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ABSTRAKT

V této bakalatské praci se zabyvam postupem vyroby kratkého animovaného filmu 203.
Prace zahrnuje tvorbu scénare, vytvarnych navrhi, storyboardu a animace samotné. Dale

popisuji, jaké byly mé priority a jakym zplisobem jsem postupoval pii feSeni probléma.

Kli¢ova slova: animace, perspektiva, pohyb, objem

ABSTRACT

In this bachelor's work I'm describing the creation of a short animated movie 203. Work
contains information about script, designs, storyboard and the animation itself. I further

describe my priorities and ways in which I solved problems.

Keywords: animation, perspective, movement, volume



Prohlasuji, Ze odevzdana verze bakalatské prace a verze elektronickd nahrana
do IS/STAG jsou totozné. Bakalafskou praci jsem vytvarel samostatné a pouZitou literaturu

uvedl v seznamu pouzité literatury.



Chtél bych podékovat predevsim svym rodicim za podporu, dale panu Hejcmanovi
za trpélivost, panu Gregorovi a pani Cechakové za ochotu a vSem ostatnim, ktefi se na

vyrobé filmu podileli.
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UvOD

V této teoretické praci popisuji vyrobu bakalafského filmu 203. Zabyvam se scéna-
fem, tvorbou navrht a samotnym postupem animace. Popisuji, z jakych zdroja jsem cerpal,
jakymi metodami jsem pracoval a ¢eho jsem chtél pii tvorbé dosdhnout. V teoretické ¢asti

se zabyvam pre-produkci animace, v praktické ¢asti piiblizuji postup animace samotné.

Mym cilem bylo piedev§im navrhnout animovany film, ktery by mi umoznil zlepsit
se v oboru animace. Nechtél jsem vytvaret slozité¢ pointy, ani film zalozit na unikatnim
vytvarnu. Zaméfil jsem se na pozorovani readlného svéta, predevsim lidi. Tento piistup neni
vibec jednoduchy. Redlny svét mame neustale pred sebou a v§Simame si i sebemenSich
chyb. Pohyb ¢lovéka je velmi slozity a k jeho zvladnuti vede dlouha cesta. Kdo vSak doka-
ze animovat realny pohyb, mé neuvéfitelnou svobodu ve tvorbé. Jediné, co ho omezuje, je

totiz jeho fantazie.

Pfi praci jsem vyuzival literaturu v anglicting, citace jsem proto pielozil. Snazil

jsem se co nejlépe vyjadtit jejich hlavni mySlenku.
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I. TEORETICKA CAST
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1 TVORBA SCENARE

1.1 Scénar

Ptib¢h pojednavd o mladém muzi, ktery pracuje pro bliZze nespecifikovanou korpo-
raci. Napln jeho prace spociva pfevazné v rutinnim papirovani, coz se projevuje i na jeho
osob¢. Ten je donekonecna opakujicim se stereotypem. Jediné co jej v praci drzi jsou
sympatie k mladé uklizecce, kterou vSak kvili své stydlivé povaze neni schopen oslovit.
Zasadni zlom v ptibehu pfijde ve chvili, kdy je uklizecka vyhozena z prace. Tim s ni zdan-
livé ztrati veskery kontakt. To vSak neni Upln€ pravda, jelikoz uklizecka pifi odchodu
,,nadhodou* vytrousi sviij skicak. Poté co si jej posléze hlavni hrdina doma prohlizi, piijde
na to, ze naklonnost byla oboustranna. Vytrhne si jednu stranku s vyjevem jejich spolecné-
ho byti. KdyZ jde druhy den do préce, zjisti Ze uklizecka byla nahrazena robotem. Diky této
skutecnosti, jej od prvni chvile nendvidi. A to, Zze se mu robot snazi v§emozn¢ pomahat a
ulehcovat bézné aktivity, jez v praci provadi, ho roz¢iluje jesté vice. Kdyz si o pracovni
pauze prohlizi jeji denik a obrdzky, narazi pfi tom na adresu domu, ve kterém uklizecka
bydli. Hned po praci za ni vyrazi. S mirnymi rozpaky, ptesto odhodlan se vyznat ze svych
cithh dorazi az k jejimu domu. Béhem toho, co si dodavd odvahu k tomu, aby zazvonil,
vyrusi jej zvuk klic¢t v zamku. Opét pfemozen svou stydlivosti, schova se za nejblizsi véc v
okoli, ¢imZ je nanestésti pobliz postavend popelnice. Z domu vyjde uklizecka, coz by mu
za normalnich situaci poskytovalo skvélou ptilezitost k osloveni. Bohuzel to, ze se kr¢i za
popelnici mu srazi sebevédomi natolik, Ze ji jen tiSe pozoruje jak odchazi. Tim konci druhy

den.

Nasledujici den se odehrava o mésic pozdé€ji. Behem tohoto ¢asu mladému muzi do
stale nekoncici rutiny vstoupil alkohol. V byté se mu povaluji prazdné ldhve, vSude je
neporadek a on zaspi do prace. Tam si v kancelafi misto plnéni pracovni naplné prohlizi
fotky své tajné lasky, jez jsou jeji posledni pfipominkou a svym zptsobem i jeho neuspe-
chu. To z urcité ¢asti také prohlubuje celkovou Spatnou naladu a rezignaci na dosavadni
stereotyp. Spatny Zivotni styl zptisobi to, Ze se mu udéla zle. V kabince na toaletd zjisti, Ze
mu chybi toaletni papir. V tom na podlaze zpozoruje bliZici se stin, ktery se formuje do
tvaru robota. Nasledn¢ se prikutali role toaletniho papiru, kterou si neochotné vezme. Dtive
nez to vSak provede, neopomene stroj, jez mize za jeho nestésti, ze vzteku poradné prastit
dvefmi od kabinky. Poté se vraci zpét do koje. Tam na néj ¢eka nastvany vedouci, ktery

zjistil, ze jeho zaméstnanec si misto pracovani prohlizi fotky na pocitaci. Hned pfi stfetu na
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n¢j zacne tvat, to vSak mladého muze nechava klidnym, zasni se a zac¢ne si predstavovat
vyjevy z obrazkl z uklize¢Cina deniku, které vytrhl a vyvésil na nasténku v praci. Tam
spolu travi zamilované chvile na plazi. Kdyz se z predstav probudi, opét stoji pfed domem
uklizeCky. Zatim co si doddva odvahu k tomu aby zazvonil, zaslechne z okna jejiho domu
zensky smich. Podiva se za nim. V okné vidi mladou Zenu v byté s cizim muZzem. V
domnéni, Ze se jednd o uklizecku zklamany odchazi. Po tom co odejde, zjistime, Ze se ple-
tl, jelikoz uklizecka bydli v patfe pod zminénym mileneckym parem. Po pfichodu domu

nas hrdina ze vzteku vytrhd vSechny stranky z deniku a spali je. Tim kon¢i dalsi den.

