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ABSTRAKT

V teoretické ¢asti diplomové prace se zaobiram piipravnou a realiza¢ni fazi vyroby magis-
terského filmu Epizoda 11. Pfiblizuje vyvoj namétu, praci s inspiranimi zdroji a reSersi.

Nasleduje samotné vyroba filmu od vytvarného feseni pies animatik az po animaci.

Klicova slova: seridl, sci-fi, tata, kluk, syn, dospivani, robot, vesmir

ABSTRACT

In theoretical part of the thesis I write about preparation and production phase of my mas-
ter's film Episode 11. Description consists of theme development, list of inspiration re-
sources and research. Followed by explication of the work process behind production, art

direction and animation.

Keywords: series, sci-fi, father, boy, son, adolescence, robot, space
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UvVOD

Lezim v posteli na chalupé, v chladné a nevytopené mistnosti, zachumlany pod pefinu, aby
mi Zadnéd koncetina nevykoukla ven do zimy. Jediné, co Ize v takovém stavu rano délat,
kdyz se probudite diiv nez vSichni ostatni, je koukat do stropu. A tak koukdm a po chvili
spatiuji cile, do kterych zac¢inam sttilet. Pfj0, pfji! Paprsky litaji a ja stfilim a jsem hrdi-

nou. Neuvédomuji si, ze stfelba sty nejenom Ze nici nepiatele, ale také budi lidi kolem.

Maly Viktor stale behal, sttilel a tak se naucil délat rizné zvlastni zvuky sty — lasery, pis-
tole a vybuchy. Kdyz nemate po ruce zbran, naucite se improvizovat. Velky Viktor stale
sedi na zidli a posledni tfi roky kreslil, jak jeho tata sttili zI¢ roboty. Zas tak moc se ne-

zmeénilo.
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I. TEORETICKA CAST
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1 NAMET

Od préce na predchozim ,,velkém* filmu, za ktery povazuji svoji bakalatskou praci Dobrou
(2014), uplynuly dva roky a ptede mnou byl velky tkol vymyslet dalsi ptibéh. Moji hlavni
motivaci pro pokracovani ve studiu animace byla pravé realizace dalSiho kratkého filmu.
Ne, ze bych nebyl schopny si dalsi film animovat po vecerech doma, ale védél jsem, ze
lepsi podminky a vétsi klid na vlastni tvorbu v nésledujicim profesnim Zivoté mit uz nebu-
du. A predevsim jsem se chtél jesté zlepsit jako animator a citil pottebu si na filmu naplno
vyzkouset oblasti animace, kterym jsem se nezvladl vénovat naplno. Chtél jsem tak
k novému filmu pfistoupit bez kompromisi, se kterymi jsem doposud vzdy pracoval (na-
priklad zjednodusend podoba postav pro snadnéjsi animaci). Nedadvat si pfedem omezeni,
kterych bych na konci litoval. Chtél jsem, aby mij diplomovy film byl ukazkou toho nej-
lepsiho, ¢eho jsem schopen, nebo se o to alespon pokusil. A hlavné vytvofit film, ktery mé

bude bavit po celou dobu, kterou s nim stravim.

1.1 Hledani namétu

Nevédél jsem, kudy kam. Na doporuceni vedouciho jsem zacal sepisovat seznam kratkych
filma, které mam rad. Takové, které by mé nasmérovaly na spravnou cestu a postrcily ku-
piedu. Seznam moznych inspiraci, které¢ jsem si sepsal, bylo tieba probrat, nebot’ se od
sebe vyrazné lisily. V seznamu figurovaly vytvarné propracované, klidnéjsi filmy jako Old
Fangs (2009, r. Adrien Merigeau, Alan Holly) nebo Feral (2012, r. Daniel Sousa)
v kontrastu s akéné ladénymi snimky, jakym je naptiklad dénsky kratas The Reward
(2013, r. Mikkel Mainz Elkjer, Kenneth Ladekjer) a nebo tieba KAIROS trailer (2013, r.
Ulysse Malassagne), animovana upoutavka na francouzsky komiks, ktery v animované
podobé ovsem neexistuje. Pii pohledu na moznosti, které mam pted sebou, jsem zvolil tu,

kterd je mi nejblizsi. Rozhodl jsem se vypravét dobrodruzny piibéh.

