poloviné byly provedeny drobné upravy, ve druhé probéhlo zmén vice. Vysledny ptib¢h

tedy vypada nasledovné.

Sledujeme jezdce na koni, jedouciho krajinou. Jede ve zbroji, beze spéchu. Pies oblohu
preleti dravec. V dali jezdec zahlédne podezielé déni. Pobidne kon¢, a jak se priblizuje,
vidi, Ze se jedna o prepadeni domu na samot¢ vojaky. Stary muz je drzen na zemi, zatimco
jeho dvé dcery jsou v moci vojaku. To jezdci pfipomene zazitek z détstvi. Jeho rodina byla
vyvrazdéna, jeho vesnice vypalena. Pokusil se jako maly chlapec postavit vidci najezdu.
Ten byl timto ¢inem natolik pobaven, Ze mu daroval Zivot. Hodi mu i me¢, jako gesto
»Zkus to znovu, az budes$ pripraven®. Vzpominka konci, vracime se zpatky do soucasnosti.
Jezdec jede na pomoc napadené rodiné. Vojaky, odéné stejné jako vojaky ze vzpominek,
pobije a obyvatele srubu zachrani. Pokracuje ve své cesté. Ubc¢hne néjaky Cas. Jezdec jede
ve vanici, hleda, kde by se ukryl. Zahlédne stary pobofeny hrad a zamifi k nému. Na hradé
vSak trini postava. Stary muz, ve kterém jezdec pozna vidce najezdu. Pln vzteku tasi mec
a namifi ho na starého muze. Vidce téZ v jezdci pozné chlapce. Tasi me€ a se smichem

rovnou zautoci. Po letech vSak jeho Sermiiské uméni jiz neni, co byvalo a vidce se svali na



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

zem. Tam ho smich piejde, kdyz se mu chladné ocel dotkne hrdla. Viidce nema co ztratit,
je stary, sam, ve zchatralém hradu. Sam se na me¢ nakloni. Jezdcem clouma vnitini boj.
Pted ofima mu bézi vzpominky na smrt rodiny. Naptahne mec ... a sekne. Vidce otevie
o¢i, Cekal totiz smrt. Pfed sebou vidi zabodnuty svij stary mec. Sklopi hlavu. Bylo mu
odpusténo, odpusténi ho vSak nezbavilo strasti. Jezdec odchazi s ulevou ve tvari. Vanice
mezitim ustala a ve vzduchu viti drobné vlocky sn¢hu. Jezdec odjizdi, kamera stoupa po

zdech hradu a ptibeh kon¢i.

3.1 nazev filmu

S ndzvem filmii mivam vétSinou potize. Nejinak tomu bylo i v tomto ptipadé. Nechtél jsem
pouzit zadny zjevny nazev. Nakonec jsem navazal na svoji tradici pojmenovavani filmu,
vzal jsem jednoduchy ¢esky nazev a pielozil ho do latiny. Z Milosrdného jezdce se tak stal
Equitis Misericors. Nejen tento nazev navazuje na ndzvy mych starSich filmt (Lux
Egenum, Vindico Edax), ale ani neprozrazuje d&j ¢i zapletku a zapada do stfedoveékych

realii, kde byla latina tehdejSim unverzalnim jazykem.
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4 STORYBOARD AANIMATIK

Storyboard jsem zacal kreslit v pocita¢i v programu Adobe Photoshop do souboru o
rozmérech 3x3 strany velikosti A4, pfiCemz na kazdou A4 stranu jsem umistil 6 policek
zabérl, pii rozliSeni 300 dpi. Tento vétsi rozmér jsem zvolil pro snadnéjsi piesouvani
jednotlivych zabéri pti vyvoji storyboardu. Cely storyboard se pak vesel do dvou téchto
3x3 A4 souborid. Hotovy storyboard jsem nasledné roziezal do jednotlivych obrazki a ty
jsem pak pouzil do technického scénafe a do animatiku. Technicky scénar jsem vytvofil v
programu Microsoft word pomoci tabulky o ¢tyfech sloupcich. Technicky scénat je uveden
v piiloze. Animatik jsem seskladal v programu Adobe After effects. Do nového projektu
jsem vlozil v§echny jednotlivé obrazky z animatiku, setadil je dle scénafe a pfiradil jim
orientacni dobu trvani. Vysledna délka jednotlivych zabért se zkonkretizovala az pii

finalnim stfihu.
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5 VYTVARNE RESENI