PriSti rano se odehrava opét o mésic pozdeji v rezii té samé rutiny. Zanedbany
zaméstnanec sice do prace nezaspi, ale apaticky ze svého stylu ziti a ztraty ideji v pracovni
dob¢ jen posedava s nohami na stole. V tom si v§imne, ze obrazek z deniku uklizecky, kte-
ry by mél viset na jeho nasténce, chybi. Zacne jej hledat. Podiva se pod stiil, kde ho taky
najde. Tésné pred tim, nez jej stihne uchopit, vysaje obrazek robot. To je pro mladého
muze posledni kapkou. Vzteky vytrhne ze stolu tiskarnu a vybéhne za robotem. Hluk upo-
zorni opodal postavajiciho §éfa, ktery se vyda zjistit, co se d&je. Vztekly zaméstnanec honi
robota ulickami mezi kojemi, kdyz v tom se stietne se Séfem. Nas zufici hrdina, svirajici
tiskarnu stoji tvaii v tvaf §éfovi, mezi nimi se nachazi robot. Zaméstnanec mrsti tiskarnou a
odhodlané odchazi. Séf ztraci svou pozici autority a rad$i mu uhyba z cesty. Ted, kdy uz
nema co ztratit, stoji v desti, opét pred domem uklizecky a po kratkém zavahani zazvoni na

jeji zvonek.

1.1.1 Vyvoj scénare

Prvotné mél byt na§ hrdina zaméstnancem spolecnosti Facebook, pficemz veskera
komunikace mezi mladym zaméstnancem a uklizeCkou probihala virtudlné skrz tuto soci-
alni sit’. Kdyz vSak doslo na redlny stfet, nebyl schopen ji oslovit. Hlavni zapletkou se tak
stala konfrontace dvou svét. Redlného a toho virtudlniho, ze kterého se mlady muz nebyl
schopen vymanit. Poskytoval mu totiz zdanlivé bezpeci a chranil jej pied zklamanim. To
by mohlo pfijit, kdyby vysnénou zenu oslovil a postavil se situaci tvaii v tvar, bez moznosti

vratit se zpct.

V prubéhu formovani scénare prestal byt element socialni sit¢ podstatny, proto jsem
Facebook a socidlni sité¢ obecné ze scénare vypustil. Zndmou spole¢nost proto nahradila
anonymni kancelafska firma. Diivodem bylo riziko, Ze by film mohl piisobit jako tendenc¢ni

snaha o priziveni se na slavé zndmého fenoménu. Také mohl pisobit jinak, nez jsem sam
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zamyslel. Osobné nepovazuji socialni sit¢ za problém. Podle mého nézoru jsou ptirozenou
soucasti technologického rozvoje. Je tedy predev§im na kazdém z nas, jestli travime volny

¢as na socialni siti. Kdyby takovych totiz nebylo, stejné¢ miizeme marnit ¢as néim jinym.

1.1.2 Spoluprace s rezisérem

Scenaristika, kamera a rezie jsou velmi specifické obory s fadou vnitinich pravidel
a zéakonitosti, které je tieba nejen znat, ale 1 rozumét jim. Pro studenta animace je pri-
marnim ukolem naucit se samotné animacni femeslo. Proto je velmi naro¢né pracovat s
vypravénim spravnym, srozumitelnym a kreativnim zptisobem. Byla by Skoda, kdyby pak
animovany film, ktery je tak ¢asové narocny na vyrobu, ztroskotal na Spatném vypravéni.
Proto jsem se rozhodl neponechat nic ndhod¢ a zacal spolupracovat s rezisérem BcA. Jifim
Viagnerem. Nejprve jsme zkonstruovali osu piibéhu, zaloZzenou na klasickém americkém
trojaktovém vypraveéni. Film je tak rozd€len na tfi hlavni ¢asti, odehravajici se ve Ctyfech
dnech. Prvnimu dni patii expozice, kdy je divak sezndmen s hlavnim hrdinou filmu a jeho
problémem. V nasledujicich dvou dnech se tento snaZi fesit, ale bezvyznamné. V momenté
nejveétsiho osobniho vypéti se postavi vSemu, co ho do tohoto okamziku trapilo. Odchazi ze
stavajictho zaméstnani a prekonava svlj problém. Po vzniku této kostry piib&hu, jsme se
museli rozhodnout jak jej odvypravét ve filmové feci. Snazili jsme se dospét k ucelenému a
srozumitelnému vypravéni. Od zacatku jsem védél, ze chei pouzivat filmovou kameru, coz
bylo dal$im podstatnym divodem, pro¢ spolupracovat s filmatem. Diky nému jsem m¢l jis-
totu, Ze navaznost zabért bude spravna. Mohl jsem se dozvédét na zéklad¢ jakych pravidel
postupujeme. Hrubou kompozici zabéra jsme vytvateli v pribéhu tvorby storyboardu. Zpo-
catku jsem spiSe plnil jeho zaddni, pozdé&ji jsem vSak komponoval zabéry z vétsi Casti sam
a vysledky jsem s rezisérem konzultoval. V rané fazi jsem se ¢asto snazil vyhnout zabértim
s komplikovanou perspektivou. Pozdégji jsem naopak takové zadbéry sdm vyhledaval, i kdyz

byly mozné i leh¢i varianty.
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2 VYTVARNE ZPRACOVANI A DESIGN

2.1 Vybér vytvarné techniky

Piivodné jsem planoval film vytvofit ve 3D softwaru. Chté¢l jsem si predevsim pro-
cviCit své schopnosti v riggingu. Lakalo mé vytvofit sadu righ s co nejintuitivnéjSim ovla-
dani. S nimi bych mél perfektni moznost jak trénovat 3D animaci. Ta je kreslené animaci
podobnéjsi, nez by se na prvni pohled zdalo. Pesto ma vSak sva specificka hlediska, jako
je naptiklad Casta prace s Beziérovymi kiivkami. Navic poptdvka po 3D animatorech je
pieci jen vétsi nez po klasickych. Tim padem je studium 3D animace velmi rozumnou

investici do budoucna.

3D zpracovani byla pfizplisobena i kamera. Zabéry jsou koncipovany filmovym
zpusobem, nechybi ¢etné nadhledy, podhledy, i jizdy kamerou. Ty ve 3D softwaru nejsou
problémem. Mohl bych pracovat s objektivy a svétly jako v redlném svété. Ditvodem, proc
jsem od 3D upustil, byla mala moznost kontroly nad konecnym vizudlem. Nikdy jsem
neplanoval délat rendering sam, jelikoZ v tomto oboru nemam velké ambice. Tim padem
bylo tfeba svéfit tuto ¢innost dalsi osobé. Touto osobou se mél stat miij kolega, se kterym
jsem jiz spolupracoval na jinych 3D projektech. Bohuzel, tento ¢lovek je pracovné velmi
zaneprazdnén a nemohl bych od néj z pochopitelnych divodi ocekéavat stoprocentni

spolehlivost.