Bé&hem tohoto obdobi jsem si vSechno, co mé& napadalo, poznamenaval do sesitl, jejichZ
pocet rostl. Probiral jsem se také star§imi zapisky, komiksy, obrazky, avSak mé poznamky
mély povahu jednotlivych napadii, které samy o sobé neobstoji a je tfeba pro né¢ vymyslet

kontext a opodstatnéni.

V tvorbé ostatnich jsem hledal inspiraci pfedev§im formalni, ale zaroven jsem se snaZzil

dobrat neménného tématického sttedobodu, na ktery bych mohl v§echny népady napojit.
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1.2 Hrdinové

Jak roky pfibyvaly, zacal jsem velice lehce pfemyslet nad tim, kym jsem. PfedevSim proto,
abych se pokusil byt v tvorbé co nejupifimnéjsi a nekopiroval jiné. Pravé tyto uvahy mé
dovedly také k vlivu rodicti a v tomto piipadé k tatovi. Tata, ktery meé vychoval. Tatovi,
ktery mé¢ naucil mit rad filmy s Jean-Paulem Belmondem. Téta jako jisty ideal, ke kterému
vzhlizim a snazim se, abych se mu v budoucnu alesponi ¢astecné ptiblizil. Kdyz nevim, co

délat, délam to, co by délal tata. Rozhodl jsem se tak film vystavét kolem taty a jeho role

v zivoté dospivajiciho chlapce.

Obrazek 1Tata

Nasledovalo vymysleni mnohych variant déje, se kterymi jsem, a¢ jsem své napady kon-
zultoval, nebyl spokojen. Nedokazal jsem pro ptibéh zakonceni a dotahnout ho do konce.
Casto $lo o jednotlivé scény, ve kterych jsem si funkéni film pouze piedstavoval. Ted vim,
ze nebyly zakonité Spatné, jenom jsem nebyl schopny si jeden z napadl vcas vybrat, zame-
fit se na n¢j a soustavnou praci jej dopracovat. Napady to byly v zakladu jednodussi, a tak
bych si pravdépodobné usettil mnohé trapeni, které mi verze, pro kterou jsem se ve finale
rozhodl, pfinesla. Naméti jsem mél vzdy nékolik za mésic, ale u zddného jsem nezlstal a

vSe se opakovalo nanovo. Vim, ze moji nerozhodnosti, kterou mam povahové vrozenou,
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pomohla vidina toho, ze si studium mtzu protdhnout a termin odevzdavky toho roku neni
absolutné kone¢ny. Na druhou stranu jsem doposud nikdy nevénoval Zadnému projektu
tolik tusili a soustavné prace, abych ho dokoncil, takze rozhodné se neda fici, Ze by §lo o

Spatnou volbu, protoze jsem se velmi mnoho naucil.

1.3 Opakovani

Vymysleni a zahazovani jednotlivych ndpadi se zacalo cyklit a mné se dafilo vymyslet
véci, které uz jsem jednou vymyslel, a byt z nich znovu nadseny, nebot’ jsem na né zapo-
mnél. Coz mé doprovazelo az do konce projektu a nejvice ve fazi tvorby storyboardu. Pii-
pisyji to na vrub dlouhé dobé, kterou jsem projektu vénoval a zaroven pauzadm, které jsem
si béhem procesu od vymysleni daval, abych ziskal ztraceny odstup od materidlu, ktery
jsem zrovna sepsal. Upfimné konstatuji, Ze odstup je dilezity, ale jakmile stoji vyvoj pro-
jektu vyluéné na vas, nema cenu to s pauzami prehdnét, protoze se za nimi predevSim
schovava mala nadgje, Zze vSechny problémy se pozd¢ji zazracné samy vyresi. Jedina cesta,

ktera se mi béhem prace na tomto filmu osvédcila, je napnout sily a nepolevovat.