Od pocatku studia na Univerzit¢ TomaSe Bati jsem v animaci kombinoval pookénkovou
(nechci psat kreslenou, nebot’ 1 ploSka se musi nakreslit a navic jsem animoval 1 v malb¢) a
ploskovou animaci, zastoupenou praci v programech TV Paint Animation a Adobe After
Effects. Tuto metodu jsem se snazil zdokonalovat a naposledy ji pouzil ve filmu Lobo.
Dilo je adaptaci stejnojmenného amerického komixu. Naplni piibéhu jsou epizody ze
zivota mimozemského lovce odmén. Stranky komixu pietékaji ¢ernym humorem, ironii,
invenénim ndsilim a rznymi télesnymi tekutinami. Pfibéh své adaptace jsem pfizpisobil
niz§i obeznamenosti bézného divaka s touto postavou. Vypustil jsem celé mimozemské
téma a pribéh se odehrava vyluéné na Zemi bez prvka sci-fi. Ponechal jsem vSak zékladni
kanonické rysy postavy Lobo. Vytvarne jsem film fesil pomoci jasnych ¢Cistych barev, silné
¢erné linky, vyraznych Cernych stinii a ob¢asného gradientu — barevného prechodu. Po
animacni strance jsem vyuzil jiz zminénou pookénkovou animaci v kombinaci s animaci

plosky. Doslo 1 k vyuziti virtudlni kamery a s jeji pomoci k navozeni hloubky prostoru.

5.1 Stylizace

Ptiprava pro vytvoieni svéta mého piib¢hu probihala v podstaté ve dvou fazich. Za prvni
fazi by se dala oznacit mnozina vSech informaci, ziskanych za ty roky, co se zajimam o
historii. Nejatraktivnéj$i je po mne vizualni stranka historie. Zajima mé¢, jak vypadaly
zbran¢ v daném obdobi, z ¢eho sestavala zbroj, jak vypadaly tehdejsi realie, coz jde ruku
v ruce s funk¢nosti a s vyuzitim téchto véci. Neboli jaké se pouzivaly vojenské taktiky,
jakou méla tehdejsi architektura funkci a jaké byly obecné vztahy ve spolecnosti. Pii
tvorbé architektury ve filmu jsem vychazel z knihy Stiedovéké hrady v Cechach a na
Moravé [3] a z osobnich navstév hradid. Konkrétnim vyuzitim téchto realnych podnétd je
pak vstupni brana hradu z mého filmu, ktera je silné inspirovana hradem v Hukvaldech.
Konkrétni politické d&jiny, jak se uci v hodinach déjepisu, jsou téz zajimavé, ale tehdejsi
bézny Zivot je pro mne pfece jen o néco pritazlivéjsi. K faktickym udajiim jsem si ptidal
dal$i vizualni tdaje z riznych filma, her a jinych médii, a ptikrocil k druhé fazi, ve které
jsem vytvofil vzhled toho svéta. Mlj zamér nebyl vytvofit konkrétni kopii urcitého
historického mista a ¢asu. Jelikoz jsem d¢&j nezasadil do konkrétniho roku a mista, mohl
jsem si dovolit vzhled kostymil a redlii stylizovat, k ¢emuz ostatn€ animovany film svadi.

Neprestal jsem vSak vychazet z historickych faktd. Malit Boris Vallejo na podobné téma
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napsal: ,,Vytvarnik ¢asto musi malovat véci, které neexistuji. K tomu si v duchu musi
vybavit véci, které zna, a upravit je tak, aby byly nezvykle odlisné a soucasné uvéfitelné.