Dalsim divodem byl proces samotného renderingu. Ten je ¢asoveé velmi narocny.
Byl jsem schopen zajistit si renderfarmu, avSak ne formou oficidlni spoluprace. Po
dikladném zvazeni jsem usoudil, ze toto neni rozumné feseni. Proto jsem upustil od 3D
formy zpracovani a rozhodl se film vytvofit formou digitalni 2D animace. Divodem vSak
nebyly jen technické zalezitosti. Uz pii tvorbé storyboardu jsem védé€l, Ze musim zésadné
zlepSit své kresebné schopnosti predevS§im v oblasti perspektivy. Zplsob realizace vSak
diky filmovému vypravéni nezavisel na jedné konkrétni technice animace. Co vic, slozité
kompozi¢ni celky a animace postav pohybujicich se v prostoru ptredstavovaly vitanou

vyzvu.
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2.2 Prostor

Prostor je velkou soucésti filmu. Zabéry jsou snimany z riznych uhli a méni se 1
Sitka objektivii. Rozméry objektl ve scéné vSak museji zlistat konzistentni. Postavy ve scé-
n¢, ac je vnimame jako jednotné objekty, jsou ve skutec¢nosti slozeny z mnoziny zakladnich
tvar. Tyto tvary musime v prostoru posouvat, otafet a zmenSovat. Jedna se o jednu ze
zakladnich schopnosti animatora. Technika, kterou pouzivime ke znazornéni objekti v
prostoru, se jmenuje perspektiva. Tu tvoii sada jednoduchych pravidel, které je vSak, pro
spravné uziti v praxi, tfeba procviCovat a vstépovat do paméti. Za timto faktem se tak
skryva spousta mého Casu straveného nad samotnymi perspektivnimi konstrukcemi. Vyuzi-
vani perspektivy ve filmu umoZiluje vydat se riznymi sméry. Ja jsem se rozhodl zakony
perspektivy dodrzovat a meénit ji pouze diky efektim jako je naptiklad rybi oko. Tim
padem je kompozice zabért, i kdyz po vytvarné strance stylizovand, shodné s hranym fil-
mem. Zdrojem mé inspirace je predev§im francouzsky animovany film Iluzionista ¢i ame-

rickd zalezitost ze studia Walta Disneyeho 101 Dalmatint.

2.3 Design

Dalsi podstatnou ¢asti vyroby byl design a tvorba vizualu celkové. Zde pro mé bylo
podstatné vytvorit uvéfitelné prosttedi a vyhnout se schémati¢nosti. Uvedu ptiklad. Zada-
me-li skuping lidi ukol nakreslit dim, od vétSiny se do¢kame CtvereCku s dveimi, dvéma
okny a trojuhelnikovou stfechou. Takhle vSak ve skutecnosti dim nevypada. Aby se dim
nezhroutil, stoji na zakladech, stény jsou omitnuty, okna maji fimsy, apod. Mame tedy dvé
moznosti. Kreslit bez referenci, podle paméti a predchozi studie. Takovy diim bude velmi
genericky, bez moznosti posunout vizudl objektu dale. Nebo se na chvili pozastavit a
stravit n¢jaky Cas kresebnymi studiemi. Vytvofime si zdsobu tvart a detaild, které daji
budové specificky charakter. Cim vice véci umime kreslit zpaméti véetné jejich detaili a
¢im Iépe pochopime jejich funk¢ni vlastnosti, tim vét§i moznosti se ndm oteviraji v oblasti

designu.

Réad bych zminil clovéka, jeZ je jednim z hlavnich zdroji mé inspirace. Je jim
Feng Zhu. Tento umélec je veteranem oboru concept art, uméleckého odvétvi zamétujiciho
se predevSim na design v zabavnim prumyslu. Feng Zhu zalozil $kolu Feng Zhu Design v
Singapuru, kde se studenti krom jiného uc¢i schopnostem kreslit nejriiznéjsi objekty od rost-

lin, hmyzu po savce, stroje, komplexy budov, krajiny a vSe pod zastitou piesné perspektivy.
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Diky tomu maji velmi Sirokou zasobu tvard a namétl, se kterymi mohou pracovat.
Feng Zhu také pravidelné vydava instruktazni videa tykajici se pravé problematiky designu.
Na nich miizeme vidét pribéh jeho prace a zaroven se dozvédét o tom, jak to ve sku-
tenosti funguje v prednich svétovych studiich. Feng Zhu se tak pro mé stal nenahradi-

telnym zdrojem informaci a poznatkd.

Uvedu nazorny priklad toho, jak jsem premyslel nad designem bytu hlavniho hrdi-
ny. Jedinymi pfedméty, které maji ve scéné narativni ucel, jsou no¢ni stolek s budikem a
postel. Ostatni nabytek a pfedméty jsem piidal pro lepsi divakovu orientaci v okruhu hrdi-
nova socialniho zatfazeni. Nerozbalené krabice a pohazené obleceni poukazuji na osamé-
1ého muze. Velka televize je ndznakem finan¢niho zaji$téni. Svétlo, jeZ prosvita pouze skrz
zatazené zaluzie a mirnd sterilita pokoje pak vSe posouva do melancholického naladéni a

podkresluje hrdiniv stereotyp.

A H

]
A
-

Obr. 1: Navrh bytu hlavniho hrdiny
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2.3.1 Design mésta

Od zacatku jsem chtél, aby design prostfedi odkazoval na New York. Neni divu, ze
toto mésto je Castym zdrojem inspirace mnoha tviircl, at’ uz piimo ¢i neptfimo. New York
je jednou z nejznaméjsich svétovych metropoli, charakteristicky svou architekturou i kultu-
rou. Diky jeho vyuziti v mnoha slavnych filmech a ¢etnym odkaziim v popularni kultute je
notoricky znam snad kazdému. Jednim z neocenitelnych pomocniki, jez mi umoznil stu-
dovat ulice New Yorku, se stala aplikace Google Street View™. Mohl jsem si tak prohlizet
dim od domu jako bych tam pravé stal. Redlnou zkuSenost pochopitelné nic nenahradi,

nicméné z hlediska produkénich nakladi je to rozumné;jsi feseni.

New York je slozen z péti méstskych obvodu (Bronx, Brooklyn, Manhattan, Que-
ens a Staten Island). Kazda z téchto ¢asti New Yorku je né¢im specifickd. Pro mé potieby

jsem se inspiroval nasledujicimi.

