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Odevzdéani 1ks videosoubor vypaleny na DVD (export: velikost obrazu v bodech 1280 x
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anotaci filmu, uvedte jméno a pfijmeni, pfesny nazev prace v ¢estiné i angliéting, rok
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ABSTRAKT

Bakalatska prace se zabyva vznikem jednoho konkrétniho celistvého audiovizuélniho dila.
Jedna se o explikaci, ktera obsahuje piedstavu autora o tom, jak pfesn¢ ma finalni dilo vy-
padat. Cilem je provést Ctenafe celym procesem a dovolit mu tak nahlédnout do zakulisi
vyroby v nékolika specifickych bodech. Jsou to zejména zlomové Casti vystavby audiovi-
zualniho dila. Namét, ktery je pozdéji pretvoien ve scénai a ten nasledovné upraven do
podoby storyboardu, podle néhoz vznikne animatik. V neposledni fad¢ animace a findlni
zkomponovani audio a video slozek. Teoreticka ¢ast se zabyva pievazné inspiracnimi zdro-
ji a otazkami ohledné namétu. Prakticka pak vysvétluje jednotlivé body prace, véetné fese-
ni problémi, které jsou s realizaci dila spjaty. V zavéru je provedeno shrnuti. Ctenaf je

obohacen terminologii a postupy uzivanymi pti vzniku audiovizualniho dila.

Kli¢ova slova: audiovizualni dilo, cartoon, animace, film, motion komiks, explikace

ABSTRACT

The bachelor thesis deals with the emergence of a particular audiovisual work. This is an
explication, which contains the author's idea of how exactly should the final work look.
The aim is to take the reader through the process and allow him to peek behind the scenes
of the production in a few specific points. These are main points of the construction of the
audiovisual work. Idea, which is later transformed into the script and than subsequently
adapted into a storyboard, according to which, animatic is made. Finally, the animation and
final composing of audio and video components. The theoretical part deals mainly with
sources of inspiration and questions about the topic. Practical explains the body of work,
including problems that are associated with the implementation of the work. In conclusion
there is a summary. Reader is enriched with the terminology and procedures used in the

development of the audiovisual work.

Keywords: audiovisual work, cartoon, animation, movie, motion comic, explication



Prohlasuji, ze odevzdana verze bakalarské prace a verze elektronicka nahrana do IS/STAG

jsou totozné.
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UvVOD

K animovanému filmu jsem tihl jiz od mali¢ka. Od doby, co jsem poprvé spatiil na tele-
vizni obrazovce ty, vS§emozn¢ se roztahujici a grimasy délajici, postavicky jsem veédél, ze si
néjakym kouzlem Zziji vlastni zivot. VE&dél jsem, Ze jednoho dne, az vyrostu, chci na toto
kouzlo piijit a byt tim, kdo néco takového umi. Ze chci, aby moje postavicky na tvafich
divakt dokazaly kdykoliv vyloudit ismév, stejné€ jako to dokazaly u mé.

Ten sen se mi splnil. Jsem na skole, kde se témto kouzliim u¢im a v téchto nésledu-
jicich par strankach Vas necham nahlédnou do zakulisi procesu vyroby. Hodlam Vam nég-
ktera tato kouzla odhalit a provést vas celym postupem vyroby animovaného filmu, od

prvniho napadu po Gspésné dokonceni a promitnuti.



. TEORETICKA CAST



1 NAMET

Prvotni myslenka a zékladni stavebni kamen celého filmu. To pravé od této myslenky se
bude ubirat cely projekt. Bud'to to bude smérem spravnym. Coz znamen4, ze bude dal roz-
vijen jeji potencidl a vizualné¢ s pomoci animace jej Uspesné zprostiedkovan divakovi. Ne-
bo nastane zcela opacny pfipad, a to smér Spatny. Jelikoz pokud zékladni kdmen neni pev-
né usazen, pii postupném vystavbé dila a jeho rozSifeni jej na scénaf, se muze stat, ze se

vSe rozsype jako domecek z karet a ptivodni zdmér se vytrati neznamo kam.

V hlavé se mi zrodilo nepieberné mnozstvi napadua jak novych, tak starych, o kterych jsem
jiz ptemyslel hned po nastoupeni do prvniho ro¢niku, ale bohuzel misto bylo pouze pro

jeden.

Mym hlavni kritériem pfi tfidéni napadi bylo, aby film byl divakovi po celou dobu srozu-
mitelny a bavil jej od prvniho zabéru az do Gplného konce, protoze prave toto bylo jednim
ze zaméra vzniku filmu jakozto média.

Pii vybéru tématu jsem si, jak jsem se jiz zminil, na zaCatku stanovil méfitka a kritéria,
publikum, s pfiklonénim se k mladsi generaci. Soucasn¢ jsem ale chtél, aby film vyjadio-
val to, co m¢ bavi a zajima4, a jakyma o¢ima pohlizim na svét. Toto se mi v prvnim ndmétu

nepovedlo, a proto jsem se nakonec rozhodl pro druhy.

1.1 Prvni namét

Napad, ¢ekajici na svou realizaci jiz od konce druhého ro¢niku. Pti vymysleni semestralni
prace mé napadl namét, jehoz potencial byl v delSim "krat$im" filmecku. Rozhodl jsem se
jej tedy odlozit na pozdéji a pouzit jako predlohu k bakalaiskému filmu. Népad byl hruby
ske¢. Hlavni myslenky a Casti, které bylo potieba d€joveé pospojovat a sjednotit do jednoho
smysl davajiciho ptibehu, coz se ukéazalo jako nesplnitelné. Pti dotvaieni pfibéhu mi byly
odhaleny vSechny jeho nedostatky a neschopnost zaujmout §irsi spektrum divakd. Proto
jsem od né&j upustil, nicméné jsem si nejlepsi ¢asti ponechal a po imorném hledani jejich

vyuZiti jsem pii poslechu muziky dostal perfektni napad.

1.2 Druhy namét

Jak jsem se jiz zminil, prvotnim impulzem k ndmétu byla hudba. Neslo mi o zobrazeni

prozitku ¢i citéni hudby, coz se mnozi snazi pomoci animace vyjadrit v abstrakci a geomet-



rii. M¢lo to byt konkrétni po strance baveni se hudbou. Baveni se tim, ze ¢lovék v mladi

zalozi kapelu a travi Cas se svou partu.