Vyvoj ptibéhu obndsel praci s poznamkami, s jejichz pomoci jsem dé&j zacal slepovat
z jednotlivych udalosti a prvki, které jsem chtél ve filmu mit. Nem¢l jsem ambici ani
schopnosti napsat skvély scénaf, tak jsem se zaméfil na stavéni fikéniho svéta a pozadi
postav. Jakmile jsem m¢l dostate¢né mnozstvi napadi a védomosti o minulosti postav a
svete, ve kterém se nachazeji, ziskal jsem prvni mantinely, ve kterych jsem se zacal pohy-
bovat a které mi rozhodovani uleh¢ily. Tata je hrdinou, kterého opévuji lidé Siroko daleko,
rozdava obéma rukama stejné silné rdny a ma piesnou musku. Jeho manualné a technicky
zruény synek ho doprovazi, obdivuje a touzi se ucastnit potycek po boku taty, ale je na né
stale prilis mlady. A jejich hlavnim nepfitelem je pocetnd armada ,,zlobott*, rebelujicich
robotd, ktefi opustili lidi, kterym ptivodné¢ pomadhali a ukryvaji se v rudé¢ vesmirné lodi,

ktera se vznasi nad Zemi a ma tvar hlavy jejich tajemného vidce.

1.4 Forma

Protoze ptibéh vznikal jako sklddacka zajimavych €asti, chtél jsem film pozvednout ale-
spont po formalni strance. V mych tivahach, ve kterych jsem se vracel do minulosti, jsem
narazil taktéz na serialy, které jsem sledoval jako maly u babic¢ky na kabelové televizi a

dodnes je mam rad. Namatkou §lo o Hromkocky, G- Force (anglickd verze ptivodné japon-
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ského seridlu Kagaku Ninja tai Gatchaman), Silverhawks a dalsi. (A a¢ mam medvédy od
Kolina seberadgji, Lvi¢e z planety Hromt je prozatim mému srdci blizsi). Casto jsme se na
seridly koukali spolecné s tatou, je tedy pfiznacné, Ze jsem se jimi nechal inspirovat a roz-
hodl se filmu dat formu seridlového dilu a tim ho ozvlastnit. Proto ndzev ,,Epizoda 11°

(dale pouze EP11).

1.5 Ruka

vewr

tvofit jeden ,,dil serialu a nasledovat své détské vzory, byla postava s mechanickou rukou.
Vybavuji si, jak jsem jako maly touzil mit tu moznost vymenit jednu svoji ruku za ruku
robotickou. Tteba takovou, jako mél Modo, jeden z Motomysi z Marsu. Mit mechanickou
ruku ma jen samé klady jako je nadlidska sila, skryté¢ zbratiové systémy apod. VSechny
varianty zapletky tak vedly k okamziku, kdy kluk ptichdzi o ruku a je nucen si pomoci
svych technickych schopnosti sestrojit novou. Vstava z popela a je nucen zastoupit tatu
v hrdinské roli a vyrazit mu na pomoc. Takovy scénaf vrcholi pouze ztratou paze a sledo-
vat takovy film by bylo pravdépodobné frustrujici a vyslednd katarze by se u divakt jen
tézko dostavila. V tuto chvili, kdy mi s vymyslenim a skladdnim napadi pomahal také
Martin Jasek, student rezie (dobie mi radil s filmem bakalaiskym), zacitoval svého spolu-
zaka Martina Juzu, ktery kdysi pravil, ze ho vSechny studentské filmy zacinaji bavit az ve
chvili, kdy konc¢i a navrhl ztratou ruky zacit, protoze Slo o zajimavéjsi a neobvyklejsi fese-

ni.