Bronx se historicky diky velkému mnozstvi pfist€hovalct (rozsédhld hispanska,
cerno$ska a Zidovska komunita) proslavil jako nejnebezpecnéjsi ¢ast new Yorku. Jeho
situace se vSak zlepSila a na urcitych mistech bychom jej méli 1 za vecelku pékné misto k
bydleni. Avsak pod hezky vypadajici skofapkou se i v dneSni dob¢ schovavaji $patné
situované rodiny a vSudypiitomnad kriminalita. Uklizecka bydli na misté inspirovaném
pravé jednim z téchto na pohled milejSich mist. Neni tedy pfili§ movitd, coz divak muze

poznat jiz z jejiho povolani.

Oproti ni je nas hrdina zajistén 1épe, ma také lepsi praci i vybaveni jeho bytu, svédci
o jeho finanéni stabilité. Zije v oblasti inspirované Brooklynem. V této oblasti se soustie-
d'uje predevsim stfedni tfida. Z méstskych okruhi New Yorku je Brooklyn také jednim z
nejlidnatéjsich.

Firma a kancelafe kde oba pracuji je situovand v oblasti, kterd Cerpa z architektury
Manhattanu. Manhattan pfedstavuje ekonomické i administrativni centrum. Samotné kan-

celare jsem vystavil jako mistnost plnou malych koji, ve kterych zaméstnanci pracuyji.
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Obr. 2: Navrh ulice, kde Zije uklizecka

Obr. 3: Navrh vstupni haly kancelari
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2.3.2 Design a charakter postav

Hlavni hrdina, mlady muz pracujici v kanceléfi, je Stihlé postavy, s dohladka
udesanymi vlasy. Ufednicky vzhled ndm miZe o ném napovédst i to, e hrdina je plaché
povahy bez potteby vystiednosti. Svou praci zrovna nemiluje, ale ptitomnost uklizeCcky mu
dava davod, pro¢ zlstat. Po jejim odchodu o sebe prestava dbat a sympatie k uklizecce

vymeéni za nenavist k robotovi.

UklizeCka je hubend, nendpadnd, s vlasy sepnutymi do culiku. spiSe neZ krasna se

nam jevi sympaticka. Stejn¢ jako hrdina je pomérné stydliva.

Hrdinliv nadtizeny je postarsi chlapik cholerické povahy. Navenek ptlisobi autorita-
tivné a neoblomné, ale na konci filmu zjistujeme, ze za tvrdou slupkou se skryva vcelku
ustraSeny muz. Postavou je maly a robustni. Rad vSak tyto nedostatky kompenzuje v podo-
bé prehnaného autoritafstvi a astymi vybuchy vzteku, coz bychom od takového cloveka

mohli ¢ekat.

Robot je svym zplsobem rivalem hlavniho hrdiny. Diky tomu, Ze ptibéh vnimame
prostiednictvim hlavniho protagonisty, miize se robot jevit jako zdporna postava. Nejenze
v zaméstnani nahradil hrdinovu lasku, ale také mu zdanlivé déla naschvaly naruSovanim
jeho dennich ritualt. Lidé vSak mivaji sklony si objekty polidStovat a proto vznikd iluze

,,0sobnosti“. Ve skute¢nosti ale robot d€la jen svou praci a je €isté neutralni postavou.

2.4 Vizualni zpracovani

Primérnim vyrazovym prostfedkem pro mé byl pohyb a objem. Vizualni styl filmu
jsem se rozhodl znazornit spiSe kresbou nez malifskymi postupy. Hlavnim néstrojem proto
byla linka, kterd je popisn€j$i nez barevnd plocha. Navic, feSeni barevnych kompozic by
mohlo pfili§ odvadét mou pozornost od animace samotné. Zvolil jsem tedy ¢ernobilé zpra-
covani, diky kterému jsem mohl snadné¢ji umocniovat dojem prostoru a hodilo se k melan-

cholickému naladéni ptib&hu.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 POSTUP PRI VYROBE FILMU

3.1 Pristup k praci

Diky ¢asu navic, ktery mi poskytlo prodlouzeni studia, jsem si mohl dovolit nastavit
vyssi latku kvality. Uz od zacatku pro mé vsak vétsi hodnota nebyla ve vysledném vizualu,
ale spi§ v neocenitelnych zkuSenostech nabytych pfi praci na filmu. Mél jsem na vybér.
Bud’ si vytvofim vytvarné ,,Sablony®, zalozené na mych dosavadnich znalostech. Téch bych
se drzel do po celou dobu tvorby a dosahl bych tak velké konzistentnosti v kvalité. Nicmé-
né bych za to zaplatil nemoznosti posunout vizual do lepsi podoby a nemél bych Sanci
reflektovat poznatky ziskané béhem tvorby. Poté bych v podstaté vykondval monotonni

praci, bez nadéje na zlepSeni kvality vysledku.

Druhou moznosti bylo pfistoupit k filmu jako student. U¢it se ze minulych chyb a
aktivné vyuZzivat nov¢é nabyté znalosti. Vyhodou je neporovnatelné vys$i mnozstvi zku-
Senosti ziskanych pfi praci. Diky moznosti ihned reflektovat nabyté znalosti je navic prace
velmi zajimava. Nevyhodou se miize stat obCasnd mirna zména ve vizualu. To je tfeba mit
na paméti a urcit si sty¢né body, které zistanou konstantni. Pfikladem takovych boda jsou
naptiklad proporce postav. Nicméné€, nic nam nebrani naptiklad zpfesnovat anatomii ¢i
zlepsovat herecké vykony. I ptfes urcitd negativa tohoto pristupu jsem ho piijal za svij.
Kwvili tomu jsem 1 design filmu pfili§ nevzdaloval od reality. Domy i postavy jsou divakovi
znamy z bézného zivota, plisobi na n¢ obvyklé fyzikalni zdkony. Nechtél jsem se poustét
do animace fantasknich objektl a jejich smySlenych pohybl.. Radé¢ji jsem vychazel ze

zalezitosti redlného svéta, nebot’ tento mohu 1épe aktivné pozorovat.