Ke kazdému zaloZeni kapely patii sny o slavé a bohatstvi promitajici se v hlavach mladych
teenagera a také tvrda konfrontace s realitou. Rozhodl jsem se tento pfedmét podat svym
zpusobem a jesté jej ptikofenit davkou "crazy" napadi, legrace a véci, které se dokazou

zrodit pouze a jen mé hlavé.

Dale jsem chtél zachytit odveky boj dobra proti zlu. Toto jsem se rozhodl ucinit pomoci
souboje rozdilnych zanr muziky, barev a svétla. Mix vSech téchto napada a prvki byl

perfektni zéklad na vyrobeni zdbavného filmu.



2 INSPIRACE

Je tim, co nejvice ovliviluje piipravnou fazi filmu. Kazdy, kdo nékdy tvotil, vi, ze ji miize
byt naprosto cokoliv, at’ uz misto, véc, pocit ¢i osoba. Dilo bez ni nevznikne. Inspirace se
objevi ve vasi hlavé nahle bez pfedchoziho varovani a vy mate jen krati¢kou chvili na to, si
ji zaznamenat. Pokud tak neucinite, vétSinou je splachnuta dal§im tokem mysSlenek. V
Kreativni mysli se to stava bézné, jelikoz myslenek je tolik, Ze se v§echny najednou bohu-
7el zapamatovat nedaji. Jakozto umélec si takové ztraty nemuzu dovolit, a proto si ja osob-
né vse, co m¢ napadne, ihned nékam zapisuji poptipadé kreslim, abych se k tomu pozdéji

mohl vratit a napad rozvést do plné krasy.

2.1 Sprcha

Rika se, ze inspirace je vSude kolem nas, coz je ve své podstaté pravda, ale v mém piipadé

jesté plati, Ze ji vZdy naleznu na jednom misté, a tim mistem je sprcha.

Z néjakého meé nezndmého diivodu mé toto misto inspiruje nejvic ze vSech. Kdyz se nad
tim zamyslim, kazdy z mych nejlepSich ndpadl vznikl pfi rozjimani nad podstatou vesmiru
pod proudem tekouci vody. VéEtSina téchto seanci konci tim, ze bézim, mokry, v ru¢niku, z
koupelny, nacez popadnu pero nebo tuzku a za¢nu zbé¢sile ¢marat myslenkovou mapu na

prvni rovny povrch v mém okoli.

2.2 Muzika

Co se pocitt tyce, vzdy mé nejvice ovliviiuje muzika. Nejsou to vSak pouze pocity. Pisobi
na lidi a zanr, ktery poslouchdme, urcuje nas Zivotni styl. Urcuje, kym chceme byt a s ja-
kou skupinou lidi, poptipadé¢ jejich ndhledem na svét, se chceme ztotozinovat. Muzika nas

provazi kazdy den.

2.2.1 Miuj Salek kavy

J& sam ji k Zivotu potiebuji stejné jako vzduch nebo vodu. Mam rad rockovou a hardcoro-
vou scénu a neni mi zrovna po chuti dneSni komer¢ni pfistup k muzice jako takové, tudiz
nemam zcela v oblibé tane¢ni klubovy styl. Pravé toto je dalsi véc, kterou jsem se rozhodl

zachytit a po svém ztvarnit ve filmu.



2.2.2 YourFavoriteMartian

Mou inspiraci byl také tento kanal na Youtube.com, specializujici se na tvorbu hudebnich
animovanych klipd. Jeho poutavy styl a barevnost spole¢né s piibéhem obohacenymi vi-

deoklipy z n¢j dé€laji zajimavy material ke studii ndvaznosti animace na hudbu.

2.3 Animované serialy

Jakozto jsem uz od malicka milovnik kresleného projevu, spole¢né s vymyslenim a vypra-
vénim piibéhl pro me tou nejveétsi radosti a hlavné zdbavou pochopitelné byly animované

serialy v té dob¢ vysilané prevazné na kabelové televizi.

2.3.1 Cartoon Network

Dulezity faktor, ktery formoval mtj pfistup a vnimani animovanych filmu jiz v raném dét-
stvi. Na zacatku jsem se zminil o kouzle, jez mé fascinovalo jako dité. Mym nejobliben¢j-
$im kandlem na kabelové televizi byl Cartoon Network a pravé zde jsem Cerpal inspiraci a
napady na své kresbicky. S hrdiny hlavni show jako Courage The Cowardly Dog; Ed, Edd
'n' Eddy; Dexter's Laboratory a The Grim Adventures of Billy & Mandy (Grim and Evil)
jsem vyristal celé détstvi a zanechali ve m¢ lasku k tomuto stylu jak kresby, tak animace.
V té dobé¢ jsem vSechno sledoval z détské perspektivy a v ten moment se zda byt vSe snazsi

a jednodussi. Pojd’'me se proto na tuto tvorbu podivat blize z pohledu animéatora a scénaris-

ty.

2.3.1.1 Courage The Cowardly Dog

M1y nejoblibengjsi serial od Johna R. Dilwortha. Autor se drzZel staré kreslenkové animace,
spojené s Cisté cartoonovskym piistupem u vyjadfovani postav. Toho si mizeme povsim-
nout hlavé pfi projevovani Couragovych pocitl strachu nebo obav pejska a pfi feSeni zcela
absurdnich situaci jesté absurdnéj$im zptisobem, coz si mizou tvurci dovolit pouze v ani-
movaném dile. Styl celého ztvarnéni ukazuje kreativitu a uzkou spolupraci reziséra se scé-

naristy a animatory.

Po strance vytvarné se krasn¢ vyjima ¢ast kreslend (charaktery a véci) s pouzitim redlné
textury (povrch nékterych véci, pozadi). Nesmim zapomenout na komiksové prvky psa-
nych zvukii. VSechny tyto véci dohromady dodavaji tomuto seridlu jeho osobity styl, ktery

je nezamgénitelny a pro m¢ velmi poutavy.