Obrazek 2 Modo (Motomysi z Marsu)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

Chlapec tatu obdivuje a je pro n¢j hrdinou. Tatovu roli jsem umocnil tim, Ze jsem z n¢j
udélal hrdinu 1 pro vSechny ostatni, téi se tak vS§eobecnému obdivu. Cely film je vystaveny
kolem postavy taty. Pfremyslel jsem, jaky vztah k nému maji jeho neptatelé zloboti a pre-
devsim jejich tajemny velitel, sedici zahalen stinem ve svém kiesle, odkud své plany osnu-
je atidi. A dosSel jsem k faktu, Ze svym zptisobem i on tatu obdivuje. Napadla m¢e predsta-
va, ktera je nepiijemnd a doted’ mé bavi — pokud by i robot chtél byt stejny, jako je tata, jak
by to provedl. I viidce robotl chce byt jako tita a feSeni, které voli, je doslovné. Chce
vlastnit jeho tvar, podle které ho vSichni poznédvaji. Chce nosit jeho hlavu na svém krku. A
tak jako chlapec nahrazuje ¢ast svého téla strojem, stroj touzi po tom mit tkan lidskou. A

pro tatu to nedopadne dobte, leda by kluk stihl v¢as zasdhnout a z bryndy ho vytahnout.

Je tsmévné, Ze b&hem praci na EP11 se objevily zpravy o italském doktorovi (s vyrazem
psychopatického nepfitele Jamese Bonda), ktery vazné prohlasoval, Ze se pfipravuje pro-
vedeni skute¢né transplantace lidské hlavy. (Aniz by se v dané oblasti dosahlo pokroku od
neuspésnych a obskurné plsobicich sovétskych pokusti se zvifaty z poloviny minulého
stoleti.) K operaci mélo dojit koncem roku 2017, ale dle o¢ekavani se tak nestalo'. Sarkas-

ticky se tak da fict, Ze jde o tématiku pomérné aktualni.

! [BURNETT, Dean. No, there hasn’t been a human 'head transplant', and there may ne-
ver be [online]. In: . [cit. 2018-05-11]. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/science/brain-flapping/2017/nov/17/no-there-hasnt-been-a-
human-head-transplant-and-may-never-be-sergio-canavero
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2 INSPIRACE

Zdroje inspirace, které mé ovlivnily pfed samotnym vymyslenim. Zdroje zpé&tné identifi-
kované spole¢né s materialy, které jsem cilen€ hledal a vyuZival k feSeni problémd, na kte-

ré jsem béhem prace narazil.

2.1 Serialy

Jak jsem zminoval vySe, identifikoval jsem jako jeden z nejvyznamnéjSich vlivli na svou
tvorbu a na fakt, Ze dnes animaci studuji, mlij prvni kontakt se serialy, které byly vysilany

v 90. letech na placenych kandlech kabelové televize.

Dobrodruzné serialy z 80. let, které v zemich svého vzniku byly zatfazené do sobotniho
ranniho vysilani (anglicky hovorové.,,Saturday-morning Cartoons*), ur¢ené¢ho pro odrost-
lejsi déti, byly v naSich luzich k dispozici poprvé ve vétsi mife na plivodni kabelové tele-
vizni stanici SuperMAX? (za&. vysilani 1994), kterou jsme oviem doma nikdy neméli. A
pravé proto pro mé kazda epizoda z fantastickych seriald, kterou jsem mél moZznost vidét
béhem navstév u babicky a dédy, byla tak vzacna. Nadseni, které mi ony seridly pfindsely,
se mi velice zivé vybavilo a bylo neméné silné, ne-li siln€jsi nez kdy predtim, protoze odo-
lalo mnoha lettim ,,dospivani“. Uvédomil jsem si, ze bych rad tvofil a vypravél podobné
ladéné piib&hy, které jsem mél a mam stale rad. Takové, které mohou zapiisobit a ovlivnit

mladsi divaky do budoucna tak, jak ovliviiuji mé.