Prav¢ to pfinese vyslednému obrazu Gspéch®. [4]

5.2 Zbroj

Pocit raného stiedovéku jsem se snazil priblizit pouzivanim krouzkové a Supinové zbroje s
otevienymi helmami v kombinaci s platovou zbroji na rukdach a nohou. V raném
sttedoveéku se sice pouzivaly krouzkové koSile a nohavice, ale platové Casti zbroje -
platové ruce, platové nohy, narameniky, mysky (ochrana loktl a kolen) a platové prstové
rukavice se zaCaly pouzivat pozd¢ji, kolem stoleti ¢trnactého. Kompletni platova zbroj se
vyuzivala spiSe v pozdnim stfedoveéku nebo pfi turnajich. Pro kombinaci krouzkové kosile
S platovou zbroji na koncetinach jsem se rozhodl z estetickych divodu. Pasobi lehéeji a
starobyleji nez platova zbroj a zaroven majestatnéji nez samotnd krouzkova zbroj. Na
jednotlivé Casti zbroje jsem pak uplatnil vytvarnou stylizaci, zjednodusil je pro potieby
animace. Kostymy zapornych postav jsem jesté¢ doplnil cervenym varko¢em — jednoduchy
latkovy kus odévu, noSeny pies zbroj, slouzici k identifikaci ke skupiné, Kk niz ¢lovek

nalezel.

5.3 Zbrané

Ve filmu se objevuje mnoZstvi zbrani. Opét vychazim ze stfedovéku. Casto vyuzivam
dlouhého jedenaptlruc¢niho mece. Vysvétlim termin jedenaptlruéni — me¢ o délce kolem
100-120 cm, dominantni rukou uchopen pod zastitou a druhou drzen za hrusku mece. Tim
je umoznéno presn¢ manipulovat s epeli a vyuzit dynamiky rotace. V piipad¢ potieby je
mozno sekundarni ruku pouzit K pfehmatu na hrusce ¢i jinym tkonim. Ve filmu se dale
objevuji 1 jednorucni mecCe a dyky. Na vSechny zbran¢ se nedostalo. Palcaty, femdihy,
sudlice ¢i luky se tak ve filmu neobjevuji. V ¢asti filmu, kde se Jezdec, jako jesté maly
chlapec pokusi postavit viidei, €ini tak s tesafskou sekyrou v ruce. Tim zamyslim vyjadrit

rozdil mezi vojdkem vyzbrojenym zbrani a civilistou, tfimajicim néstroj.

5.4 Charakteristika postav

Pii vytvareni vzhledu hlavni postavy jsem vychdzel zmého starS§iho obrazu Vézen.

Cernobild kresba tusi na formit A4. Zobrazuje muze, pfikovaného v kobce, avsak
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nezlomeného. Jezdec je muz Cernych vlasi a voust se smutnym pohledem. Vidce, jeho
protivnik ma pak dlouhé svétlé vlasy, bradku a usklebek ve tvafi. Ob¢ hlavni postavy tedy
dostaly jedenaptilru¢ni mece. Muz s dlouhym mecem je pro mé silny vyrazovy prvek.
V ramci sttedoveéku pro mne symbolizuje jistou individualitu. Vlastni zbroj a me¢, ¢ili neni
kman. Nenese §tit s erbem — nema pana, ale sam jim neni, nebo se titulu vzdal. V piipadé
postavy Jezdce je tato nezavislost umocnéna putovanim kofimo. Postava Vidce je pak
vytvoiena do kontrastu s Jezdcem. Aby vSak bylo kontrastu dosaZeno, je potieba
dosahnout jistych spole¢nych prvkii. Oba jsou statni muzové, oba bojovnici vladnouci
dlouhym mecem, oba jsou nezavisli jedinci. Kontrast pak spociva v jejich vzhledu i ¢inech.
Tmavé kratké vlasy a vousy kladu proti dlouhym svétlym vousim a bradce. Tvar s
vyrazem smutku a hnévu proti pobavenému usklebku a krutym ocim. Kde Vudce vrazdi

pro zabavu, Jezdec zabije, aby chranil.

5.5 Vytvarno

Studuji pocitatovou animaci a prace s tabletem mi vyhovuje, neuvazoval jsem tedy 0
vyuziti papiru a klasickych technik. Stejné tak jsem se chtél vyvarovat v dnesni dobé¢ tolik
popularnich a nadmiru pouzivanych textur. Mym zamérem byla ¢isté digitalni malba. Je
zvladnutelnd metoda. Podobné jako tuzka, olej na platné€ ¢i flash animace ma 1 digitalni
malba svou typickou estetiku. Edgar dutka tvrdi: ,,Pocitacova animace se v zakladé také
rozliSuje na 2D a 3D podle programu, s kterymi pracujeme. Vyhodou této techniky je
predevsim rychlost a nezastupitelnost pro urcité umelecké naroky. Nevyhodou je, Ze stroj
razi matematickou estetiku... [5] Dle mého nazoru se obraz ptesto autor od autora ve
vysledku vyrazné 1i§i. Rozhodl jsem se pro hrubsi malbu a tvrdsi stinovani, pro podtrzeni
drsného sttedoveékého svéta. Vzniklé vrstvy jsem pak vkladal do kompozic a rozhybal je. U
vrstev s postavami jsem provedl charakterovou animaci, pro vrstvy pozadi jsem vyuzil

moznosti multiplanti a budovani filmového prostoru.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 ANIMACE