V mnoha ohledech je pro m¢ toto dilo nejinspirativngjsi véci.
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Obrazek 1 - Courage The Cowardly Dog
Co se scenaristiky a rezie tyce, jsou vSechny dily vystavény podle vzorce, ktery v pribéhu
sérii neméni. V kazdém dile je ndm predstavena nova pfiSera, s kterou si Courage musi
poradit, aby ochranil svou pani¢ku. Zanrové je serial horrorova komedie s prvky &erného

humoru.

V mnoha ohledech je pro mé toto dilo nejinspirativngjsi véci z Cartoon Network.

2.3.1.2 Ed, Edd 'n' Eddy

Dilo z produkce Canada-based, od tviirce Dannyho Antonuccia je dalsi Cisté kreslenkova
zalezitost. Cartoonovska animace se zde projevuje hlavné na gestikulaci a pohybech vSech

postav, dale pak na jejich vyrazové expresi.

Obrazek 2 - Ed, Edd And Eddy



Vytvarnem si zakldda na ¢erném outlinu, ktery je jak u postav a véci, tak u pozadi, coz
hybajici se predmét ma u sebe zndzornéné pohybové ¢ary, coz je pro tento seridl typické a

jinde jsem to nevidél.

Scénaristika a rezie se i zde zakladéa na jakém si neménném vzorci. Serial je oznacen jako
animovana komedie a je situovan na fiktivni pfedmésti. VétSina dilu se to¢i okolo plant
Eddieho, které realizuje genidlni Edd a pomahd hloupy Ed, na vydélani penéz, aby si
vSichni spole¢n& mohli zajit koupit jawbreakers do mistni cukrarny. Zvlastnosti je, Ze se v

ném po celou dobu objevuji pouze déti.

Co se toho serialu tyce, odnesl jsem si z n¢j uz jako dit€¢ mnoho uziteCnych "rad" a inspira-
ci, jak nakreslit perfektné rozeznatelné vyrazy postav a jak dualezité je vystavét kazdé po-

stave z dila charakter.

2.3.1.3 Dexter's Laboratory

Uspé&sny serial od reziséra Genndyho Tartakovsky o genialnim malém chlapci, jehoZ nej-
vetsim nesteéstim je vlastni sestra. Dilo je jeden z prvni seridli hlavni viny CN v devadesa-

tych letech.

Vzdy rozeznatelné siluety charakterd, které jsou jednoduché, ikonické a zietelné. Spole¢né
s nestinovanou Cistou barevnou plochou jsou prave toto hlavni znaky vytvarného provede-

ni celého seridlu, které vznikly z inspirace Tarkovského v Loney Toons.

Obrazek 3 - Dexter's Laboratory



Scénaristicky je v kazdém dile hlavni zapletka radost Dextra z vynalezeni nového piistroje,
meénici se ve frustraci a zlobu ihned poté, co je znien nebo zneuzit, at’ uz Dee-Dee ¢i
Mandarkem, dextrovym thlavnim nepfitelem. Série sama o sob¢€ si hodn¢ zaklada na men-
Sich internich ptibézich, vyvijejicich se v mnoha piipadech i diky zdsahu hlavnich hrdint.
Dale pak na detailech pozadi, kdy paroduje zndmé véci, jako jsou komiksovi hrdinové a

televizni show.

Z tohoto serialu jsem pochopil, Ze jednoduchy ale ikonicky charakter (postava), je zakla-
dem, co se tyce jakéhokoliv projektu na pokracovani, jelikoz je snadno zapamatovatelny.
Navic, pro m¢ do budoucna, se did bez vétSich problémi reprodukovat a pouzit na

merchandise, ktery stejné dilezity jako uspésna show sama o sobé.

2.3.1.4 Grim and Evil

Pocin z dilny Maxwell Atoms, ktery byl zdkladem pro dal$i rozsifeni a rozvinuti napada
zachycenych v show. Jelikoz se z nékterych charaktert staly ikony, byla show roztrzena a

vznikly serialy Grim Advantures of Billy and Mandy a Evil Con Corne.

Vytvarné pojeti totoho dila ovlivnilo obrovskym zpiisobem moje kresleni cartoon stylu,
ktery jsem si prevazné kvuli tomuto seridlu zamiloval. Tvrdé ¢erné linie na svétlém pozadi,
vynikali samy postavy je poznavacim znamenim této show. Po animacni strance styl a pro-

pracovanost o¢i plus vyrazny lip sync jsou véci, které na vas pti sledovani udélaji dojem.

Obrazek 4 - Grim And Evil

Rezisérné a scénaristicky se ni¢im neli$i od ostatnich v zadaném vzorci pro kazdy dil.
Hlavni myslenkou je, ze vychytrala divka Mandy spolecné s hloupym kamarddem Billym

prevezli "smrt’dka", ktery se i pfes svou pocatecni nevoli stal jejich pritelem. Pfibéhy jsou



$ilené a doslova progpikované hlavné ¢ernym humorem. Cernym tak akorét, aby byl vhod-
ny i pro déti. Dilo se od ostatnich li§i hlavné obrovskym mnozstvim gagli a nonsensd,

Nicméné jejich chytré nacasovani a rozmisténi i pfi takovém poctu divaka nerusi.

Jak jsem jiz tikal, pro jsou Billy and Mandy s Evil Con Corne jednozna¢nymi vitézi z hle-
diska vizualu a designu. Spolecné s legraci a Silenymi napady jedno z nejispirativnéjSich

dél, kterd jsem kdy vidél. A je to stézejni vétev mého kresleného stylu.

Troufam si fict, ze jeden kazdy z nich je stéZejni vétev mého soucasného stylu kresleni.
Tehdy byla nejduilezitéjsi televizni stanice ve mém zivoté Cartoon Network. Dnes, 1 kdyz
jsem star$i, moje laska k animovanym seridlim pietrvava. Sleduji nove vznikajici kanalech
show a z téch nejlepsich stale cerpam a mnohdy mé pfivadi na dalsi skvélé napady. Proto

se musim zminit i o par souc¢asnych autorech a jejich velmi povedenych dilech.

2.3.2 Disney Channel

V dnesni dobé jeden z nejpopularnéjsi televiznich kanala pro déti. I kdyz jsou animované
seridly vytlaovany soucastnym trendem studiovych hranych show, stile vznika dost dé¢l,

které si zaslouzi pozornost.