EP11 je ovSem koncepcné trochu jinde, neni uréen primarné détskému divakovi. Podoba se
projevim aktualni nostalgické viny, o které jsem se presvé€dcil hned na mnoha mistech
najednou, a to i béhem piiprav a tvorby diplomového filmu. Jde o tvorbu generace autort,
kteti vyrustali v 80. letech a jejichz soucasti byly i ,,sobotni serialy* a jejich tvorba na toto
obdobi ptimo odkazuje. Projevuje se az fetiSizaci tehdejsiho technologického vystielku -
VHS kazet, ale také naptiklad oblibou braku a neonovych barev. Jako piiklad za vSechny

1ze uvést fiktivni animovanou znélku uvetejnénou na internetu na podzim roku 2015 - Su-

Supermax_(televizni_stanice) [online]. In: . [cit. 2018-05-11]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Supermax_(televizni_stanice)
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per Turbo Atomic Ninja Rabbit *(reZie: Wesley Louis), usp&$né prezentovanou autory jako
realnou znélku zapomenutého seridlu. Mym zdmérem bylo vyjit z formalnich prvki seria-
lové tvorby, jakymi je napf. epizodicky dé€j na pokracovani, archetypalni déjovy oblouk
boje dobra se zlem, vyuziti pojici znélky jednotlivych epizod a vytvorit tak kratky film,

ktery se zda byt jednou ¢asti rozsahlejsiho, avsak neexistujiciho celku.

2.1.1 Manly

Umyslna, piima inspirace je velice zradna véc, nebot’ pokud tak vnimam dilo, které se
mnou jako s divdkem rezonuje a jsem s nim ve vétsi mife v souznéni, je t€zké s tak kon-
krétnim vlivem pracovat bezprostiedné po jeho vstiebani. Mam poté tendenci vymyslet
néco velice podobného, vystaveného na v podstaté stejné kostte jen s obménou redlii. Proto
mi prace na patefi celé EP 11 trvala dlouhy ¢as, ktery jsem potieboval k vytvotfeni odstupu
od materiala, které jsem v rdmci ptipravy objevil. Rozhodl jsem se cely piib&éh usadit do
sci-fi zanru, kterému jsem se z pohledu tviirce vyhybal, prestoze patii mezi mé nejoblibe-
néjsi. Obaval jsem se zprostfedkovani uvéfitelného dojmu z jiné doby, ktery obnasi navrh-
nuti podoby vSech rekvizit tak, aby byly okamzité rozpoznatelné a ptesto pisobily ,,noveé®.
Na prvni pohled az détsky vypadajici, presto velice vyspély kratkometrazni film Manly
Jesseho Moynihana mé natolik uchvatil, Ze jsem se rozhodl ptekonat strach a zvolit oblibe-

ny védeckofantasticky zanr, ptestoze bude obnaset komplikovanéjsi ptipravy.

3 [Super Turbo Atomic Ninja Rabbit [online]. In: . [cit. 2018-05-11]. Dostupné z:
https://www.thelineanimation.com/super-turbo-atomic-ninja-rabbit/
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Obrazek 3 Manly, dcera Ahrimana

Pfibéh hlavni hrdinky Manly (angl.“ muzny*) je zasazen do svéta, ve kterém se také ode-
hrava Moynihaniiv webkomiks Forming®. Jde o stejné misto, stejny vesmir, ale jinou dobu.
Operuje tedy se svétem, ktery divak miize znat, ne vSak konkrétn¢, nebot’” mnohé zlstava
doposud nedoteceno. Piesto, ze jde o ptib&h z vesmiru, kde hlavni hrdinka zapoli se svymi
neprateli, hlavnim tématem je vztah s otcem, ktery svou jedinou dceru neni schopen brat
jako divku a vnima ji predevsim jako chybu, jen protoze je divka. Vysledny divacky dojem

prevysuje kratkou stopaz.

2.1.2 Hromkocky/Silverhawks

Serialy Hromkocky (Thundercats) a Silverhawks z produkce spolecnosti Rankin/Bass Pro-
ductions, stoji u zrodu mé obliby animovanych znélek, tedy prvku, ktery serial uvadi, pred-
stavuje a svym zpusobem reprezentuje. Jejich technické provedeni casto kontrastuje
s animaci ,,uvniti* serialu, nebot’ je technicky kvalitnéjsi a propracovangjsi (obyvkle ani-
movana v Japonsku). Znélky vyuZivaji vyraznych vizudlnich efektl (svételné paprsky,

naddimenzované odlesky apod.), dynamiku podpofenou vSemi dostupnymi prvky (napf.

