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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva prubéhem vzniku bakalafského filmu. Jednd se o kratkou
animovanou grotesku nazvanou ,,Johoho®, ktera byla vytvoifena v pocitaci technikou
kreslené animace. Prace popisuje proces hledani namétu a vytvarného feseni, vyvoj scénare
a naslednou realizaci vCetné vyctu pouzitého softwaru. Soucasti prace je obrazkovy scénar

a vytvarné navrhy.

ABSTRACT

This work deals with the process of making the bachelor movie. It is a short cartoon
called ,,Johoho*, which was made by drawing in a computer. The work describes searching
for the theme and art design of the film, making of the story and the whole realisation

including the software specification. The work contains storyboard and designs.



»Kdysi davno radili na mori pirati, ktefi hrozné vyvadéli, kradli

jako straky, hlavné zlato a vSelijaké drahokamy...“

(Mach a Sebestova, 1982)
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UvoD

Ma praktickda bakalafskd prace vznikla jako tfiminutova kreslend groteska
vytvofena v pocitati. Zanr i technika zpracovani vychazi z mého dosavadniho studia
v oboru animace. Jiz od prvniho ro¢niku se ma tvorba ubirala pifevazné timto smérem a
proto jsem bakalafsky film pojal jako takové shrnuti mych dosavadnich zkuSenosti a
dovednosti.

Zanr animované grotesky je mi blizky a pro zaGinajiciho animatora se mi zda
pomérné vhodny. Je to zanr postaveny na humoru, ktery vychéazi z vtipnych situacnich
gagil. Jelikoz groteska pochdzi jiz z éry némého filmu, jeji skece byly vzdy zalozeny
hlavné na pohybu a mimice postav. A umét dobte pracovat pravé s témito prostiedky je pro
animatora zasadni.

Muyj bakalatrsky film svou délkou vyrazné neptesahuje mé piedchozi prace, to vSak
ani nebylo mym hlavnim cilem. Veskeré mé snahy sméfovaly k vytvofeni co nejvice

uceleného, zanrovée a animacné Cistého dila v ramci mych dosavadnich schopnosti.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VZNIK NAMETU

Néamét na miij bakalatsky film se mi zrodil v hlavé jiz pfed rokem, kdyz jsem
premyslel nad zadanim semestralni prace na téma ,,souboj. Na napad vytvofit ptibéh
z piratského prostredi jsem piiSel pomérné neobvyklym zptsobem, a sice ve spanku. Ne
vSak Ze by se mi zdal sen o piratech, zddlo se mi jednoduse o tom, jak jsem myslel
a vymyslel ndmét pro svou semestralni praci. Tehdy jsem byl totiz uz tak zoufaly ze své
neschopnosti piijit na kloudné téma, ze jsem tento problém fesil 1 ve spanku. K mému
velkému prekvapeni mi mij vysnény napad daval smysl dokonce i rano po probuzeni,
kdy se vétSinou podobné snové genidlni napady ukazuji jako nesmysIné. A tak vznikl
zaklad piibéhu o tfech pirdtech, ktefi se v pfistavu pfedhdnéji, kdo ma hrozivéjsi
tetovani a vypravéji si dobrodruzné piibéhy ze svych nebezpecnych plaveb na ocednu.
Nakonec jsem tento piibeh sice opustil a vytvofil zcela odliSny scénaf (viz. kapitola

0 scénafi), nicméné piratského prostiedi jsem se jiz nevzdal.
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2 INSPIRACE V HRANYCH A ANIMOVANYCH DILECH

2.1 Piratské téma v hranych dilech

Piratské téma jak jej vnimame dnes, ma podle mého soudu dva zakladni
mezniky. Prvnim je kniha Ostrov pokladi od Roberta Louise Stevensona z roku 1883,
ktera je dodnes nejznaméjSim literarnim dilem zabyvajicim se timto namétem. Dockala
se mnoha filmovych zpracovani, kde se v roli legendarniho Johna Silvera vystiidala
fada hvézd jako Orson Welles nebo Charlton Heston a da se fici, Ze tato kniha na
dlouhou dobu stanovila obecnou piedstavu dobrodruzného piratského svéta. I pro mé
byly az donedavna adaptace tohoto dila pomérné zdsadni v utvafeni mé piedstavy
piratského svéta, prestoze zadny z filmti vyraznéjSim zptisobem nevycuhuje nad ostatni.

Druhym meznikem je bezpochyby filmova trilogie Pirati z Karibiku, jez
zapocala v roce 2003 a stala se obrovskym hitem, ¢imz zaroven znovuozivila piratské
téma. Do té doby sice vzniklo nékolik filmi s touto tématikou, avSak bud’ jde o dnes jiz
zapomenuté klasiky prvni poloviny 20. stoleti s romantickymi, mladymi a krasnymi
pirdty, nebo o vySe zminéné adaptace Ostrova pokladi. Az do ptichodu Pirath
z Karibiku nikdy neméli pirati ve filmovém svéteé vyraznéjsi zastoupeni a samotny zanr
se (na rozdil tteba od westernu) pfili§ nevyvijel. At uz jsou nazory na tuto filmovou
sérii jakékoliv, jedna se jednoznacné o nejvyraznéjsi filmové zpracovani piratské latky
a z vizudlniho hlediska ptindSi obrovské mnozstvi materidlu pro inspiraci k tomuto

zanru.

Obr. 1: Pirati z Karibiku (2003, rezie Gore Verbinsky)

2.2 Piratské téma v animovanych dilech
Kdykoliv, kdyz se fekne pirat v animovaném filmu, okamzité¢ se mi vybavi dil
z Veterni¢ku o Machovi a Sebestové (1982), kdyZ se pomoci kouzelného sluchatka

dostali na piratskou lod’, ptevazejici uloupeny poklad. Pirati Adolfa Borna naprosto
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pfesné vystihuji mou pfedstavu nebezpecnych zarostlych hrdlofezi, co neustale loupi,
piji rum a hlasité kleji. Proto pro m¢ bylo jeho vytvarné zpracovani piratského namétu

velmi inspirativni.