2.3.2.1 Kick Buttowski: Suburban Daredevil

Je seridl od tvlirce Sandra Corsara, ktery byl diive sdm animatorem. Ten se rozhodl do dila
promitnout autobiografické prvky ze svého détstvi spole¢né s obdivovanim kaskadéra a

hvézdy Evela Knievela, podle n€hoZ se mél ptivodné serial jmenovat.

Vytvarna stranka se zamétuje na Cisté linky a tvary. Cely seridl je tvofen v programu Toon
Boom Animate PRO. Ten umoznuje precizni zachazeni s vektory, ¢ehoz tvirci pln€ vyuzi-
vaji.

Zapletka se to¢i okolo kluka jménem Kick, jenz je rozhodnuty stat se nejveétSim svétovym
kaskadérem, a proto se snazi o co nejextrémnéjsi kousky na cemkoliv, co ma alespon jedno
kolo. Rezijné je show zajimava z hlediska zabért. ProtoZe je zde pouzivano vektorové gra-
fiky, jsou vSechny zabéry pouze ploché. Obcas je pouzito i 3-D zabérti. Snimky jsou zaji-
mavym zpiisobem prolinany zdiraziiovanim slov a jejich naslednym hvézdnym predstave-

nim divakovi.



Obrazek 5 - Kick Buttowsky
Diky tomuto serialu jsem nasel zalibeni v rozostieném pozadi. Pfidame-li k tomu absenci
cerné linie, v pozadi spolecné s jeho redlnym vzhledem kontrastuje s charaktery a diky
tomuto jevu ndm postavy krasn¢€ vyniknou. Divak se tak mize pIné soustiedit na detaily a

lip sync, coz jsem pouzil i ve filmu Dark Beatz.

2.3.2.2 Fish Hooks

Sitcomové pojata komedidlni show od animatora Noaha Z. Joanse. Svym osobitym zpliso-
bem se vysmiva typickému prostiedi opakovanych sitcomovych scén tim, Ze jej pripodob-
nuje k jednotlivym akvariim ve zverimexu.

Na prvni pohled nas zaujme vytvarnym ztvarnénim "toonboomvského" stylu charakterti
doplnéného koldzovitym pozadim. Stejnym zpiisobem, jakym je ztvarnéna hlavni vedlejsi

postava majitel zverimexu.

Obrazek 6 - Fish Hooks



Po scénaristické a rezijni strance se serial opakuje podle vzorce a celd zapletka se zamétuje
na vSedni zivot rybicek v akvariu, které musi celit kazdodennim problém jako vSichni
ostatni. Toto vSe zvladaji s gracii a prokladaji mnoZstvim gagli s dostatecnou hloubkou,
takZe pobavi §irsi zabér publika od déti po dospélé. Velky diraz je kladen na obménujici se
stalé vtipy ulozené do pozadi, ¢ekajici na vérného divaka, ¢im zarucuji zabavnosti i po

dlouhodobém sledovani.

Show mé upoutala hmatatelnym charakterem rybicek. I pfestoze jsou vSechny postavy po-
dobné (rybicky vypadaji v akvariu skoro stejn¢) pozname je diky jejich specifickym zna-
kiim v chovani. To je nezbytné pro divikovo snadné zapamatovani si jednotlivych postav.

Z této dulezité skutecnosti jsem se rozhodl vzit radu pii vytvaieni vlastnich charaktert.
2.3.3 Nickelodeon

2.3.3.1 Spongebob SquarePants

Asi svétoveé neznaméjsi kresleny seridl od animatora Stephena Hillenburga, ktery je také z
povolani motsky biolog. Pravé diky tomu dostavaji vSechny postavy v seridlu autenticky

vzhled, upraveny do cartoonovského stylu.

Vytvarné si show zaklada na pestrych barvach a stylu domorodych kvétovanych zvort.
Celé méstecko, véetné nazvu (Bikini Bottom), je inspirovano turistickou plazi Bikini Atoll
na Marshallovych ostrovech v Indonézii. Diky podmoiskym studiim animatora je, jak jsme
se jiz zminil zaruCena autenticita podmoiskych tvord. Show respektuje groteskni cartoo-

novské vyjadfovani pohybt, jeSté¢ usnadnéné "pruznosti" hlavni postavy SpongeBoba.

Obrazek 7 - SpongeBob



Z pohledu fezijniho a scendristického serial, na rozdil od ostatnich, je kazdy dil koncepo-
vany jinak. Toto zajist'uje neokoukanost a uspéSnost i po osmé fadé. Dily jsou ladéni vice
pro détskou zakladnu fanouski, coz dokazuje téméi kazdoro¢ni vitézstvi v Kids Choice

Awards od doby, kdy show vznikla.

Z tohoto seridlu jsem si odnesl myslenku: "Pokud té bavi vic véci, spoj je do jedné jesté
zabavnéjsi," ¢imz myslim Stephenovo Hillenburgovo zalibeni v potapéni a obdivovani

motského svéta. Diky tomu vznikl koncept bitvy rock 'n' roll vs dark beat.

Nesmirn¢ si vazim a obdivuji prace velikand starého CN, stejné tak i novodobé tvirce z
Nickleodeonu a Disney Channel. Pravé diky nim vidim, kam az se da prvotni myslenka s

notnou davkou pile vypracovat.

Ze sledovani jejich prace, at’ uz z divackého, tak z profesniho hlediska, jsem se mnohému
priucil. Tyto seridly mé bavi a mam je velmi rad. At jste jakkoliv stafi, vzdy vas rozesmé&je
natahujici a podivné se kroutici gumova postavicka. Je to proto, Ze at’ chceme nebo ne, v

srdci ziistavame détmi, az do smrti.

Kdykoliv mam nedostatek inspirace, sta¢i mi zhlédnout par dili z kteréhokoliv serialu a
napady se jen hrnou. Mam to ovéfeno. Stoprocentné to funguje a vzdycky bude. Proto po-
vazuji vSechny tyto serialy, kazdy ve vlastnim specifickém ohledu, za své bible a studnice

moudrosti, na které nikdy nedam dopustit.

Navic se na téchto seridlech daji sledovat vSechna pravidla a zakonitosti vypravéciho po-
stupu, zcela odliSného u kratkometraznich snimki (vétSina dili ma maximaln¢ 20 minut),
kdy musite vmeéstnat co nejvice napadl a myslenek spolecné s gagy do smysluplného pti-

behu, respektujiciho zakonitosti a pravidla vami vymysSleného svéta.