Pro préci jsem se rozhodl pouzit kombinaci program Adobe Photoshop CS4, Adobe After
Effects CS4 a TV Paint Animation 9 Pro. V programu Adobe Photoshop jsem vytvaiel
statické faze, které jsem poté rozanimoval v programu Adobe After Effects. V programu
TV Paint jsem animoval faze metodou klasické pookénkové animace. Pro tyto faze jsem si
zvolil jednotnou velikost souboru 2000x2000 pixeld. Tento rozmér mi umoznil nasledné
manipulace v programu After Effects, aniz by doslo ke ztraté obrazové kvality. Jednotna
velikost pro vSechny faze pak zjednodusovala piipadnou pozdéjsi vymeénu opravenych fazi
a jejich umistovani do vysledného projektu programu After Effects. V programu

Photoshop jsem téz vytvarel pozadi jednotlivych zabért.

6.1 Adobe Photoshop

Prvni vytvarné navrhy jsem zacal tvoiit v programu Adobe Photoshop. Tento program je
jednak nastrojem pro uUpravu fotografii, jednak pro digitdlni malbu. Distribu¢ni nazev,
obsahujici ono ,,photo®, byl pravdépodobné zvolen z marketingovych diivodli — piece jen
maluje min lidi, nez kolik jich foti. Ke zdokonaleni v tomto programu mi napomohla
publikace Adobe Photoshop CS a CS2, obsahujici mnoho hodnotnych tipt pro praci. [6]
Zhotovil jsem tedy prvni navrhy Jezdce na koni, Viidce v jeho mladé i zestarlé podob¢ a tii
Vojaki. O tyto navrhy jsem bohuzel pfiSel, spolu s veskerou ostatni praci na filmu, vcetné
prvnich animaci, nebot’ mi v tu dobu selhal pevny disk a ja jsem, bohuzel, nemél data
zalohovana. Bylo to pro mé pouceni, od té chvile jsem zalohoval az na pét pevnych disku.
Jediné, co diky mailové korespondenci neziistalo ztraceno, byl storyboard, v tu chvili
vytvarnych navrhti kvili vytvofeni vzoru pro postavy. Dale jsem vytvarel jednotlivé
statické faze pro kompozice v programu After Effects. Velikost souboru pro faze s
postavami jsem nastavil na 2000x2000 pixelt. Soubor pro pozadi jsem zvolil vétsi, mozna
az naddimenzovany, 7000x4000 pixeld. Pracovni format Photoshopu -. PSD, umoziuje
praci ve vrstvach i slozkach. Kazdou fazi jsem ptfed vybarvenim zalohoval do slozky
K tomu uréené. Prvotni skicu jsem poté vybarvil a vystinoval. Pro jistou hrubost vyrazu
jsem nechal plnou tvrdost §tétce a prasvitnost nastavil na 50%. Prace s tabletem mi

umoznila vyuzit pfitlak Stétce — zakladni velikost Stétce s tlakem kolisd a umoznuje
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kultivovanéjsi vytvarny projev, na rozdil od pocitacové mySi. Vysledné faze jsem

vyexportoval ve formatu PNG se zachovanim prihlednosti.

Obr. 4. Vytvarny navrh Jezdec

6.2 TV Paint Animation

Program pro tvorbu pocitacove kreslené dvoudimenziondlni animace. TV paint jsem vyuzil
pro sekvence, kde bylo vhodnégjsi vyuzit klasickou pookénkovou animaci, napt. chiize a
béh koné. Prace byla podobna jako v Adobe Photoshop, ale TV Paint je pfece jenom
stavény na kreslenou animaci. Nevytvafel jsem zde vSechny faze, protoze v Adobe

Photoshop mi vice vyhovuje organizace vrstev a metoda vybarvovani. Vysledné faze jsem
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poté opét vyexportoval jako PNG sekvence. Animace samotna probihala na 12.5 frami za
sekundu, po naimportovani sekvence do programu After Effects zde byla rychlost
sekvence téZ nastavena na 12.5 fps, pfi nastaveni projektu v After Effects na 25 fps se tedy

kazda faze z TV Paint animation zobrazila v After Effects na dvou framech za sebou.