Obr. 2: Pirati od Adolfa Borna

Hned potom si vzpomenu na legendéarni pocitacovou adventuru Monkey Island.
Jde o kreslenou hru z piratského prostiedi, ktera mé dnes jiz ctyti dily (ovSem posledni
dil uz je vytvotren pomoci techniky 3D). Hlavnim hrdinou je zde mlady muz jménem
Guybrush Threepwood, ktery touZzi stat se piratem (na rozdil od klasického namétu
mnoha piratskych romanti a film{, kde se mladik dostane mezi piraty proti své vili).
Hra se nese ve veselém duchu a s pirdtskou tématikou si izasnym zplsobem pohrava.
Kromé toho jde ale také o skvéle vizualné zpracované dilo s mnozstvim rozmanitych

lokaci, které¢ vytvaii jedine¢nou a pro tuto herni sérii typickou atmosféru.

Obr. 3: Monkey Island (1997)
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2.3 Kratka animovana etuda

Svou bakalaiskou praci jsem pojal ve stylu kratké dynamické grotesky, proto
jsem hledal inspiraci u autorti, které povazuji za mistry kratkych a udernych gagi a
dynamikou nabité animace.

Prvnim z nich je Bill Plympton. Jeho
kresebny i animac¢ni rukopis je na prvni pohled
jasng Citelny, kazdé okénko svych filmi kresli
sam a vyuziva pomérn¢ nizky framerate ovSem
s dokonale vystizenymi kli¢ovymi fazemi a tim

jeho postavy dostavaji neuvétitelnou dynamiku.

Velmi dobie 1ze jeho styl pozorovat naptiklad ve

filmu Mutant Alien, ale 1 v jeho kratkych filmech ~ Obr. 4: 25 Ways to Quit Smoking

jako tfeba 25 Ways to Quit Smoking. (1989)
DalSim velmi vyraznym autorem je Cordell Barker, jehoz The Cat Came Back

bylo nominovano na Oscara. Tento sedmiminutovy film stavi na pomérné jednoduché

zapletce. Muz se snazi zbavit se kocky, jez mu postupné demoluje dim. Barkerovi

ovSem slouZzi tato primitivni zapletka pro rozehrani UZasn€¢ dynamické a vtipné etudy

zavrSené navic genidlni pointou.

Obr. 5: The Cat Came Back (1988)

Michael Dudok de Wit, autor filmti The Monk and the Fish (Le Moine et Le
Poisson) nebo Father & Daughter, m¢ rovnéz velmi zaujal a inspiroval. Genidlné
jednoduché a jednoduse genialni pozadi zejména v prvnim jmenovaném filmu mé

naprosto okouzlilo. Navic je animace dokonale podpoiena hudbou, kterd dodava
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dynamiku ak¢nim sekvencim a zaroven poklidnou atmosféru klastera.

Obr. 6: Le Moine et Le Poisson (1994)

RovnéZ nesmim opomenout Paula Driessena, autora filmt jako Three Misses
nebo The Killing of an Egg, ktery je pro m¢ velmi inspirativni zejména ve zpusobu,
jakym si hraje s postavami a pozadim a vSe si dokdze dokonale pfizplsobit potiebam
animace. Geometrii prostoru ohyba do extrémnich thli a rozmérl, postavy maji témet
neomezené moznosti pohybu a deformace, pfesto vse stale plisobi pevné a funkeéné, nic
se nerozpadd. Kdykoliv mi béhem prace tzv. ztuhla ruka a nedokézal jsem svou kresbu
uvolnit, pustil jsem si ¢ast filmu Three Misses a rdzem se mi v mozku cosi uvolnilo a ja

se dokazal vice osvobodit od realnych tvarti a vSe mnohem vice stylizovat a ,,pfehanét*.

Obr. 7: Three Misses (1998)
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3 SCENAR
3.1 Od prvotniho scénare k finalnimu

Jak jsem jiz psal v Givodu, prvotni verze scénarfe se znacné liSila od té finélni.
A to jak poctem postav, tak samotnym déjem. Plivodné byli pirati tfi (viz. Pfiloha dva na
mofi. Toto pfedhanéni a vychloubani mélo probihat v pfistavu, kde tito moisti vilci
kotvili, a prostfednictvim tetovani se mé¢l d¢j vzdy pfesunout na misto, o kterém dany
hrdlofez zrovna vypravél. Film se mél tedy zakladat na obsahu jejich vypravéni a vse
mélo jasné smétovat k piekvapivé pointé. Ve scénafi se vSak stile objevovaly mezery
a nedostatky a ja jsem nebyl schopen piibéh dovést k vlastni spokojenosti. Po mnoha
vice ¢i méné odliSnych variantach jsem na plivodni verzi se tfemi hlavnimi postavami
rezignoval a byl jsem odhodlan vzdat se celého namétu a vydat se zcela jinym smérem.
Ovsem dané téma m¢ na druhou stranu stale lakalo. Proto jsem si tedy sedl a zacal
kreslit vSechno, co mé pro svét moiskych lupi¢l a namoinikd pfisSlo typické. Tak
vzniklo mnozstvi rychlych skic, ze kterych se nakonec vyloupl motiv, ktery se mi zdal
s velkym X velmi oSoupanym a opilym moiskym hrubianem s paskou pies oko.

A tak se pocet postav scvrknul na jednu jedinou, ovSem o to vice opilou a ve
svém kondni urputnéj$i. Tak vznikl pfibéh o piratovi, ktery se vyda hledat legendami
obestfenou, zlatem dozajista pieplnénou a v mapé zaznacenou truhlici, jez se ma
nachazet na pustém ostrové nckde uprostied Karibiku. Zapletkou vSak nemélo byt ono
hledani pokladu, ale problém, jak se do nalezené truhly dostat. Zde vzniklo nékolik
verzi, co bude hlavnimu hrdinovi v otevieni truhly branit. V prvni fadé¢ to mohl byt
prosty zamek, ke kterému postrada kli¢ a tedy se snazi truhlu otevfit nasilim. To vSak
nebyl piili§ originalni napad. Mohl by tedy kli¢ vlastnit, ale po otevieni truhly by zjistil,
ze uvniti se nachazi dalsi o néco mensi truhla a Ze tedy narazil na jakousi truhlaiskou
matrjosku, jez mu stoji v cesté za jeho vysnénym pokladem. OvSem pak by tedy bylo
v rdmci scénafe vhodné, aby postupné otevirani mensich a mensich truhlic bylo nécim
zbrzdéno a zkomplikovano. Pirat by tedy mohl mit kli¢ hromadu a netusil by, do
kterého zamku ktery patii. Po této tivaze jsem nakonec dosel k zavéru, ze je zbyte¢né si
dé& komplikovat vice truhlicemi ve stylu matrjosky, kdyz samotné hledani spravného
klice, ktery by padl do jediného zamku, v hromad¢ nespravnych, samo bez problému

vystaci na zapletku kratkého filmu.
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3.2 Pointa