2.4 Komiks

Po animovaném filmu muj druhy nejoblibenéjsi styl vypravéni, jdouci spoleéné ruku v

ruce.

2.4.1 Umélecké médium

V nékterych ohledech ptedéi animaci jako takovou. Hlavni vyhodou je, ze komiksovy sesit
muzete v jakémkoliv momentu zaviit a vratit se k nému pozd¢ji, coz u nékterych seriali (v

dobé mého détstvi) neslo, jelikoz byly vysilany na kabelové televizi. Dal§im rozdilem



oproti animovanému filmu, ktery se mi zamlouva, je spojeni dvou médii (psané slovo a
obrazky). Toho je v drtivé vétsing ptripadi u déti pouzito jako rozjezd (sdm jsem nebyl vy-
jimkou) od televize pies komiks ke knize. Navic layout paneli na strance spole¢né se stfi-
dani velikosti panelii (zabéril) a jejich obsahem je dilezitym dramaturgickym prvkem.
Ctenim komikst, tedy sledovanim téchto néavaznosti a pravidel jsem, aniz bych si to uvé-

domoval, vstiebaval cit pro zabérovani.

2.4.2 Anime

Je japonska odnoz komiksu, kterd se svymi specifickymi prvky skvéle hodi ke cartoon sty-
lu. Tomuto stylu jsem dlouho nemohl pfijit na chut’, ale po zacteni se do par nejznaméjsich
dél jsem zjistil, Ze pfi spravném vyuziti téchto nezaménitelnych prvkt mizu své animova-

né dilo ozvlastnit a vyzdvihnout nad jiné styloveé podobné filmy.

2.4.2.1 Expresivni vyrazy

Hlavni véc, kvuli které mé styl manga zaujal. Nic jiného neni ve svété tak znamé jako ex-
presivni vyrazové prostfedky tohoto stylu. Jsou od prvnich manga komiksi stale stejné a
tak ikonické, ze kdyZ i sebehorsi kreslit pfida své postavicce specificky "manga vyraz",
zaruc¢uje mu to u divaka pochopeni pocitli, které v danou chvili charakter proziva. Dalsi
neodmyslitelnou soucasti manga komikst jsou " vyrazové efekty" v podobé¢ linek na poza-
di, urcujici smér pohybu vné panelu. Jiné linky jsou pouzivany pro upfesnéni nebo umoc-

néni sméru zvuka a narazu.

2.4.2.2 Vypravéci styl

Jak jsem se jiz zminil, je v dnes$ni dobé manga svétové neznaméjsi odnoz komiksového
stylu. Ctou ji i dospéli a knihy vychazeji na dlouha pokradovani s nespoétem dili. Diky
tomu se vyvinul styl, ktery se svym layoutem panelil, celkovym rozloZeni a uspotadanim
na strance, vcetné zmén velikosti panelt nejlépe hodi k vypravéni piibéht jakéhokoliv
zanru. Toto pouze potvrzuji nejvetsi tviirci vychodu, kteti jeSté neZ se dostali k filmové
industrii a zalozili vyznamna animacni studia (Ghibli), si vydélavali kreslenim manga ko-
miksi, z nichz pozdé&ji ty nejlepsi byly zpracovany do podoby anime (animovand manga) a

to Miyazakiho Nausicéa, stejné jako Tezukiv Astro Boy.



"Later, in 1982, while Miyazaki was drawing the manga (comic) Nausicda of the Valley of
the Wind, he received an offer from the publishing magnate Tokuma Shoten to adapt it for
cinema." (Wiedermann, 2004, str. 479)

"From mangas to anime, Osamu Tezuka (1928 - 1989) practically redefined Japanese po-
pular culture after WW |1 using pioneering naratives with "cinematic" art and novelistic
plots in printed comics. He divesified the style of comics by turning theme into an art form
and a product of national preference. He also created many of the features that are repeated
in mangas even today, such as the characters big eyes. He was also the first Japanese to
discover, with the pioneer series Astro Boy, the potential that television represented for
showing cartoons.” (Wiedermann, 2004, str. 503)

2.4.3 Motion komiks

Je forma komiksu, kombinujici elementy tisténého komiksu s animaci. Obsahuje také zvu-
kové efekty a mluvené slovo, které nahrazuji bubliny s textem. Tento zptsob je hojné vyu-
zivany k prevypravéni dlouhého tiseku udalosti v omezené Case.Spolecné s faktem, zZe je to

neotfely a origindlni zptsob vypravéni jsem se rozhodl jej pouZit.

Hlavnim divodem, byla moznost vyfeseni mého osobniho problému. Mohl jsem diky vi-
zualni form¢ motion komiksu odvést pozornost od své nepropracované animace. Tim pa-
dem proménit nedokonalost v umélecky prvek, ktery je svym zplisobem unikatni. Divak v

piipadé komiksu (statickych obrazki), nebude ocekavat "disneyovsky" propracovanou

wewvr



II. PRAKTICKA CAST



3 SPECIFIKACE FILMU

3.1 Technika

Na uvod praktické Casti je tfeba fict, ze cely muj film je vytvaren v pocitaci. Je kreslen pies
graficky tablet, vytvaien v animacnim programu a poté doladén ve videa upravujicich pro-
gramti. Diky vyhodé pocitacového zpracovani je cely proces vyroby filmu vyznamné
urychlen. I ptes pocitacovou dobu nesmime zanedbavat klasické techniky animace. Jejich
studiem se mizeme v mnohém naucit a posléze 1épe zvladnout animaci v pocitaci. Prave
proto jsem si zvolil ptivodné $kolu klasické animace. Chci timto fict, Ze pro svtij film jsem

skloubil to nejlepsi z obou dekad a rozhodl jsem se pro techniku "tradigital animation".

"The most exciting and potentially revolutionary event that has happened to the world of
animation has been the invention of the computer, the development of computer graphics,

simulationa and computer animation." (Bendazzi, 2006, str. 439)

3.2 Zanr

Kdyz secteme ndmét, styl cartoon animace spole¢né s komiksovym vypravénim, dostava-
me ve vysledku audiovizualni dilo, zanrové spadajici do kategorie komedie s prvky sci-fi a
fantasy, jehoz cilem je divaka pobavit. Co se hlubsich smyslu tyce, mizeme si ve filmu

povsimnout vyvoje mysleni a pfistupu hlavni postavy (viz. kapitola Koncept - Charakter).