Abych byl zcela objektivni, ani jeden z vySe zminénych postupli neni nadfazeny
tomu druhému. Jde pfedevSim o situaci, ve kterém se nachazime. V komercni sféte je

konzistentni kvalita na prvnim misté. Richarda Williamse, zijici legenda animacniho priti-

myslu, se k této problematice vyjadtil nasledovné:

»~Producenti museji odevzdat praci véas a neprekrocit rozpocet, tudiz si ceni vice
spolehlivosti nez brilantni prace. Mluvim ze zkuSenosti z obou stran barikady. Neplati nas

za ,,kouzlo“. Plati nds za dodani.«. [1]1"

Z tohoto diivodu je kli¢ova pozice art directora, neboli kreativniho feditele. Ten by

mél byt zkuSenym znalcem oboru, ktery je schopen zarucit jednotnou kvalitu napfic¢ celym

[1] Producers have to deliver on time and on budget, so brilliance is not rewarded as much as reliability. I
speak from experience working both sides of the fence. They don't pay us for "magic". They pay us for
delivery.
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tymem. Naopak béhem studia se jevi jako vyhodnéjsi vyuzit druhy zptisob. Na rozdil od
komer¢ni sféry, kde se 1 menSi selhani mlze stat fatdlnim, garantuje univerzita uz ze své
podstaty piilezitost pfijmout velké vyzvy. Animaci rozhodné nelze nastudovat pouze teo-
reticky a u tak komplexniho oboru rozhodné neni cesta k uspéchu piima. Vede skrze pou-

¢eni se z vlastnich chyb, sebereflexi, a pfedevsim tvrdou praci.

3.2 Organizace prace se soubory

Pro tak rozsahly projekt bylo nutné si vytvofit jednotnou organizacni strukturu.
Diky svym zkuSenostem s riggingem vim, jak dileZité je smysluplné pojmenovavat vSech-
ny slozky, soubory a vrstvy. Pfikladem mého pojmenovavéani souborii s animaci je
1 o _box_coffee. Prvni Cislice oznacuje ¢islo dnu, pismeno o oznacuje lokaci (o v tomto
ptipad¢ znamena office), box je upfesnéni lokace a coffee je specifické pojmenovani akce v
souboru. Timto zpisobem jsem mohl jakykoliv zabér ihned identifikovat. To by v ptipadé
¢iselného pojmenovavani zabéri (napt. z 048) nebylo mozné bez stalého nahlizeni do
tabulek. Tato zdanlivé banalni zélezitost ve skutenosti usetii obrovské mnozstvi ¢asu a je
také naprostou nezbytnosti pii praci v tymu. Pro lep$i orientaci nad celkovym stavem
projektu jsem si vytvoftil tabulku obsahujici vSechny zabéry, jejich kratky popis a informa-

ce o jejich momentéalnim stavu.
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37 __ 1 |o box printer o tiskirma 11070
23 72 |o_bo get_paper o to jde vyfelit, ale viimne si Gfa » uhiizefiou 110 60
24 _ 23 |o box menvenur_snd_boss il vyharuje uklizelin 2 price 3 11080
r-3 24 o_box_see_mervenus  hrdir ool pak bude nejupi datil Eane 11060
26 25 |o_elevator_sad_front uklizedha je smatnd, hrdina choe ave néco fict, ale zas ho plerulivitah 11075
336 |o_elevator_sad_back ukdizetka odchbei, pred hrdinou se tavie vitah o kdyt e ni vybéhae, ul tam neni 1to 100
E- 27 |o_lobly see_sketchbook ale yypadl ¥ shic ik 110110
7 28 |h_sit_on bed hedina si ho doma fte 25 £ 10113
M __29 |k book reading vidi tam, e se i ibil, vytrhoe sl strieky, kerou sl nslednd v prici g 110130
31 30 |h_desperation leli v sebelitosti na posteli — KONEC DNE 15 775 110 355
32 31 [k alam dalll den, rvoni budik, na stole mi vyizhnutou striaky 110 140
33 32 | fridge i, be 3i neplipravil toast 11075
M 33 |h miror sahodi kravatu T 11040
3% 3 o lobby front plichiri do price 11050
335 |o_elevator_see_robot [ve 25 P8 i 1to 130
37 36 |o_olfice_robot_cleasing j : 11050
3 37 |o office _watching robot 11020
T o T Tt 160
Boy | T3 — TR

Obr. 4: Ukazka technického scénare
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3.3 Storyboard

Zpracovani prvniho storyboardu na papiie mélo Cisté¢ narativni Gcel. Nefesil jsem
piesny design a kompozice zabérii. Nasledné jsem vytvoril druhy, digitalni storyboard.
Jeho funkc¢nost jsem si ovéfil jednoduchym animatikem, kdy jsme storyboard sestiihali v
case s ohledem na odhadovanou délku zabéra. V priib&hu animace vznikly navic jesté dva

mens$i pomocné storyboardy, které reflektovaly zmény ve scénafi.

Obr. 5: Ukdzka storyboardu

3.4 Konstrukce scény

Ke scéné jsem pristupoval tak, jako by byla trojrozmérna. Postavy jsou zasazené do
prostoru a tvoti jeden celek. Scénu jsem vystavil za pomoci kresebnych prostredkt a kazdy
objekt jsem konstruoval diky ziskanym znalostem perspektivy. Jejich velikosti jsem pak
logicky odvozoval z pomért samotnych objektt (lampa stojici vedle domu neni vétsi nez
onen diim, dim vpfedu je vétsi nez dim vzadu, lampa hodné blizko kamery je vétsi, nez
dim stojici daleko za ni). Pro nad§ mozek je pfirozené porovnavat velikosti podle lidské
postavy. Kvuli tomuto faktu jsem si do scény vzdy umist'oval lidské siluety. Usnadnil jsem

si tak vnimani veskerych proporeci.

Naptiklad domy jsem konstruoval z jednoduchych kvadri. Na nich jsem si pomoci
perspektivnich nastrojii (déleni na poloviny, tfetiny, atd.) vyznacil zékladni proporce nej-
vétsich celkll. Poté jsem doplnil dvefe a okna. U nich jsem po jejich zdkladnim umisténi
zohlednil i perspektivu a doplnil detaily, které miizeme z daného pohledu vidét. Diky tomu
nevzniké pocit plosnosti a domy opravdu v prostoru stoji. Neobesel bych se bez Casu stra-
veného nad kresebnymi studiemi budov, mésta a infrastruktury New Yorku. Diky nim jsem

mohl dat domm a ulicim jejich charakteristicky raz.
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3.5 Konstrukce postav

3.5.1 Gesto a skica

Pti konstrukci postavy za¢iname s jednoduchymi prostiedky. Zakladem prvotni ski-
ci miize byt ¢asto jedna linka, kterd vyjadiuje zdkladni gesto pohybu. Tyto skici by mély
byt kresleny uvolnénymi, ladnymi pohyby. Prioritou je zde organickd ziva linka, nikoliv

presnost.