Dlouho jsem ptemyslel nad pointou, tedy nad tim, co bude nakonec truhla
ukryvat. Od zacatku se nabizelo obrovské mnozstvi variant. Hrdina mohl v truhle nalézt
dalsi l1dhev s rumem zrovna ve chvili, kdy by mu prvni ldhev dosla a tak by byl nakonec
spokojen 1 bez zlatého pokladu. Mohl tam nalézt zlaty kli¢ a pfi pohledu na néj by se
definitivné zblaznil a utekl do dzungle. Mohl se do oteviené truhly nahybat a podpofen
rumem do ni spadnout, truhla by se za nim zaklapla a byl by konec. Také mohl nalézt
skutecny poklad nebo dal§i mapu, mensi truhlu (tedy ndvrat k nadpadu s matrjoSkou)
nebo dalsi lebku, prsten, diky kterému by zmizel nebo se teleportoval nékam jinam
a mnoho dalsich a dalSich moZnosti. AvSak mnozstvi moznosti, jaké se mi nabizelo, mé
nakonec dovedlo k pfesvédceni, ze samotny obsah truhly viibec neni diilezity, prestoze
k jeho odhaleni ptibéh smétuje. Piibéh popisuje proces piratova dobyvani onoho obsahu
a po celou dobu truhla skryva své tajemstvi a kazdd byt sebelepsi pointa by toto
tajemstvi zrusSila. Proto jsem se rozhodl obsah truhly neukdzat. Zoufaly dobyvatel truhlu
s hromadou kli¢ti a ptlkou ostrova na konci vyhodi do vzduchu, dést’ padajicich klic¢t
jej omraci a padajici truhla ho zamackne do pisku. Jediny spravny kli¢ nakonec spadne

do klicove dirky a tim film skon¢i. Truhla je odemcena, jeji obsah ziistava tajemstvim.

3.3 Storyboard

Po dokonceni piibéhu jsem zacal kreslit skici jednotlivych zabéri a skladat je za
sebe do obrazkového scénafe. Resil jsem kompozice a velikosti jednotlivych zabéri,
pfipadné jizdy kamery.

Storyboard lze zhlédnout v Piiloze 1 na stran¢ 30.

3.4 Vyuziti specifik animovaného filmu

Ptesto, ze se dnes mnoho animovanych filmut to¢i podle pravidel hranych filmu,
at’ uz se jednéd o zabérovani, uhly kamery, hloubku ostrosti apod., animovany film ma
sva vlastni pravidla a nepfeberné mnozstvi moznosti a postupti filmové feci.

V kresleném filmu je mozné piekraCovat hranice reality tak daleko, kam saha
fantazie autora. Jakozto animdtor si mohu dovolit extrémni uhly kamery, zabér mtze
piejet doslova z pirdtova ucha na palec u nohy béhem okamziku rychlou dynamickou
jizdou kamery a diky tomu neni nutné tak casto stiihat.

Velikost pfedmétl je relativni, z menSich véci Ize vytahnout predméty daleko vétSich
rozmért a divaci to v rdmci animovaného filmu bez problému piijmou, je-li cely film

takto nastaven.
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Tyto moznosti jsem mél na paméti pii tvorbé scénafe a nasledného animatiku
a snazil se je aktivné zapojit do zplsobu vypravéni. Bylo tfeba jiz od zacatku ukazat
divakovi jakasi pravidla, stanovit, co je pro svét tohoto filmu normadlni. Proto jsem
nechal na zacatku pirata vytahnout lopatu z boty, ze které navic vypadla spousta dalSich
pfedméti véetné rozmérné kotvy. Pokud divak toto pfijme, nemél by mit pozdéji
problém se scénou, kdy pirat vysype z nalezené lebky tisice kli¢i, které vytvoti na plazi
gigantickou hromadu nékolikandsobné¢ vétsi, nez je samotny pirat. Na konci pirat zuje

druhou botu a zasype nedobytnou truhlu i horu klict vybusninami.

Obr. 8, 9: Skici, na zaklad¢ kterych vznikl findlni scénar
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4 ANIMATIK

4.1 Vyroba animatiku

Jakmile byl hotovy storyboard, mohl jsem zacit sklddat okénka v pocitaci za
sebe a vytvaret tzv. animatik. Prakticky jde o obrazkovy scénai na Casové ose, kde je
mozno si jiz presnéji stanovit délku zabérl a nacasovat kli€ové faze. V animatiku lze
velmi jednoduse poznat, jestli na sebe dané zabéry dobie navazuji, zda ma sled zabéra
spravné tempo a kde pouzit napft. jizdy kamery. Mnoho dileZzitych véci v rdmci scénare
mi dosSlo pravé az s animatikem. Napadlo mé napiiklad zakomponovani uvodnich
titulkh do prvniho zébéru filmu. VSiml jsem si nékterych chyb, které nebyly
v technickém scénaii viditelné, naopak urcité scény, o jejichz pouziti jsem pochyboval,
se v animatiku ukézaly jako dokonale funkcni. Nékteré zabéry jsem uplné vypustil,
protoZze se jiz ukdzaly jako zbyte¢né a naopak jinde jsem musel zabéry pridat kvili lepsi

srozumitelnosti déje.