Obr. 5. Vytvarny navrh Viidce

6.3 Adobe After Effects

kompoziéni program pro tvorbu 2D a tzv ,,2,5D* animace. Vysvétleni pojmu 2,5D — After
effects pracuje s 2D vrstvami, které umoznuje umist'ovat do prostoru a s pomoci kamery
tak vytvaret prostorové multiplany. Nepodporuje vSak praci s 3D objekty. Rozliseni filmu
jsem si zvolil PAL widescreen 16:9, pii 25 fps. V After Effects jsem nejprve vytvortil
zakladni animatik. Posléze jsem zafal vytvafet jednotlivé kompozice zabért, co
kompozice, to zabér. Do nové kompozice jsem pak vlozil jednak kompozici animatiku,
jednak jednotlivé kompozice-zabéry na jejich piislusné misto. Stiih, vCetné prolinadek,
zatmivacek atd. tedy ve vysledku probihal téz v After Effects. To eliminovalo praci
s exportem pro stiith do ptipadného dal§iho programu, vyrazné zmensSilo pracovni objem

dat a zjednodusilo pozdéjsi Gpravy jednotlivych zabéri. Upravou detailu v jednom zabéru

se v After Effects tato zména automaticky projevi 1 v celkovém sttihu.

6.4 Technologie

Vlastni animace v After Effects probihala nasledovné. Faze, statické i animované, jsem

naimportoval do okna pro zdroje projektu. Animované faze jsem naimportoval jako
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sekvence a v jejich piislusném nastaveni nastavil rychlost (12,5 fps), u smycek pocet
opakovani. Zvolené faze jsem poté vlozil do zabéru, provedl kompozici zabéru a poté
naanimoval. Kompozici se rozumi nastaveni polohy jednotlivych fazi, jejich velikost. Téz
je potieba nastavit spravné stitedovy bod faze, ¢ili bod, kolem kterého faze rotuje a ktery je
jejim stiedem pii nastavovani velikosti faze — faze se od né& zvétSuje/zmensuje
rovnomérné do vSech stran. Jelikoz jsem vétSinu fazi vytvarel na velikost 2000x2000
pixell, ofizl jsem je pomoci masek. Masky ale doSly 1 jiného vyuziti. TéZ jsem nastavil
zavislosti, tzv. ,,parent”, ktery podiize€nou vrstvu piipoji na dominantni, zmény velikosti,
polohy atd. se nadale pfenesou na podiizenou vrstvu, ale s podiizenou vrstvou lze i nadale
dale pracovat. Na ptikladu si uved'me vrstvu s hlavou postavy a vrstvu s o¢ima postavy.
Hlavu muiZeme naanimovat do zaklonu, u o¢i ale zdklon netfeba animovat, nebot’ se,
navazany na hlavu, pohnou zéaroven sni. MlUzeme s nimi ale provést dal$i, nezavisly
pohyb, naptiklad pohled dolt. Velmi vyuzitelna technologie je funkce ,,puppet® — loutka,
zejména v kombinaci s funkci pluginu Duik. Puppet umoznuje prevést fazi, obraz, na
trojihelnikovou sit, do které je mozno umistit body, a ty nasledné¢ animovat. Tuto
technologii jsem vyuzil pro ¢aste¢nou animaci mimiky obli¢eje a pro nékteré pohyby
celych postav. Animovat postavy timto zplsobem je vSak vhodné pouze pii urcitych
pohybech a to pti vhodné zvolené silueté. Vyuzit puppet na postavy je obzvlast¢ vhodné
S pfidanim technologie Duik. Duik je plugin na inverzni kinematiku, coz zjednodusen¢
feCeno umoziuje vytvorit kostru pro koncetiny. Uvedu piiklad. Na siluetu postavy
vytvoiime sit’ a body v misté¢ ramene, lokte a zapésti. Na tyto body vytvofime ,kosti®, ty
jsou standardné reprezentovany jako Cervené ¢tverce. Po nastaveni navaznosti - zap&sti na
loket, loket na rameno, vytvofime ovladaci bod a nasledné zaktivujeme inverzni
kinematiku kosti. Pohybem ovladaciho bodu pak rukou hybeme podobné, jako bychom

manipulovali s rukou skute¢né loutky.