Jednim z nejvétSich odbornikl na tuto problematiku je Michael Mattesi v soucasné
dobé& pusobici ve studiu Pixar. Jeho kniha Force: Dynamic Drawing for Animators[2] je
ukazkovym piikladem prace s dynamickou linkou. Velmi mi pomahala udrzet na uzdé mdj

technicky piistup ke kresbé. Casto jsem si Getl tento uryvek z knihy:

., Lidska postava je vzdy plna sily - jakkoliv se zda klidna. Jsme stvoreni k pohybu a
tim padem, i kdyz model stoji vzprimené, tu jsou sily které musime pochopit a vzit v potaz.
Jsme neustadle pod vlivem gravitace, coz je vseobjimajici sila, kterou musime poznat. Kdyz
kreslime, musime premyslet nad krdasou toho, proc¢ a jak model funguje a nestarat se o

tihel, ve kterém drzime tuzku pri stinovant. “ [2]*%

Dale jsem vychazel pti skice ze symboliky zdkladnich tvar (trojuhelnik, kruh,
obdélnik, ¢tverec a jejich kombinace). Timto jsem mohl za pomoci jednoduchych prostred-
kt jiz v rané skice vyjadiit emoce. Napiiklad postava z nadhledu se zuzuje do tvaru troji-

helniku. Timto zpisobem mizeme jednoduse vyjadrit pocit submisivity nebo tizkosti.

3.5.2 Objem

Gesto je vSak nutné podpofit 1 pevnou formou. Pii konstrukci postav jsem nepra-
coval hned s jejich vyslednym vzhledem, nebot’ je tak velice obtizné objem udrzet. Rozd¢-
lil jsem si postavy do zakladnich tvart (koule, valce, kvadry). Cilem bylo lepsi pochopeni a
zvladnuti objemid. Pfi animaci ruky je velice obtizné udrzet jeji objem konstantni. V
takovém piipad€ jsem si ruku rozdé€lil na nékolik jednoduchych ¢asti. Kazdou z nich repre-
zentuje geometricky objekt. Dlan se podoba kvadru, naopak prsty nejlépe reprezentuje
valec. Prst je slozeny ze tfi ¢lankd (vyjimkou je palec), budou jej tedy zastupovat tfi mensi

vélce. S témito zakladnimi tvary se pracuje podstatné lépe a neni problém je poté ,,obalit*

[2] The human figure is always full of force — no matter how still it may seem. We are built to move and
therefore even when a model is standing straight, there are forces to comprehend and address. We are always
under the influence of gravity, which is an all-encompassing force to recognize. When drawing, we need to
think about the beauty of why and how the model works, not worry what angle to hold a pencil at in order to
shade appropriately.
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svalstvem a kuzi. Tuto metodu velmi dobfe prezentuje americky kreslit a ucitel kresby
Michael Hampton. Do jeho knihy Figure Drawing: Design and Invention[3] jsem pfi praci
Casto nahlizel. Michael Hampton pracuje s anatomii vynalézavym a kreativnim zptisobem.
ZjednoduSenim komplexnich anatomickych struktur ndm piehlednym zptisobem prozrazuje

1jejich funkei.

3.6 Reference
Pfi préaci jsem vyuzival Cetnych podkladli. Nejen pro kresbu prostiedi, postav a

jejich animaci, ale 1 jako inspiraci pro tvorbu.

3.6.1 Vlastni reference

Vétsinu referenci jsem si vytvarel sam. Pro studii mimiky jsem pouzival zrcadlo.
Kdyz jsem animoval pohyb celé postavy, vyuzival jsem fotografii a video. Diky moznosti
vidét figuru v pohybu na statickém obrazku jsem mohl studovat i velmi rychlé akce. Velmi
uziteCnym se mi stalo zkouSeni pohybil na vlastni kiizi. Lépe jsem si pak uvédomil pribch
pohybu a jeho plsobeni na t€lo. Prohloubil jsem tak i své praktické chapani lidské anato-

mie.

3.6.2 Internet

Ne vSechno jsem si v§ak mohl vytvofit svépomoci. V tom piipadé jsem hledal na
internetu. Obrazky jsem hledal standardné pomoci Googlu, videa pak na serveru Youtube.
Tam jsem pokazdé naSel vSe potfebné a nebyl jsem nucen vyuzit zddnou z placenych slu-
racter Design References[4] na serveru Pinterest. Tato kolekce referenci obsahuje i pro-
dukéni nédvrhy zndmych filmt (Iluzionista, Kniha Dzungli, Tarzan, apod.) a mohl jsem tak

studovat 1 zptsob prace slavnych animéatort.

3.6.3 Knihy

Pro reference pohybu postavy jsem Casto vyuzival knihu The Human Figure in
Motion[5] od Eadwearda Muybridge. Obsahuje spoustu ,,zékladnich* pohybt, bez emoci.
Ty jsem pak mohl upravit pro své potfeby. Postupem casu jsem ji (zejména diky budovani
vlastni databaze referenci) pouZzival stale fid¢eji. Nicménég, stdle ma co nabidnout. A pie-

devsim, je to kniha, ktera obrovskym zptisobem formovala dé&jiny animace.
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Z oblasti anatomie jsem Cerpal predevsim z knihy Bridgman's Complete Guide to Drawing

from Life[6] od George Bridgmana. Ta i pfes své stafi stale plati za jednu z nejlepSich.

3.7 Dvanact pravidel animace

Pfi animovani jsem vychazel z dvanacti pravidel animace, zformovanych animatory
ze studia Disney. Animator Keith Lango sepsal sérii ¢lankli o animaci. V nich jsem nasel
spoustu uzite¢nych rad na téma praktického pouziti téchto pravidel. Kviili jejich cetnosti

vyberu ty, které jsou béhem animace nejvic fesil.

3.7.1 Timing

Timing je zdklad animace a mohl by byt tématem pro celou knihu. PopiSu proto jen
svlij postup. Zacinal jsem se skicou zakladnich poz. Ty jsem umistil v ¢ase a sledoval, jest-
li vysledek funguje. Poté jsem ptidal zasadni mezifaze, neboli breakdowns. Ty rozhodné
nejsou pouhym stfedem mezi dvéma podzami, ale musi byt zajimavé a kreativni, jinak
vysledek plisobi roboticky. Po dalsi kontrole timingu jsem mohl doplnit zbylé mezifaze.
Tento postup je velmi efektivni. Nemusel jsem tedy piekreslovat mnoho fazi kvili chybé,

ktera mohla byt vyfeSena v raném stadiu pohybu. Keith Lango fika:

., Tim, Ze mam vse velmi organizované, mohu rychle délat bez nutnosti reinterpreta-
ce mé predchozi prace. Zase zde resime dvé zasadni véci: pozy a timing. Pozy a timing

Jjsou KRALEM.“[7]!