4.2 Prace s animatikem v priibéhu samotné tvorby filmu

Do pfipraveného animatiku jsem pak postupné vkladal hotové zabéry a postupné
jej tak preméioval na samotny film. Diky tomuto postupu jsem mél neustile kontrolu
nad navaznosti hotovych zabéri na zbytek filmu. Jinak by se mohlo stat, Ze bych
vytvofil mnozstvi samostatné¢ fungujicich zabért, které pak ale nebudou fungovat

vzajemng.
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5 VYTVARNE RESENI

5.1 Télesna stavba hlavni postavy

Pii tvorbé hlavni postavy jsem se soustiedil na nékolik zékladnich véci
vztahujicich se k danému typu filmu. Postava je ve filmu jedind a veSkeré déni je
zaloZeno na jejim pohybu a konani. Proto musi byt jak vizualné€ zajimava, tak animacné
funk¢ni. Dostat tyto dva pozadavky do idealni rovnovahy vibec neni snadné. Postava
prili§ slozita, at’ vizualni sebepoutavéjsi, nebude vhodna pro vyraznou animaci a bude
m¢é jakoZto animatora zna¢né¢ omezovat. Je proto nutné ji maximalné zjednodusit, aby
vS8ak stale plnila charakterovy a esteticky tcel.

Zde jsem opét po inspiraci sahl k Ctvetici autorti zminéné v tivodu, predevsim ke
Cordellu Barkerovi a jeho hlavnim hrdinim z filmd The Cat Came Back a Strange
Invaders. Neslo mi pochopitelné o kopirovani jeho figury, ale chtél jsem zjistit, do jaké
miry se d& postava zjednodusit, aby stéle plnila tcel jak technicky tak esteticky.

Postava nestastného majitele domecku z The Cat Came Back je maximalné
zjednodusena. Figura postradd veskeré detaily ¢i prvky, které nejsou pro animaci, déj
nebo charakterové vykresleni postavy nezbytné. Koncetiny jsou zcela bez kloubti, ruce
maji pouze tfi baculaté prsty. Hlavu tvofi bramborovity utvar, z n€hoz tréi dva vyrostky
po stranach piedstavujici usi, banaty nos, usta a oci, stylizované do dvou kouli s vicky.
Vzhiru tréi jediny vlas, ktery ve filmu sehraje svoji roli. Télo je oblecené do
jednoduchého tricka a Sirokych kalhot. V ptipad¢ postav ze Strange Invaders postupoval
Barker trochu jinak. Figury plsobi jako z kubistického obrazu. Na rozdil od The Cat
Came Back, kde nelze najit na figufe jedinou rovnou ¢aru, manzelsky par ze Strange
Invaders je vice geometricky, rovné htlkovité koncetiny se ostfe ohybaji v kloubech.
Postavy musely byt o néco vice detailni, jelikoz jich je ve filmu vice a zastavaji rtizné
charaktery. Jejich télesna stavba je pevnéj$i bez moznosti vyraznéjsi deformace, avSak

silnd stylizace opét poskytuje velkou svobodu pro animaci.
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Obr. 11: Strange Invaders (2002)

My pirat se tedy vice blizi prvnimu pfipadu (rovnéz ma postava je ve filmu sama).
Koncetiny nemaji jasn€ dané klouby a nad ostrymi geometrickymi tvary prevladaji spise
oblé kiivky. Casti téla je mozno &asteéné deformovat. Hlava je bez vlasi, nos ma
hruskovity tvar a jediné zdravé oko je kulovité a vypouklé.

Co se tyCe charakterové stylizace, mym cilem bylo vytvofit typ robustniho,
rumem prosaklého pirata, se kterym na prvni pohled neni radno si zahravat. Proto ma
figura mohutné paze, silny krk a a silueta pfipomina &tverec. Usta jsou vétsinu ¢asu
rozsklebena a odkryvaji nepravidelnou fadu kiivych zubu.

Snazil jsem se také poucit ze svych vlastnich pfedchozich filmi, zejména
z kresleného filmu Coud z roku 2008, ktery se zanrové mé bakalaiské praci podoba.

Rovnéz se jedna o piibéh soustfedény vyhradné na jednu postavu, na jeji pohyb
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a mimiku. Pravé pro potfebu mimiky nebyla figura z Coudu dobfe vystavéna, méla
prilis izkou hlavu, kde zkratka chybél prostor pro expresivnéjsi vyraz a oblicej byl casto
kvali tomu Spatné Citelny. T€lesnd stavba uz fungovala 1épe. Nicméné jsem pied
zaCatkem animace opomenul vytvofit si referencni obrazek figury ze vSech stran, ¢imz
bych piedesel tomu, Ze vzhled figury se v jednotlivych zabérech lisi.

U postavy pirata jsem se jiz poucil a referencni ndkres udé€lal, avsak podcenil
jsem jinou velmi podstatnou véc, a sice provedeni animacéniho testu postavy, jak celé
figury, tak detailu hlavy a mimiky. Jak se totiz v pribéhu animace pozd¢ji ukézalo,
hlava pirata opét nebyla zcela idealné vystavéna. Pfi pohledu zepiedu uz je sice oblicej
Siteln&j§i neZ u postavy z Coudu, avsak pii natoGeni z profilu se s mimikou pracuje
pomérné obtizné a animace tak zabere vice Casu.

Vytvarné navrhy pirata viz. Pfiloha 2 na strané 63.

5.2 Piratské atributy

Postavu bylo tieba dobové obléknout a opatfit znaky, které ji charakterizuji
jakozto namotnika a pirata. Pro seznameni se s piratskou modou jsem si vyhledal
mnoho obrazkii a fotografii z piratskych romant, filmt a her (viz. Druhd kapitola). Pro
piratské obleceni jsou typické Siroké kalhoty piepasané opaskem a rGznymi S$atky,
vysoké boty, plandavd kosile, dlouhy kabat, pokryvka hlavy klobouk nebo S$atek,
mnozstvi vSelijakych fement a spon. Celkové jsem piratské obleceni shledal pfilis
pestrym a slozitym pro ucely animace a proto jsem postavu oblékl pouze do kalhot
s opaskem a obul do vysokych bot. Bylo tedy tieba figufe dat néjaky jasny piratsky
znak, ktery ji jakoZto pirdta charakterizuje. Obecné vnimané znaky pro pirdta jsou
krom¢ obleCeni paska pres oko, hdk misto ruky, dievéna noha, tetovani, nausnice,
pripadné papousek na rameni. Pfremyslel jsem, ktery z téchto prvkl pouzit. Dievéna
noha nebo hak misto ruky by zna¢né komplikovaly pohyb pirata, respektive piibéh by
od za¢atku musel s timto handicapem pocitat. Tudiz jsem je vyloucil. Oproti tomu paska
pfes oko by neméla komplikovat animaci a praci s mimikou a zaroven dobie
charakterizuje pirata. Tetovani mélo mit pro pivodni verzi scénare klicovou ulohu. Ve
finalni verzi jiz pro d¢j nebylo dilezité, avSak pro polosvlecenou postavu se jeho pouziti
pfimo nabizi. Z fady motivii, jeZ mely ptivodné zdobit trojici piratd z prvotného scénéfe,
jsem nakonec vybral klasickou kotvu na pazi a mofskou pannu na piratova zada.