4 KONCEPT

4.1 Postavy

Podle mé nejkreativnéjsi ¢ast celého procesu filmu. Nemusi jit nutn€ o postavy, jelikoz tato
radost pro m¢ nastava vzdy u vymysleni protagonistli filmu. Sam osobn¢ zastdvam metodu
vzdy nejdiive vymyslet namét, do kterého posléze zapasuji vhodné postavy. Toto se v prv-
ni fad€ déje jiz u vymysleni scénare. V konceptudlni ¢asti prichdzi na fadu detailni popis
charakteru.

"Své postavy vytvafite tak, aby zapadly do vaseho puvodniho napadu" (Field, 2007, str.
53)

4.1.1 Charakter

Jakozto u kazdého Cloveka i nase filmové postavy musi mit vlastni specificky charakter.

Jediné diky tomu, miZeme 1 animované postavicce véfit, Ze Zije vlastnim Zivotem.

Ve svém piibéhu jsem chtél poukazat na fakt, jak Casto jsou lidi zaslepeni svou domysli-
vosti, a proto nechtéji dat Sanci druhym. Je $koda, ze mnoho talentd nebylo objeveno jen
kvtli negativnimu postoji piihlizejicich. Myslim si, ze bychom méli vzdy dostat Sanci uka-
zat co v nds je, protoZe jen tak dokaZeme ostatni pfistup ostatnich a zménit jejich stereo-

typnim smysleni.

Prave tento nazor zastava Steve. Outsider, ktery se zoufale snazi dostat do kapely trojice
kamaradd. Bohuzel i pies svoji vytrvalost a pfinos jakozto pfitel trojice je, kvili domysli-
vosti hlavniho ¢lena, stale odmitan. To se za¢ne ménit pii uvédoméni se Kytaristy Voice
(hlavniho ¢lena kapely) ke konci pfibéhu, kdy dostane shodou okolnosti Sanci svlj ukazat
svilj um, zachranit tak mésto 1 s jeho obyvateli a ziskat Voictv respekt. Ostatni dva ¢leno-
vé Yamato a Abby zajiSt'uji rozmanitost a osobitost kazdého charakteru v kapele. Bubenik
Yamato vzdy se usmivajici a pozitivné naladény, je pfesnym opakem, neustale nabrucené

Abby, ktera se citi Stastné pouze pii hrani na svou baskytaru.

4.1.2 Stylizovanost

JiZ jsem se zminil o mé lasce k cartoon animaci, a proto se v jejim duchu nesou vSechny
postavy ve filmu. Dalsi véci, o které jsem jiz také mluvil, je vérnost svému kreslenému

stylu, a proto jsem si jiz v prvni ro¢niku vynalezl sviij typicky univerzalni styl. Béhem pra-



ce na cvicenich v pribéhu let jej vypiloval a vytvoril tak vlastni styl hodici se k animovani,
diky némuz kvalita odpovida kvantité.

Ridil jsem se viemi pravidly a zkuSenostmi, at’ uz nau¢enymi se ve $kole nebo ziskanymi
l1éty sledovanim serial, a proto jsou vSechny moje postavy snadno rozeznatelné v siluet¢,
maji charakteristické nezaménitelné prvky véetné¢ vyrazovych expresi a nikdy nesplyvaji s
pozadim, jelikoz jsou vynechany ze svételnych efektd. K tomuto se vaze i pouziti "manga
efektd", které jsem jiz popisoval a to ve spojeni jak s postavou a jeji animaci, tak v urceni
sméru pohybu v pozadi. Podobné ¢ary popisuje Richard Williams v knizce Animator's
Survival Kit, jakozto prezitek z dob novinovych stripii. Nicméné ja jsem je ve vypravécim

stylu pouzil, jelikoz pozvedavaji dilo a hlavné neodmysliteln€ patii k manga stylu.

In early days, speed lines were a hangover from old newspaper strips. Than they were used
in animation to help carry your eye. But they're still around now when we don't really need
them. (Williams, 2001, str. 104)

4.1.3 Vyrazové exprese

Ve svém cartoonové zaméfeném stylu si zakladam na obli¢ejovych vyrazech. Pfi vyjadio-
vani postav pouzivam hlavné oblicej, expresivnost téla je az na druhém misté. Nejdulezi-
t&j$i jsou oci, oboci a pusa. U vSech postav je jako prosttedek vyjadfovani pocitli pouzito
klasickych prvkd manga stylu. V prvni fad¢, kvili jejich srozumitelnosti a ve druhé kviili

jejich estetické hodnote.

4.2 Prostredi

Navrhy prostiedi zavisely na celé fad¢ véci a byly vice méné jasné jiz od zacatku. Mistem
pro kazdou zacinajici kapelu je gardz. Domovem hlavnich hrdinli se stalo nejmenované
mésto a po vzoru seridlu Kick Buttovski jsem Voicliv dim umistil na pfedmésti. Dale pak
tane¢ni klub, ktery na venek vypada obycejné€ jako kazdy druhy. Vizualni zpracovani inte-
riér klubu je hlavné podiizeno barevnému svétlu, které hraje v ¢asti navstévy klubu nema-
lou roli. Celkovy vizual je podfizen mém kresebnému stylu a pravidlim s principy, které

jsem se naucil ve skole a sledovanim animovanych seriald.



5 VYTVARNO

V této Casti vas seznamim se svym pohledem na perfektni obrazové dilo z pohledu vytvar-
nika. Kazdy animator totiz stravi nemalou cast celkového Casu pfemyslenim nad vizudlnim

konceptem a zpracovanim svého dila.

Rozhoduje mnoho faktord ovlivitujicim vytvarno. Kazdy totiz chce dodrzet sviyj styl kres-
leni, ktery si bude cela léta a chce mit sviij film co mozna nejlepsi. Coz nemulzete nam
umélciim mit za zI¢€. Problém je v tom, Ze u animace musite vzit v potaz i ¢as, ktery mate k
animovani samotnému vyhrazeny. Dilo musi vypadat kvalitné a stylové, nesmi to ale byt

na ukor animace samotné. Proto je nejdulezitéjsi najit kompromis a toho se drzet.