Po téchto ptipravnych fazich je mozno ptikrocit k vlastni ploSkové animaci. Ta v programu
After Effects probiha pomoci tzv. kli¢l. Jim nastavime polohu, velikost, rotaci atd.
plosky/obrazku v ¢ase A a nasledn¢ srozdilnymi udaji v ¢ase B. Mezifaze jsou poté
vypocitany automaticky pomoci pocitace. Na ptikladu — mig, letici smérem do kamery se
zvétSuje a zaroven rotuje. Kromé zékladnich parametr (poloha, rotace, velikost a
prithlednost) se da animovat i mnoho dalSich aspektii pfidanych pomoci riznych efekti,

jako rozmazani, zvinéni, zména barevnosti, kontrastu atd. Specifické vrstvy, jakou je tfeba
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kamera, umoznuji dal$i moznosti nastaveni parametra a jejich animovani pomoci klica. U

kamery je to konkrétné naptiklad hloubka ostrosti, pfiblizeni a clona.

Jednotlivé klice a jejich vztahy je mozno nadéle upravovat. Samoziejmosti je jejich
posouvani, mazani, kopirovani i vkladani. Déle je mozno pomoci beziérovych kiivek
nastavit zakiiveni drahy bodu, ¢ili standardni pfimy pohybu z bodu A do bodu B zménit
tteba na balistickou kfivku. Dale je mozno nastavit dynamiku pohybu, c¢ili napf.
Z pomalého pohybu do dynamického zrychleni. Opét by se daly obé vyse uvedené metody
pouzit na piikladu s mi¢em, beziérovymi kifivkami se upravi draha letu mic¢e a spravnym
nastavenim dynamiky pohybu se docili pocitu gradualniho pfiblizovani se mice. Klic¢e se
daji pouzit i na animované sekvence, coz jsem vyuzil jmenovité pti manipulaci s kreslenou

sekvenci jezdce na koni a jeji pohyb v prostoru.

Pomoci vhodné kombinace kli¢l 1ze tedy dosahnout pozadovaného pohybu a nasledné celé
animace zab¢ru. V prib¢hu prace jsem vyse zminéné metody hojné vyuzil. Program After
Effects mi umoznil pocetné vyuziti multiplanti, a to jak pomoci virtudlni kamery, tak
pomoci pohybu jednotlivych vrstev. Téz metodu puppet jsem cCasto vyuzil, pfevazné na
detaily obli¢eji. Jako kazda metoda (kreslena animace, ploskova animace, flashova
animace) 1 puppet ma svij typicky vyraz, vyznacujici se organickou meékkosti plochy.
V kombinaci s technologii Duik jsem puppet vyuzil na ¢aste¢né animace postav ve vhodné
silueté. Animovany byly jen ovladaci body a pohyb pak pusobi z hlediska anatomie
realnéji, nez kdyby byl kazdy kloub ovladan zvlast. Velkou vyhodou programu je vysoka
upravitelnost kli¢ti. Kazdy klic jde kdykoliv zménit, pohyb zrychlit nebo zpomalit.
Dodatecné tpravy a zmény pak nejsou pfiliSnou zatézi a scény netieba vytvaiet od
zacatku. Dal$im pozitivem je moznost jiz zakomponované vrstvy aktualizovat. Pokud je
tedy vytvorena upravena verze urcité vrstvy, ktera je jiz umisténa a naanimovana, netfeba
ji animovat znova, staci ji pouze aktualizovat v seznamu vSech vrstev a veskeré zmény na
konkrétnim obrdzku se okamzité projevi. Pozadi, které tfeba bylo umisténo jen ve skice, se

po aktualizaci objevi na stejném misté, s nezménénymi kli¢i, ale v hotovém vytvarnu.
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7 POSTPRODUKCE

7.1 Titulky

Pro uvodni titul filmu jsem zvolil historicky ptsobici font Minim. Ten jsem v programu
Adobe Photoshop pomoci efekti upravil, aby piisobil leskle kovove. Vysledny titul jsem

pak pouzil do uvodnich titulki i do plakatu. Pro ostatni texty jsem pouzil font XiBeronne.