Ve finalni verzi ma tedy pirat vSechny koncetiny zdravé, je bez pokryvky hlavy,

ma pasku pies levé oko, v obou uSich kruhové néusnice, je do pul téla svleCen a
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potetovan a na sobé ma pouze hnédé kalhoty prepasané opaskem. Jednim z népada také
bylo pokryt celého pirdta zrzavymi chlupy a vousy, avSak z diivodu snadnéjsi animace

nakonec ztstalo pouze u chlupatého predlokti.

5.3 Pozadi, prostredi

Po zpracovani hlavni postavy bylo rovnéz potieba dobfe promyslet vytvarné
zpracovani pozadi a prostiedi, v némz se bude figura pohybovat. D¢&j se odehrava na
ostrové uprostfed Karibiku. Predstava opusténého ostrova s pokladem, jakozto
proslunéné krajiny s zlutym piskem, azurovym motfem a Stavnatou zeleni dzungle, je
obecné pomérné zazita a nebyl diivod ji néjak vyrazné modifikovat.

Snazil jsem se, aby dZungle pusobila neprostupné a husté. Proto jsem palmy
stylizoval a smérem k zemi jsem jejich kmeny zna¢né rozsifil, tak aby zabiraly vétsi
prostor a Iépe vypliiovaly masu dzungle. Mofe vétSinu €asu neni ve filmu vidét, ale je
stylizovano ve zvuku a pomoci vin, které omyvaji plaz (viz prvni zabér filmu). Jinak by
samotnd plaz piisobila spise jako poust’.

Premyslel jsem, zda pocit krasného slune¢ného pocasi dosahnu lépe pomoci
Cistého nebe bez mrakd, ale nakonec jsem pfiSel na to, ze modra obloha sem tam
porusena Cisté¢ bilym mrakem plsobi mnohem vice idylicky. Prazdna obloha je navic
jednotvéarna a tak by spousta zabérli méla za pozadi jen jednolitou modrou. Misto toho
jsem oblohou protahl nékolika vodorovnymi bilymi pruhy s lehce potrhanymi okraji,
¢imz jsem dosahl dojmu lehkych nedestovych mrakd a obloha tak navic vzdalené
piipomind namoinické pruhované tricko.

Bylo nezbytné ptizpiisobit pomérné pestré pozadi postavé, kterd musi byt stale
jasn¢ viditelnd. Zde jsem se inspiroval postupem, jez lze napiiklad vidét ve filmu
Kojiho Yamamury Mt. Head z roku 2002. Pfedm¢ty, jez stoji blizko ke kamefte, jsou
kresleny silnou konturou s prokreslenymi detaily a sytymi barvami. Cim dale stoji od
kamery, tim je kontura ten¢i, ma méné detaild a barva postupné ztraci sytost a bledne,
takze véci velmi vzdalené jsou tvofeny jen pomoci vlasové kontury a témét postradaji
barvu. Diky tomu tedy postava, kterd se po vétSinu ¢asu pohybuje blize ke kamefte,
jasn¢ vystupuje na vzdalenéjSim méné vyrazném pozadi. Jako reference pii tvorbé

vytvarnych navrhii pozadi mi poslouzily fotky skute¢nych karibskych plazi a ostrovii.
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Obr. 12, 13: Referencni fotografie ostrova v Karibiku

Obr. 14: Navrh ostrova
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6 TECHNICKE PARAMETRY

6.1 Rozhodovani se mezi formaty 4:3 a 16:9

V posledni dobé se stile vice tvoii animované filmy v Sirokouhlém formatu.
V jistych pfipadech to méa sva opodstatnéni. Naptiklad filmy z dilen Disneyho ¢i
DreamWorks jiz ziskaly podobu celovecernich filmovych trhakd, jeZ musi konkurovat
svym hranym hollywoodksym rivaliim, a tak se jim jak vizualné tak narativné snazi
pfibliZit a zaroven je parodovat.

U hranych filma je jiz pouziti Sirokouhlého formatu naprosto bézné. Do jisté
miry to mize byt dano tim, ze lidé si film, ktery ma forméat 4:3, automaticky spojuji
s televizi a neplisobi na né¢ jednoduSe jako opravdovy film, ale spiSe jako televizni
inscenace. Pro spoustu divaki i tviirch to stejné plati i u animovaného filmu, ja s tim
vsak zcela nesouhlasim.

Co se tyCe animovanych filml celovecernich, zde se autofi chté nechté ptiblizuji

jakémusi standardu ve vypravéni i stylu, jelikoz film delsi metraze by byl ve formé
vyraznéji alternativni pro divaka téZce stravitelny. A za standardni format celovecernich
filmi se dnes dnes uz povazuje widescreen. Z tohoto diivodu se mi zdé4 Sirokouhly
format pro celovecerni animované filmy pomérné ptirozeny.
Avsak pokud se jedna o film, ktery trva pouze nékolik minut, jednoznac¢né preferuji
nesirokothly format, pokud tedy vyloZené nejde o Zanr, kde by mél widescreen sviij
konkrétni ucel. Vyjimku pro mé c¢astecné tvoii filmy 3D, které svym vizualnim
zpracovanim casto vychazeji z hran¢ho filmu.