3.7.2  Oblouky

vvvvvv

drobné vyjimky realizovan v obloucich. Ma to svlij vyznam a rozeberu ho na jednoduchém
ptikladu. Pokud chceme rozpazit, musime nasi horni koncetinu ohnout po jedné ose zhruba
0 90°. Jelikoz jsou kosti na rozdil od svali pevné, sviij tvar neméni. Proto, pokud nebude-
me dodrzovat stdlou délku koncetiny, bude pohyb plisobit velmi nepfirozen¢ a koncetina se
bude zdanlivé zkracovat. To rozbije iluzi hmoty a prostoru a divék, a¢ mozna nebude mit
ponéti proc, bude citit, ze je néco Spatné. Naopak, pokud dodrzime délku a koncetina opise
¢tvrtinu kruznice, iluze hmoty a prostoru bude zachovéna. Pokud se takovych pohybi sejde

vic, jako napiiklad pfi houpani paze pti chiizi, to¢i se kazda kost kolem své osy otaceni

[7] By keeping everything very organized I can quickly make changes without having
to re-interpret my previous work. Again, we're looking at two main things here: Pose and timing. Pose and
timing are KING.
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(pivotu) a kosti vySe v hierarchii ovladaji kosti pod sebou. Tim padem se napiiklad u
zapésti mize objevit misto oblouku jakdsi "osmicka". To neni nic jiného, nez "soucet"
obloukil a neni to poruseni pravidla, spiSe néasledek jeho dodrzovani. ,,Poskakujici® tvary

nejsou piijemné na pohled a mohou znicit i jinak dobrou animaci. Keith Lango pise:

,, Pokud mate fungujici timing a spacing, ale pohyb piisobi sekané a trhané, vsadil

bych si na to, Ze se potiebujete vice vénovat obloukiim pohybu “[8]"

3.7.3 Staging

Mozek je od piirody vybaven schopnosti pfifazovat tvary k ndm znamym objektim.
Jelikoz nas zrak ma daleko k dokonalosti, mozek si velmi chytie "dopocitava", co nevidi
piimo. Uvédomujeme-li si tento fakt, miizeme ho vyuzit i v animaci a dat mozku co nej-
jasngjsi napoveédu, jak dany tvar precist. Proto postavy i pfedméty musime stavét do na
prvni pohled srozumitelnych pozic. Idea je takova, Ze tvar nebo pozu piecteme i v silueté.
Hrnek s uchem jsem ztvarnil tak, ze ucho bude vy¢nivat z celkové siluety objektu. Postava
ukazujici prstem doptfedu z frontdlniho pohledu neni tak citelna, jako kdyZz je lehce nato-
cend a prst vycniva ze siluety. Toto zdanlivé bandlni pravidlo mize mit drasticky vliv na
Citelnost zabéru. Zvlast' pii rychlém stiihu je klicové, aby divak okamzité pochopil situaci
v obraze. Pokud je zabér zmateny a divak nevi, co postava déla, chyba je Casto pravé zde.

Tomu se mi podaftilo uspésné vyhnout. Keith Lango to shrnul jednou vétou:

,, Pozy musi byt srozumitelné okamZité, ne za hodinu. “[9]"”

3.8 Klicové faze

Richard Williams ve své knize The Animator's Survial Kit pise:

., Pamatuji si, jak jsem jednou navstivil Franka Thomase, zatimco kreslil kocku.
"Sakra", rekl. "Cely den jsem pracoval na téhle zatracené kresbé abych ji dal ten spravny

vyraz."

Byl jsem Sokovan. Cely den! Wow! To bylo poprvé, co jsem vidél nekoho pracovat
tak usilovné na jediné kresbé. Jak tu scenu miize zvladnout dokoncit? Nakonec mi to doslo.
"No ovsem, blbce, to je jeho klicova kresba! Ta nejpodstatnéjsi vec v celé scéné! Musi ji

udeélat spravne!

[8] If you have poses and timings that are working, but your motion looks and feels choppy and sloppy and

herky-jerk, then it's a really good bet that you need to pay special attention to your motion arcs.
[9] Make your poses read in an instant, not in an hour.
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A bylo povzbuzujici vidét nékoho tak schopného s tim tolik zdpasit. “[1]™

I pro mé to bylo velmi povzbuzujici. Pochopitelné jsem si to nevylozil jako navod
na tvorbu a rozhodné jsem nekreslil jednu kresbu cely den. Nicméné je velmi dilezité
spravné zachyceni klicovych fazi. Ale co jsou vlastné klicové faze? Jsou to kresby, které ve
scéné plni zdsadni narativni funkci. Zavisi na nich vyznéni a celkové srozumitelnost zab¢-

ru. Bez nich by se scéna neobesla.

Zpocatku mé klicové faze nebyly dostatecné dynamické, coz vyustilo ve strnulost
pohybu. Snazil jsem se pozy obcas zachytit az pftilis realisticky. Bohuzel, takto pfesné zob-
razena poza nemusi zanechat takovy vizualni dojem jako v hraném filmu. Na tu v daném
okamziku ptsobi hra svétla a stinu a jiz ze své podstaty je obohacena o mnoho dalSich
detaild, které si v animaci nemtiizeme dovolit. Z toho jsem se poucil a zacal gesta ,,pie-
hanét“, aby dostaly vétsi dramaticky efekt. Snazil jsem se zachytit v klicovych fazich nej-
vetsi extrémy v pohybech a emocich postavy. Ukotvit tento pohyb v zajimavych pdzach a

pomoci nich mu dodat rytmus a dynamiku.

3.9 Software

K vyrob¢ filmu jsem pouzival animacni software Toon Boom Animate PRO 2.

Stétec funguje na vektorové bazi. Viechny tahy jsem tedy mohl libovolné piesou-
vat, otacet, deformovat a zvétSovat bez ztraty kvality. Dalsi vyhodou je tzv. smoothing $tét-
ce. Tato technologie kompenzuje drobné nerovnosti v lince, které ¢asto vznikaji pii praci s
tabletem. V nabidce je moZnost nastavit miru optimalizace, coZ mi davalo vyhodu pii kres-

leni velkych tvart.

Velmi specifickd je prace s barvami. Po pfifazeni k vektorovému tvaru se stavaji
jeho vlastnosti. Pfi Gipravé barvy se zména projevi na vsech tvarech, ke kterym byla barva
pfifazena ve vsech vrstvach ve scéné. Barvy se nasledné slucuji do palet, které¢ je mozné
synchronizovat napti¢ scénami. Diky by byla naptiklad zména barvy kosile hlavniho hrdiny

v celém filmu zélezitosti jediného kliknuti mysi.

Vrstvy je mozné spojovat pies takzvané ,,pegy” do hierarchie. Tyto pegy lze pote
animovat pomoci animacnich klict stylem ploskové animace. Editovat 1ze pochopiteln¢ i

interpolaci pohybli. Pomoci Beziérovych kiivek mizeme rychle ménit dynamiku pohybu.

[1]1I remember once visiting Frank Thomas and he was drawing a cat. "Dammit," he said. "I've been working

all day on this damn drawing - trying to get this expression right."