7.2 Hudba a zvuk

Pii ozvueni filmu jsem tuzce spolupracoval se svym zvukafem. Hudbu jsme volili
S historickym nddechem. Vyuzili jsme zvukovych stop s licenci Creative Commons —
licence umoziujici nekomercni vyuziti a Gpravu materidlu. Jednotlivé zvukové efekty byly

bud'to vybrany ze zvukové banky, nebo nahrany.

7.3 Strih

Po animac¢nim zpracovani vSech zabéra a jejich dosazenim do animatiku jsem radikalné
ptehodnotil posloupnost ¢asu a déje. Celou vzpominkovou ¢ast jsem umistil na zacatek

filmu. Ten timto ziskal na dynamice a zmirnil nejasnosti v posloupnosti Casu a déje.
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8 PRUBEH A PREZENTACE PRACE

8.1 Casovy rozvrh prace

Pti realizaci prace jsem postupoval podle vySe uvedenych krokti. Pfestoze jsem se snazil
praci rozvrhnout rovnomérné¢ do celého roku a skoncit S mirnym piredstihem, Casova
rezerva mi témet nezlstala. S technickou strankou véci jsem nemél problém, naro¢né bylo
spi$ zpracovani celkového vytvarna. Malebné propracovani fazi prece jen zabere vice Casu,
nez kresba ¢i stinovani plochou. Ptes vSechny obtize se mi nakonec podaftilo film dokoncit

V celém predepsaném objemu.

8.2 Prezentace prace

K vystupu animovaného filmu patii 1 plakat. Piemyslel jsem nad nékolika variantami.
S jistotou jsem védél, Ze pozadi bude ohnivé. Dale jsem chtél, aby plakat obsahoval Jezdce
a meC. Ve vysledné podobé¢ stoji Jezdec s plameny za zady nad pozorovatelem a mifi na
n¢j mecem. Zamérné jsem zvolil dva prvky z ptibéhu — plameny a Jezdce, které se ovSem
ve filmu zéroven v jednu chvili neobjevily. Podobné jako v ptipadé nazvu jsem nechtél

podobou plakéatu prili§ odhalovat dé¢;.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

ZAVER
V animovaném filmu jsem se snazil zaro€it znalosti nastfddané béhem studia na Univerzité

Tomase Bati a bakalaiskou praci zobrazit jednotlivé kroky, které vedly k vzniku filmu

samého.

Praci jsem prabézné konzultoval u svych lektorti a timto bych chtél podé¢kovat vedoucimu

prace i ostatnim pedagogiim za hodnotné pfipominky a podnéty.
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PRILOHA PI: TECHNICKY SCENAR

Celek na zalesnénou krajinu.

Pojezd kamery doprava dolu
na 002.

0:00-0:05

Stin dravce na vrcholcich
stromu.

Kamera sleduje stin, stromy
ubihaji pod stinem.

0:05-0:09

Jezdec vyjizdi z lesa.

Mirny pohyb kamery doprava

0:09-0:14

Detail na jezdce.

0:14-0:18

-

Na obloze dravec.

0:18-0:22




Letecky pohled na mytinu.

Pohyb kamery zleva doprava.

0:22-0:25

Had v trave.

0:25-0:27

Detail na hlavu dravce.

0:27-0:28
9 Stremhlavy utok.
0:28-0:30
10 _' Popadne hada.

0:30-0:32




11

Jezdec uslySi dravce a
vzhlédne.

0:32:0:34

12

Celek, na obloze odléta
dravec, v dali staveni a u n¢j
déni.

Mirny pohyb kamery
Z jezdcova pohledu.

0:34-0:40

13

14 | |

Jezdec zaostii pohled.

0:40-0:42

15

Pobidne koné.

0:42-0:43

Kun v trysku.

Kamera sleduje koné, krajina
za nim ubiha.

0:43-0:49




16 | |

Pfed chalupou bandité utoci
na dievorubcovu rodinu.

Néajezd na zabér z pohledu
jezdce.