Propojeni neSirokouhlého formatu s kratkym animovanym filmem je u meé
pravdépodobné dano z velké ¢asti tim, Ze jsem byl ve svéte kratkych animovanych
filmi odkojen Vecernicky, kreslenymi serialy typu Jen pockej, zajici! nebo kratkymi
¢eskymi animovanymi filmy od Vladimira Jiranka nebo trojice Macourek - Doubrava -
Born, kde jsem se s Sirokothlym formatem téméi nesetkal. Konkrétné kresleny film
mam také ¢astecné spojeny s komiksem a tam Sirokothld okénka Zadnym vyraznym
zpisobem nedominuji.
kterém jsem jako dité zhlédl témét vSechna pro mne zésadni dila a format Sirokouhly mi
evokuje vice film hrany. Proto jsem se rozhodl i u svého bakalatrského filmu (stejné€ jako

u mych filmi pfedchozich) zvolit format 4:3.
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II. PRAKTICKA CAST
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7 ANIMACE

7.1 Animace v pocitaci v programu Aura 2

Samotnou animaci jsem provadél v programu Aura 2 US. Tento software je pro
kreslenou animaci velmi vhodny, protoze umoziluje praci s vrstvami, ,,prosvétlovani®
pfedchozich 1 nasledujicich policek a pfedevSim piehlednou praci s €asovou osou.
Kdykoli je mozno si pozadovany zabér ¢i sekvenci piehrat a tak pritbézné kontrolovat,
zda animace funguje nebo je tfeba ji n¢jak upravit.

Na kazdém zabéru jsem pracoval v nékolika vrstvach. Figuru jsem animoval
v jedné vrstvé a pozadi mélo svou vlastni vrstvu. Kolorovani rovnéZ probihalo v jiné
vrstvé nez kontury, diky tomu bylo mozno barvy v prabéhu upravovat a ménit bez
zasahu do jiz hotové animace v lince.

Pro samotnou animaci jsem pouzival dva postupy. U dynamickych pohybt (jako
je naptiklad béh, chlize ¢i vyrazna, prudka zména p6zy nebo vyrazu), kde jsem chtél
dosahnout vyraznych dotazenych pdz, se mi osvédcilo kreslit jednotlivé faze vedle sebe
do jednoho formatu a az nasledné je rozdélit do jednotlivych policek. Diky tomu jsem
klicové faze tvoril s vétsi svobodou a vyhnul jsem se tak tendenci obkreslovat ptedchozi
policka, jako je tomu u animace pomoci ,,prosvétlovaku®.

Tento druhy postup, tedy animace pomoci prosvétlovani sousednich policek, se vSak
zase vice hodil v pfipad¢, ze bylo mym cilem vytvofit velmi plynuly pohyb v mensSim
rozsahu (Casto pfi animaci nezivych predméta jako tfeba padani klic¢h ¢i letici lebka).
K tomuto ucelu by byl prvni postup pfili§ nepiesny a nedosahl bych potifebné plynulosti.

ProtoZze se Casto stava, ze animace kreslena v pocitaci pisobi vytvarné pfili§
studené a strojove, snaZzil jsem se kresbu 1 kolorovani stylizovat tak, aby aspon vzdalené
budily dojem kresby na papir. Aura umoznuje nastaveni pfitlaku tabletu na §itku tahu
1 na intenzitu barvy. V ptipad¢€ kontur jsem nastavil pfitlak pouze na zménu Sifky tahu,
diky ¢emuz méla ¢ara stale jednolitou cernou barvu a lehce pfipominala kresbu tusi. Pro
vybarvovani jsem zapnul kromé& pfitlaku na $itku tahu také pfitlak na intenzitu barvy,

coz mi umoznilo jemné¢ stinovat a ¢aste¢n¢ tak dosdhnout dojmu akvarelovych barev.

7.2 Klicové faze a framerate

Hned od prvniho zabéru jsem zkusil animovat v pomérné nizkém poctu okének
za vtefinu. M¢ piedeslé filmy mély zpravidla framerate 12 fps, pro animaci pirata jsem
se rozhodl pro polovi¢ni framerate 6 fps. K mému piekvapeni se i s takto nizkym

poctem obrazku za sekundu dalo pomérné dobie animovat, avSak bylo tieba si dat o to
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vice zalezet s jednotlivymi policky a kazdou fazi dikladné promyslet, jelikoZ pfi takto
nizkém frameratu se zadna Spatnd faze ,,neschova®. Tento postup mi pomohl zdokonalit
mou animaci a pohyby tim Casto ziskaly na dynamice, 1 kdyZ n€kdy za cenu mensi

plynulosti.

7.3 Zpracovani v programu Adobe After Effects

Mnohé ,,jizdy kamery*“ jsou kresleny ru¢né okénko po okénku, avSak nckteré
jizdy jsem feSil pomoci multiplanti. K tomuto uc¢elu mi poslouzil program Adobe After
Effects, ktery je idedlni zejména k ploskové pocitacové animaci a k postprodukci jak

animovanych, tak hranych filmd.

7.4 Srozumitelnost pribéhu v ocich nezavislych divaki

Jiz béhem tvorby animatiku a pak nasledné pii samotné animaci jsem se snazil
prubézné svou rozdélanou praci predvadet lidem, jez dosud neznali déj mého filmu. Tim
jsem se snazil zajistit si jakousi zpétnou vazbu a kontrolovat, zda jsou jednotlivé
sekvence srozumitelné a jestli je nezavisly divdk schopen pouze na zaklad€ jejich

zhlédnuti pochopit ptib¢h a jednotlivé situace.
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8 FINALNI STRIH A ZVUK

Findlni stfih a ozvuceni filmu jsem provedl v programu Adobe Premiere, jez

umoznuje pomérné piehlednou praci s ¢asovou osou a se zvukovymi stopami.

8.1 Stirih

Za zacatku jsem pirevedl hotovy animatik na Casovou osu tohoto programu
a béhem animace postupné importoval hotové zabéry z Aury, nez postupné nahradily
cely animatik. Tim jsem nakonec ziskal cely film v hrubém stfihu a nasledn¢ jej musel
posttihat do finalni podoby. Vysttihal jsem piesahy zabérta a také jsem se zaméfil na

tempo filmu. Kdyz byl stfih hotov, nasadil jsem na konec filmu zavérecné titulky.