I was shocked. All day! Wow! That was the first time I ever saw anyone working so hard on a single drawing.
How was he ever going to get the scene done? Finally, the penny dropped. "Of course, stupid, it's his key! It's
the most important thing in the scene! He's got to get that right!
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Efekty pegl jsou kdykoliv pozastavitelné a lze presunout jejich plisobeni i na jiné vrstvy.
Toon Boom pracuje podobné jako Adobe After Effects i s tzv. 2,5D, neboli s moznosti pra-
covat ve 3D prostoru. Tento systém ma sva omezeni, nicmén¢ lze velice dobfe vytvaret ilu-
zi tretiho rozméru. Napiiklad v panoramatické chlizi jsem mohl posunout pozadi dale od
postavy v ose Z, tim padem se bude posunovat pomaleji nez postava. Mohl jsem tedy

vytvorit 1 nékolik vrstev pozadi, pfi¢emz kazda je jinak vzdalend od kamery.

Toon Boom je zaloZen na node-based systému. VSechny vrstvy funguji jako buiiky,
piipojené do zobrazovaciho modulu. Na této cesté jsem je Casto doplnil o rtizné masky a
filtry. Systém je velmi piehledny a upravy i mnoha vrstev zabraly vzdy jen par desitek

sekund.
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4 POSTPRODUKCE

4.1 Strih

Pti tvorbé scénarfe pro mé bylo velice podstatné aby byl co nejlépe napldnovany a
vyzkouseny. Chtél jsem se pak vyhnout budoucim komplikacim v podobé velkého mnoz-
stvi zabérd, které bych musel vystiihnout ¢i pfepracovat. Prvni fazi stiihu mizeme nazvat
tvorbu animatiku. K dalSim fazim jsem mél jiz pomoc stiihace. Po hrubém stfihu jsme se
shodli na n¢kolika zménach. Pro autora je vzdy tézké zahodit svou praci, nad kterou stravil
tolik ¢asu. Bylo by vSak Skoda obétovat celkovy vysledek kvili pfehnané lasce ke svému
vytvoru. Zmén ale nebylo mnoho. Po dokonceni veskerych uprav jsme mohli vypracovat

finalni verzi stfihu a poslat ji k nazvuceni.

4.2 Zvuk

Zvuk je spiSe popisny nez stylizovany a jednotlivé zvukové atmosféry popisuji
prostfedi. Hudba ve filmu je jak diegeticka tak i nediegetickd, kterd popisuje vnitini roz-
polozeni postavy. Zvuk je pro m¢ zatim nejméné probadanou oblasti, proto vedeni zvukové

stranky filmu jsem nechal pfevazné na zvukafi, kterému jsem sdélil své vize a naméty.
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ZAVER

Pti tvorbé filmu jsem vstupoval na neprobaddané tizemi. Projekt byl opravdu rozsahly, ale
prijal jsem to jako vyzvu. Stal se tak pro mé dobrou platformou pro studium. Mozna az pfi-
1i§ dobrou. Stale jsem objevoval nové postupy a zlepsoval své schopnosti. Bohuzel, i kdyz
je to pro tvlirce velmi obtizné, musi celou praci jednou uzaviit. Jinak by se také mohlo stat,
ze na ni bude pracovat v podstaté do nekonecna (a jesté dal). Animace je ale nekoncici pro-
ces studia a po jednom dokonceném filmu tato cesta rozhodné nekonc¢i. Kdyz se vSak
zpétné podivam na mnozstvi odvedené prace a nabytych zkuSenosti, je film pro mé
obrovskym skokem kuptedu. Zleps$il jsem se v oblasti anatomie, perspektivy, animace
postav a mimiky obli¢eje. Diky spolupréci s rezisérem jsem se naucil komponovat zabéry a
vytvaret srozumitelné filmové vypraveéni. Pokud bych vSsak mél vybrat nejvétsi ptinos pra-
ce, je jim zména ve vnimani prostoru a tvaru samotného. Pfi komponovani zabéru uz si
nevybiram ty leh¢i varianty. Naopak se snazim vybrat ty nejzajimavéjsi pohledy bez ohledu
na jejich slozitost. Zacal jsem uvazovat o scéné¢ jako trojrozmérném objektu slozeného z
mnoha ¢asti a pfestal pouzivat pouhé dvourozmérné plany umisténé za sebou. Jednou z
uchopit a ztvarnit jako objekt se svym neménnym objemem, proporcemi, vahou a ne jen
jako plosnou siluetu. I kdyby tato zkuSenost byla tou jedinou, kterou jsem si z projektu

odnesl, nebyl by Cas straveny nad filmem promarnény.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 34

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1]

[2]

[3]

[4]
[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

WILLIAMS, Richard, The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Prin-
ciples, and Formulas for Classical, Computer, Games, Stop Motion, and Internet

Animators. . . Faber & Faber, 2001. 0-5712-0228-4

MATTESI, Michael, Force: Dynamic Life Drawing for Animators . . : Focal Press,
2006. 978-0240808451

HAMPTON, Michael, Figure Drawing: Design and Invention. . : Michael
Hampton, 2009. 978-0615272818

Character design references [online]. . http://www.pinterest.com/characterdesigh/

MUYBRIDGE, Eadweard, The Human Figure in Motion. . : Dover Publications,
1955. 978-0486202044

BRIDGMAN, George, Bridgman's Complete Guide to Drawing from Life. . : Ster-
ling, 2009. 978-1402766787

LANGO, Keith, Pose to Pose Animation, Organized Keyframing and How It Works
[online]. 2001. http://www keithlango.com/tutorials/old/popThru/popThru.html

LANGO, Keith, Arc D' Triumph! A Quickie Study on Adding Arcs to Your Motion
[online]. 2004. http://www .keithlango.com/tutorials/old/arcs/arcs.htm

LANGO, Keith, Life After Pose to Pose: Taking Your Animation to the Next Level
[online]. 2003. http://www.keithlango.com/tutorials/old/popThru/polish.html



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

SEZNAM OBRAZKU

Obr. 1: Navrh bytu hlavniho hrdiny...........ccccooiiiiiiiiiieeecceecen 16
Obr. 2: Navrh ulice, kde Zije UKHZECKA. ........cceeviiiiieeiieiecieeece e 18
Obr. 3: Navrh vstupni haly Kancelari...........ccooeouieiiiiiiiniiie e 18
Obr. 4: Ukazka technick€ho SCENATE. ..........c.eoviiiiiiiiiiiiiiieee e 22

Obr. 5: UKAzKa StOryDOArdU........c.coeeiiiiiieiiecie ettt ettt et e e beeesebeeeeneas 23



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

36

SEZNAM PRILOH

Ptiloha P 1: obrazkovy scénaft.



PRILOHA P 1: OBRAZKOVY SCENAR.
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If found, please retum to:

Fake street 123
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