0:49-0:52

17 D | N4jezd na tvar jezdce
0:52-0:53
18 || PC | Detaily na vojdky a jejich
/ obéti.
AP
0:53-0:54
19 PC | Detaily na vojaky a jejich
/ obéti.
AP
0:54-0:55
20 PC | Detaily na vojaky a jejich
/ obéti.
AP

0:55-0:56




21

22

Detail na o¢i.

Obraz se prolne do zabéru 22.

0:56-0.57

23

Vzpominky — noc, vojaci
uto¢i na vesnici.

Ohen, zvuk boje, naiek.

0:57-1:00

24

Vzpominky — noc, vojaci
utoci na vesnici.

Ohen, zvuk boje, narek.

1:00-1:03

25

Vzpominky — noc, vojaci
uto¢i na vesnici.

Ohen, zvuk boje, nafek.

1:03-1:06

Chlapec vstane od téla svého
otce, pozvedne mec, sotva ho
unese.

1:06-1:10




26

27

Vudce.

1:10-1:13

28

Detai na chlapcuv oblice;j.

1:13-1:15

29

Usklibne se.

1:15-1:17

30

Odkopne Kluka.

1:17-1:19

Kluk dpoadne na zem.

1:19-1.22




31 ]

32

Na koni, hlasité¢ se smgéje,
odvold 1Gtok a  odjede
S vojaky.

1:22-1:23

Kluk se zveda, prolne se do
032.

1.23-1:25

33

34 ||

1:25-1:27

Jezdec tasi me¢.

1:27-1:28

35

Vyrazi.

1:28-1:31




36

Bandité ho zpozoruji.

N3jezd na bandity.

1.31-1:32

37

Jednoho skoli za jizdy.

1:32-1:34

38 ||

39

Druhého srazi kan.

1:34-1:36

Jezdec namifi me¢ na ttetiho.

1:36-1:40

40

Vydéseny bandita.

1:40-1:42




41

Ktery se da na utck.

1:42-1:45
42 Jezdec hodi dyku.
1:45-1:46
43 Zabodne se do zad.
1:46-1:49
44 Bandita dopadne.
1:49-1:51
45 Zachranénd  dcera  jezdci

dekuje.

1:51-1:55




46

On ji pokyne.

1:55-1:58

47 | |

Odjizdi, zafouka vitr.

1:58-2:02

48

Listi pada ze stromd.

Prolne se do 048

2:02-2:07

49

Zima, vanice.

2.07-2:10

50

Ze snéhu se vynoiti jezdec

2:10-2:13




51 Vzhlédne.
2:13-2:16

52 Hrad.
2:16-2:20

53 2:20-2:22

54

55

Vjizdi do nadvoi.

2:22-2:26

Jede zni¢enym nadvotim.

Pohyb kamery doprava.
Prolne se do 56.

2:26-2:30




56

Stoji s koném na prahu.

Prolne se do 57.

2:30-2:33

57

Jede salem.

Kamera ho sleduje.

2:33-2:38

58

Podiva se.

2:38-2:40

59

Postava na polorozboteném
triinu

Najedz kamery.

2:40-2:44

60

Celek, nalevo jezdec sesedl
Z kong, vpravo sedi postava.

2:44-2:48




61 |1 2:48-2:50

62 Stary muz, jeho tvar se prolne
do 63.
2:50-2:52

63 Je to vidce najezdu.
2:52-2:54

64 | | Jezdec ho pozna.
2:54-2:56

65| Tasi mec.

2:56-2:59




66 | | D | Stary ho pozna.
2:59-3:03

67 '| D | Prolne se do 068
3:03-3:05

68 D |3:05-3:.07

1

69 PC | Stary vytdhne mec.
3:07-3:10

70 C Zantoc¢i, mine.
3:10-3:12




71

A spadne na zem.

3:12-3:16

72

| PD

Jezdec na  n¢  hledi
S nenavisti v oc¢ich.

N4jezd na oblice;j.

3:16-3:19

73

Celek, jezdec na vidce mifi
mecem.

3:19-3:23

74

Stary se mu pfitiskne hrdlem
na mec.

3:23-3:25

75

3:25-3:27




76

Vydechne.

3:27-3:39

77 | 1

Skloni meg¢.

3:39-3:42

78

Odchazi.

3:42-3:47

79

Smutné skloni hlavu.

3:47-3:50

80

Vénice ustala, Jezdec odjizdi
z hradu.

Kamera odjizdi nahoru.

3:50-4:10
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