5.1 Barvy

Barevnost dila zalezi vzdy a jen na jeho tvlirci. Muze bud’to respektovat ptirozenost a reali-

tu nebo se od ni odpoutat a zcela se oddat snovému vnimani.

V mém piipadé to byla "realita". Popis moji barevnosti je prosty a jednoduchy. Nejvyraz-
n¢j$im prvkem jsou charaktery v cartoonovském stylu obtazené black linem. Pozadi ma
mdlejsi barvenou skalu bez black linu (pro vyniknuti charakter) s jemnym blurem. Vse je

poté doplnéno svételnymi filtry, kterymi jsem udélal efekt "den a noc”, stejné jako "jemny

blur".

5.2 Svétlo a sviceni

Vyrazny prvek, ktery dokaze vyzdvihnout nebo potopit celé dilo. Je nedilnou soucasti jeho

vystavby a celkové dramatické stranky.

5.2.1 Hra svétel

Jo 4

Jelikoz jsem fascinovan no¢nimi ulicemi, osvétlenymi lampami a zaticimi poutaci spolec-
né s blikajicimi neony, se zna¢na ¢ast mého filmu se odehrava po setméni, protoze to do-

dava to celému dilu dramatictéjsi nadech.

Dalsi diivod je o mnoho prostsi a to ten, Ze diskotéky v klubu se zkratka konaji v no¢nich
hodinéch.

5.2.2 Orientace v ¢ase

Nesmim ani opomenout ¢as. Pro usnadnéni divakovi orientace jsem se rozhodl film po-

jmout pres cely den. Je to také jakési ptirovnani k plynuti ptibéhu. Na GpIlném zacatku ne-



vime, v jaké denni dob¢ se nachazime (expozice). Po uvodnim ptedstaveni postav a zaplet-
ky zjistime, ze se vSe odehrava ve dne (kolize). Pti Soku kapely z nevydaieného koncertu
se za¢ina stmivat. Utdk z klubu a néasledny boj se zombie se odehrava v no¢nich hodinach
(krize). Osvobozeni lidi od dark beatu a cesta za D2 (katarze). Findlni souboj je v nejtem-
né&jsi hoding (katastrofa). Pti odhaleni vyhry dobra nad zlem (epilog) se objevuje na obloze

vychazejici slunce.

5.2.3 Dramaturgicka prace se svétlem

Co se nasviceni postav a objektil tyce, byla dramaturgicka prace s nim zamyslena u prvni-
ho scénaie. Po zméné vypravéci techniky se prace se svétlem jako takova v mém filmu
neobjevuje. Je to zpuisobeno vybérem obrazového vyjadieni pomoci komiksu. Efekty napé-
ti a orientace jsou nahrazeny komiksovymi manga prvky. Pouze u par scén jsem pouzil
"tvrdé sviceni" kvuli vyzdviZzeni dulezitého a potlaceni nepotiebného a to v podob¢ siluet,

coz je spise umelecky prvek.

Svétlo v celém filmu navic hraje hlavni roli pouze v pozadi (nijak neovliviiuje postavy),
¢imzZ je zajisténo snadné nalezeni charakterl v daném panelu. Navic toto zobrazeni respek-

tuje muj kresebny styl.



6 SCENAR, STORYBOARD, ANIMATIK

V této kapitole vam osvétlim vznik scénaie spolecné s konceptem charateru jednotlivych
postav a naslednym zpracovanim storyboardu. Uvédomuji si samoziejme, ze nejprve musi
vzniknout scéndf a teprve potom pfichazi na fadu koncept vizualu. Tuto kapitolu jsem ne-
chal na konec kvili zasadni a veliké zméné¢, kterd se vaze k pololetnimu schvaleni postupu

v praci, a proto by jeho spravné umisténi v ramci ¢asové osy pusobilo zmate¢né.

6.1 Scénar

Jadro a hlavni plan celého dila, bez které¢ho je dodrzeni prvotni autorovi vize piibchu,

hlavné pak pracujete-li v tymu, zcela nemyslitelné.

V mém pftipadé bylo hlavni rozpracovani dialogl postav, spole¢né s jejich vyvojem ve
vztahu k hlavni zapletce filmu. Coz se mi po mnoho korekturach a ptepracovanich podafi-
lo. Jakozto do vSech stran otevieny jsem se nakonec rozhodl pro anglicky jazyk s ceskymi
titulky, ¢imz jsem si zajistil narast celkového poctu divakl. Zejména pak hlavné cizinci,

pokud finélni dilo umistim volné¢ ke shlédnuti na web.

6.1.1 Zména stylu vypravéni

Pfi pololetnim hodnoceni prace jsem, po zejména zéporné kritice na vyvoj mého filmu, (v
této dobé€ byl jiz hotovy scénéf, storyboard i animatik) piehodnotil zpracovani celého pfi-
béhu a z ptipominek si vzal to kladné. Nasledovalo pfestavéni celého scénare, spolecné s
vyrobou nového storyboardu. Rozhodl jsem se pro motion komiks, ktery po konzultaci
bude ve vypravécim stylu 1épe sedét mému piibéhu. Dalsi animatik byl v piipad€ uchopeni

stylem komiksového vypravéni zbytecny.

6.2 Storyboard

Neboli technicky scénaf je po zabérech rozfazovany film. Jeho hlavni tlohou je vizualiza-

ce zabéra spolecné s pripsanou zvukovou slozkou hlavnich ruchti, zvuka a melodii.

6.2.1 Prvni storyboard

V této Casti vyroby pro mé bylo stézejni drobné doladéni a pozménéni jednotlivych zabér,
jelikoz velikosti zabéru jsem si zadal jiz ve scénafi. Storyboard pro mé byl tedy prostied-
kem ovéfeni jejich fungovani samostatné, ale i v ndvaznosti jednoho na druhy. Déle jsem si

pak zapsal nejdiilezitéjsi zvuky a ruchy spole¢né s muzikou, podporujici jednotlivé scény.



Toto vSechno se ale pozdéji ukazalo pouze jako hruby zaklad, z kterého jsem vychazel po

pololetni zméné scénarie.