8.2 Zvuk

Na hotovou obrazovou stopu jsem zacal ptidavat ruchy. Nékteré jsem vzal ze
zvukové banky, jiné vznikly pomoci mikrofonu (takto byl vytvoien kompletni hlasovy
projev hlavniho hrdiny).
Zamgéftil jsem se na podpofeni atmosféry tropického ostrova pouzitim zvuku Suméni
mote a typického kiiku racki a ptdkl obyvajicich dzungli. Pro postavu pirata jsem

pouzil pfevazné zvuky redlné. Stylizované ruchy byly pouzity minimalné.
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ZAVER

Ma bakalarskd prace je zavrSenim tfilet¢ho studia animace. SnaZil jsem se, aby
to bylo distojné zakonceni a aby se v mém bakalarském filmu odrazily zkuSenosti
a dovednosti nabyté béhem mého studia. Diky tomu, Ze jsem se po celé tii roky drzel
vicemén¢ jednoho zanru, mizu ted’ s odstupem casu sva dila srovnavat a pozorovat sviij
tvaréi vyvoj.

Uvédomuji si, ze jsem jako animator a autor stale teprve na zacatku a s kazdym
filmem se snazim néco dal$iho se naucit a néco nového si vyzkouset a také se poucit

z ptedchozich chyb. Tento proces, myslim, u zddného tviirce nikdy nekonci a to je prave

na uméni a konkrétné na animaci krasné.
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Zabér na proslunénou plaz tropického ostrova.
Kamera je nizko u zemé, blizko ke kameie lezi
v pisku lebka. Bfeh omyvaji viny.

Na plaz ptirazi lod’ka, ze které vypadne postava
pirata.

UNIVERZITP TeSTAS
BATI

FAKULTA |

MULTIMEDIR
Ke®@MUNIKAC!

]

LNIC
A

Jakmile dopadne pirat na zem, objevi se vodni
titulky:

UNIVERZITA TOMASE BATI

FAKULTA MULTIMEDIALNICH
KOMUNIKACI

Po chvili se pirat zvedne a titulky zmizi. Pirat si
piihne z flaSky a za obcasného pohledu do mapy
se potaci doprava.

Piréat se v naSem pohledu béhem potaceni na
chvili schova za lebku, ozve se zapraskani
strom1 a poplasny kiik ptakd, kteti zpoza lebky
vyleti smérem vzhiru. Zarovei s jejich startem
se na n&kolik vtefin objevi titulek: UVADI




31

Zpoza lebky se vypotaci pirat jiz blize ke
kamete a klativym krokem ptejde pres format
na levou stranu a vyjde ze zabéru.

PIRATSK@U K@Py

ANIMEVANEHD
FILMU 2

Jakmile vyjde pirat ze zabéru, objevi se titulek:

PIRATSKOU KOPII ANIMOVANEHO
FILMU
Po né¢kolika vtefinach titulek opét zmizi.

V zabéru se mihne nejdiive flaska rumu v ruce
pirata a poté piratova noha.

Pirat na nohu doslapne a druhou nohou prudce
odkopne lebku.
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Po sméru letici lebky se postupné zjevi titulek:
JOHOHO
Lebka zmizi v dzungli.

Detail na oblicej pirata, ktery se pobaven¢ diva
smérem za odkopnutou lebkou.

Pirat se Skytnutim skloni hlavu k map¢.

Subjektivni pohled pirata na mapu.
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Prudky néjezd na velky detail ¢asti mapy s
velkym X.

Pirat zvedne pohled od mapy, podiva se pred
sebe a pfimhouii oci.

Velky celek, kde vidime zezadu pirata, stojiciho
pied velkym kamenem s Sipkou.

Detail, kde si pirat zouva botu.




34

Z boty se zatne sypat vSelijaké haraburdi.

Detail na pfedméty padajici na zem.

Zabér na pirata, ktery se diva do zdanlive
prazdné boty.

Pirat Smatra rukou v boté¢.
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Pirat z boty nakonec vitézoslavné vytahuje
lopatu

Detail na lopatu, ktera se zaboti do pisku.

Zabér na urputné kopajiciho pirata s lopatou.

Zabér na vykopanou diru, ze které za sebou
vylétavaji hromadky pisku.
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Z diry vyléta lopata a zapichuje se do hromady
pisku.

Z diry se pomalu vysouva velké dfevéna truhla.

Truhla se pfisune v detailu do zabéru, zpoza ni
vystrci hlavu pirat.

Subjektivni pohled pirata na zamek visici na
truhle.
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Pirat zdmek prudce uchopi.

Pohled na pirata ze zdmku skrz kli¢ovou dirku.
Pirat se tvari rozladéné.

Pirat do sebe zacne lit rum z flasky.

Detail na flasku, kde ubyva rum.
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Zabér zpét na pijiciho pirata. (jiz ne skrz zamek)

Pirat pfestane pit a potaciveé se opét skloni k
mapé¢.

Zabér na mapu pres pirdtovo rameno

Zabér na pirata, ktery si posune mapu bliz k
obliceji, takze se divakovi odhali obsah druhé
strany mapy.
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Zabér na pirata, ktery si mapu oddaluje a
piiblizuje a rtizné ji otaci.

Pirata obrati mapu k sobé druhou stranou.

Pohled na mapu pfes pirdtovo rameno.(nyni je
vidét druha strana mapy nez u predchoziho
zéabéru pies piratovo rameno)

Zabér na nakreslenou lebku se oto¢i po sméru
hodinovych rucicek a zaroven se prolne do
zabéru, kde skuteCna lebka, kterou na zacatku
pirat odkopl, lezi uprostfed tmavé dzungle.
Kolem lebky ve tmé mrkaji zvifeci oci.
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Z4bér na piratiiv zoufaly oblice;.

Pohled na dzungli, do zabéru se nasune hlava
pirata zezadu.

Pirat vravoravé odhopka smérem od kamery do
dzungle, zabér se zveda k nebi, kam z dzungle
vyleti ptaci.

Idylicky zabér na plaz s truhlou, z dzungle se
sem tam ozve fev pirata a zvuky rozzlobené
zverte.
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Pirat vybiha s dzungle obsypan zvéfi. V ruce
drzi lebku a vravora pres format doleva za
vykopanou hromadu pisku.

Pirata v naSem pohledu zakryva hromada pisku.
Zpoza hromady vylétavaji zvitata, které m¢l
pirat na sobg.

Do uzsiho zébéru se zveda pirat (setfese
posledni zviie) a v hamletovském gestu drzi
lebku.