6.2.2 Layout panela

Jak jsem se jiz zminil, prvni storyboard mi poslouZil jako nastiel, z néhoz jsem vychazel
pfi skladani jednotlivych panelt na stanku. Mym cilem bylo, aby celkové kompozice roz-
lozeni panell na kazdé strance v momenté piechodu na dalsi (mala pauza) pisobila jako
obycejny nehybny komiks. Pokud bychom tedy vzali nehybné kompozice stranek z celého
filmu a pfidali k nim komiksové bubliny s dialogy, mohli bychom vytisknout komiksové

album na Sifku ve formatu A4.

Timto zpusobem vyfeSena kompozice v zadném piipadé nijak nenarusuje navaznost jed-
notlivych stranek na sebe. Jelikoz jsem se stale drzel pravidel z moudré knihy: "Stfthova
skladba ve filmu a v televizi" a to Ze, jeden samotny zabé&r musi byt podnétnym prechodem
k dal§im zabériim, coz znamena, byt navazny dvéma sméry. "VPRED" - Tudiz musi u di-
vaka vyvolavat dispozice a touhy vidét dalsi zdbéry a "VZAD" - Divékovi ozivovat zabéry

predchozi (jakasi zpétna vazba). (Kucera, 2002, str. 80)

Na strankach této knihy jsem potvrdil dilezitost obou jevi. Jak komplexnosti jednoho za-

béru v ramci celku, tak navaznosti téchto zabéru (v mém piipade stran) na sebe.

"Zabér je tedy vzdy teSen tak, Ze je relativné stabilni a samostatny, ale labilni a zavisly"

(Kucera, 2002, str. 80)

Nicméné se jedna stale jedna o komiks a tim padem musi byt feSeni stfihu odlisné od oby-

¢ejného filmu.

Toto feSeni je nejprostsi, ale nejdilezitéjsi véci v komiksovém vyjadiovani. Je to véc, kviili
které si komiksovy zanr nasel po celém svéte tolik Ctenaiti a to mezera mezi panely. Tato
mezera (stfih) je zasadni v interakci s ctenafem (v mém piipadé divakem), protoze diky ni
je zapojen do déni. Pravé v tento moment, piichdzi na fadu divdkova ptedstavivost. To
prave ona spoji okna dohromady a véite, Ze neni dvou divakd, jenz by spojili okna ptesné

stejné. (McCloud, 1994, str. 66)

"Here in the limbo of the gutter, human imagination takes two separate images and trans-
forms them into a single idea. Nothing is seen between the two panels, but experience tells
you something must be there.” (McCloud, 1994, str. 66-67)



Malou komplikaci ve struktufe rozlozeni bylo, jak jsem jiz zminil, filmové zobrazeni na
Sitku. To jsem ale vyfesil a v mnoha pripadech i vyuzil této odliSnosti oproti zobrazeni na

vysku ve formatu A4 regulérniho printovému komiksu.

Pii kladeni panelt jsem kromé kompozice musel myslet i na pohyb nékterych okynek, jeli-
koz nemala ¢ast z nich je animovana. Nesmél jsem tudiz zanedbat vzniklé problémy s je-

jich ptekryvanim a vse si fadné vyznacil v nové vzniklém storyboardu. (viz pfiloha)

Ptibéh je prolozeny celoobrazovymi zébéry, které maji evokovat dvoustranné velké panely
nachazejici se hlavné v manga stylu komiksu. Jsou vzdy detailni a déje se v nich n€kolik
véci najedou. V téchto celoobrazovych zabérech plati, ze hlavni déji je samoziejmé v po-

preni a vedlejsi (v mém piipad¢ legrace a skryté vyznamy pro divaka) v mise-en-scéng.

"Jelikoz zabér je tak velkou jednotkou vyznamu, mize byt uzite¢né rozdélit probirani jeho

slozek dvou ¢asti." (Monaco, 2004, str. 179)

6.3 Animatik

Pro animatora ¢ast procesu, kdy se kone¢n¢ dostava ke své hlavni praci. V tomto tUseku je
vSechno ud¢lat prvni verzi filmu. Po jejim shlédnuti animator vidi jednotlivé navaznosti
zabéru 1 film jako celek. Posoudi jestli vSe funguje tak jak ma, pokud ne pred€la a proces
opakuje. Pozdéji, kdyz je spokojen s vysledkem a vSechno sedi tak jak ma, pfistupuje se k
posledni fazi.

V mém piipadé zmény prvni animatik slouzil jako vychozi materidl k rozlozeni paneld.

Dale jsem pouze jednotliva okna animoval "na necisto" - animatik.

6.4 Posledni faze

V této Casti ptichazi na fadu nespocet probdelych noci a kresleni do timoru, ruku v ruce se

stresem, vyvolanym bliZicim se deadlinem.

6.4.1 Finalni animace

Na animatik se vrstvu po vrstvé nasazuji jednotlivé ¢asti a umélec prochdzi celym proce-
sem tvorby. Od black linu a colorovani samotnych postav, po vytvaieni pozadi spolecné s
tvofenim efektl a pridavani svétla, coz v mém piipad¢ znamenalo timto zpisobem vyroba

vSech komiksovych panelti.



6.4.2 Kompletace

V upln¢ posledni ¢asti vyroby filmu, vétSinou pfichazi na fadu prace ostatni profesi a to
sttihace spole¢né se zvukari. Kvili komiksovému zplisobu vypravéni jsem stfihace z pro-
cesu vynechal a mohl jsem se tedy sousttedit na spolupraci se zvukafem. Po nemalém usili

jsme vse zkompletovali a vyrendrovali findlni verzi filmu Dark Beatz.



ZAVER

Na zacatku této prace jsem vam slibil nahlédnuti do zakulisi vyroby filmu a odhaleni ta-
jemstvi a kouzel animovaného filmu. Myslim si, ze jsem svij slib splnil a Vy po pfecteni
této bakalarské prace odchazite obohaceni o mnoho novych skutecnosti a nabitych infor-
maci. Ze diky mé jste pochopili, kolik préace, Gsili a feSeni problému stoji za vytvofenim
kratkého filmu. Tato prace za to stoji, jelikoz nas animatory napliiuje radosti a my tuto

radost predavame dal Vam divakim.
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