Zatiese s lebkou a pak na ni poklepe.
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Z lebky vypadne Kli¢.

Béhem padu klice se kamera pfesune do
podhledu. Pirat se nadsené diva na klic.

Pak se z lebky za¢nou sypat dalsi klice.
Pirat se zatvari prekvapeng.

Klice se stale sypou, pirat se tvari zoufale.

Nakonec kli¢e zasypavaji cely obraz do ¢erné.
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Roztmivacka, vyjeveny pirat stoji pred
gigantickou hromadou kli¢t. Z ruky mu
vypadne lebka.

Pohled z hromady kli¢i. Do zébéru se zvedne
hlava pirata s nechapavym vyrazem.

Jizda kamery sleduje piratovu hlavu,
ptesouvajici se od jednoho klice ke druhému.
Pirat si v§imne vyrazné¢ se lesknouciho klice,
tr¢iciho z hromady.

Pirat kli¢ nadSen¢ popada a rozmachuje se.
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Detail na kli¢, ktery nepasuje do zamku a pfi
narazu se zkfivi.

Rozzlobeny pirat se diva na pokiiveny klic.

Zaber zdalky na plaz. Pirat zahazuje kli¢ do
mofie smérem ke kamere.

Kamera sleduje letici kli¢, ktery pada do vody a
trefuje rybu.
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Pirat hrabne do hromady pro dalsi klic.

o

SUINN

Znovu zabér nepasuyjiciho klice, ktery se ohyba.

Pirat si rozzlobené ohnuty kli¢ prohlizi.

Pod vodou rybu trefuje druhy klic.
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Pirat energicky hrabne do hromady pro dalsi
klic.

Zabér s dalsim ohybajicim se klicem

Pirat se zlostn¢ diva na dalsi zktiveny kli¢.

(tempo zabért se zrychluje)

Dalsi kli¢ trefuje rybu.
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Zabér na piratovo mrkajici oko skrz klic.

SINN

Dalsi kli¢ nepasuje do zdmku a ohyba se.

Pirat kli¢ odhazuje a saha pro dalsi.

Ryba uhyba pied padajicim klicem.
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Pirat do sebe lije rum.

(zébéry se velmi rychle sttidaji)

Pirat vyskakuje z hromady klict a jeden drzi v
ruce.

Dalsi kli¢ nepasuje.

Ryba dostava dalsi ranu klicem.
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NN

Dalsi nepasujici kli€.

Kli¢ trefuje rybu.

Detail na flasku s ubyvajicim rumem.

Dalsi kli¢ nepasuje do zdmku.
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%
? ° Kli¢ trefuje rybu.

Detail na flasku. Hladina rumu stale vice klesa.

Zabeér skrz kli¢ na pirata.

Nepasujici klic.
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Zabér na tvouciho pirata ze zamku skrz
klicovou dirku. Vyhled z klicove dirky se
posunuje smérem doli.

Pirat pfevrhne truhlu.

Prudce se rozmachuje s dal§im kli¢em.

Detail na kli¢ narazejici na zdmek.
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Kli¢ se opét zkiivi. Behem uderu klic¢e slunko
na denni obloze prudce zajde za horizont a na
Jiz no¢ni oblohu se rychle vyhoupne mésic.

Pirat rozzuten¢ hrabne do hromady klic¢i.

Rozrazend hromada kli¢h zakryje obraz a jako
stiracka odkryje novy zabér
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Pirat tluce velkym kamenem do zadmku.

Pirat tlu¢e do zamku lebkou.

Lebka pada do vody vedle ryby.
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Ryba vykuli o¢i a pak se rychle do lebky
schova.

Zabér na palmu tycici se nad ostatni stromy.

S palmou to prudce Skubne smérem vzhiru a
pak mizi ze zadbéru Sikmo dold.

Pirat o truhlu pferazi palmu.
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Pirat se opira do velkého balvanu.

Pirét pfevrhne balvan na truhlu.

Balvan se o truhlu zarazi a pak popraska a
rozsype se.
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Kamera prudce najizdi na oblic¢ej je¢iciho
pirata.

Pirat zveda flasku od rumu, ale ta je prazdna.

Pirat v dalce zahazuje flaSku smérem ke kamete.
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Flaska dopadne do pisku a jako lupa zvétsi
obraz fvouciho pirata.

Pirat s Silenym vyrazem zouva druhou botu a
zasypava truhlu vybusninami.

Kamera se ptesune do podhledu.

Jedna z bomb se odrazi od zem¢ a pada rovnou
do kamery — zatmivacka.
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Roztmivacka na hromadu bomb, ze které
vy¢niva truhla a v pozadi tr¢i kopa klict.

Pohled do hlavn¢ bambitky, kterou pirat mifi na
vybus$niny.

Silny vybuch.

Zpoza ohotelého kete pirat vystrkuje hlavu.
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Pirat ptiskakuje k dife po vybuchu, ze které se
jeste lehce koufi.

Pohled na pirata z diry. Z nebe spadne pirdtovi
na hlavu klic.

Pohled z ptaci perspektivy, na plaz padaji klice z
nebe. Po plazi se potaci pirat.

Pirat se potaci smérem od kamery. VSude kolem
padaji klice.
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Kratky prosttih na kli¢ ktery ve vodé narazi na
lebku, ve které je schovana ryba. Ryba zamrka.

Pirat se potaci po plazi v desti klica.

Uz81 zabér na naptl omraceného pirata.

Pohled na ostrov z velké vysky. Kamera sleduje
padajici truhlu.
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Pirat z podhledu, nad nim se na nebi rychle
zvétsuje silueta padajici truhly.

Truhla spadne pfimo na pirata a spolu snim
zmizi ze zabéru.
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Zabér na pirata zamacklého do pisku, na ném
leZi truhla, otoCena zamkem vzhiru k nebi.

Detail na zamek.
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Z4abér na ostrov z vysky, kamera sleduje padajici
klic.

Pohled ze zdmku kli¢ovou dirkou. Na nebi se
zvétsuje silueta klice. Kli¢ zapadne do kli¢ové
dirky a tim zakryje obraz do ¢erné.

Konec, zavérecné titulky.




PRILOHA 2 — Vytvarné navrhy
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