* MOYNIHAN, Jesse. Forming [online]. In: . [cit. 2018-05-11]. Dostupné z: http://jessemoynihan.com
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prace s multiplany, kamerou) a uhrancivé nam piredstavuji svét, ve kterém se piib&éh ode-
hrava, hlavni kladné postavy, jejich dovednosti a thlavniho nepfitele spole¢né s jeho po-

hlnky.

Obrazek 4 Steelheart, postava ze seridlu Silverhawks

Jako divaka mé velice bavi faze expozice postav. Uvodni znélky jsou ukazkovym piikla-
dem, jak o nich predat nejdileZitéjsi informace, nastavit pravidla a vtahnout divaka. Efekt
byva podpoien vyraznym hudebnim doprovodem, v mnohych piipadech jde o pisen, je-
jiz text dopliiyje informace, které nejsou sdéleny obrazem. Neziidka kdy mize byt uvedeni
do déje zprostiedkovano vypravéem, popisujicim zakladni premisu seridlu. Jako napfti-

klad v serialu The Centurions:

"In the near future Doc Terror and his cyborg companion, Hacker, unleash their forces to
conquer Earth!
Only one force can stop this evil: a handful of brave men.

In specially created exoframes, they can be transported anywhere to fuse with incredible
assault weapon systems, beamed down from the space station Skyvault, becoming man and
machine, Power Xtreme!

Max Ray, brilliant Sea Operations commander.

Jake Rockwell, rugged Land Operations specialist.

Ace McCloud, daring Air Operations expert.

Whatever the challenge, they are ready—the Centurions!”
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V prubéhu piiprav jsem se rozhodl, Ze Epizoda nebude obsahovat mluvené slovo, abych
umocnil mezinarodni srozumitelnost piib¢hu, a tak jsem byl nucen pfedstavit zakladni pra-
vidla a vztahy fikéniho svéta EP11 bez pomoci vypravéce, ktery je velice efektivni, avSak
ve filmové feci nejde o prilis elegantni feSeni. Od uzivani vypravéce se obecné, pokud ne-

jde o rys konkrétniho zanru (napt. pohadky), upousti.

V znélkové ¢asti EP11 se v obraze sice obcas nachdzeji texty, které dopliuji informace o
prosttedi, ale nejsou nezbytn€ nutné pro pochopeni zakladnich vztahii. Znélka v mém pfi-
padé slouzi k predstaveni zdkladniho konfliktu mezi lidskymi hrdiny (tata se synem) a ne-
pratelskymi roboty zvanymi ,,zloboti* (angl. roguebots). Nasledny d&j mimo znélku pak
vypravi konkrétni ptib&h, kde jsou divakovi konkrétni informace odepieny a on je nucen
domyslet si, co udalostem ptredchazelo a co by mohlo nésledovat. Jde tedy o stejny efekt,

jaky by mélo sledovani nahodné epizody nezndmého serialu.

2.1.3 Pérak

O prazdninach pfed nastupem do prvniho ro¢niku navazujiciho studia animace jsem byl
plny sil a nadSeni a ziskal nabidku na prvni plnohodnotnou animacni praci, ze které jsem
byl nad$eny a nervozni zaroveii. Slo o praci na kratkych filmech pro nasledujici svétovou
vystavu EXPO v Milan&® které byly posléze promitany v éeském pavilonu. Zde jsem pra-
coval po celou dobu letnich prazdnin v tymu se starSimi absolventy animace ze Zlina. Ce-
1ému projektu udaval vytvarnou rezii Marek Berger, se kterym jsem se do t¢ doby setkal
pouze jednou, ale jeho ptfedevsim Skolni prace jsem z mnoha ohledii obdivoval. Bylo
znich znat, jak je Marek cilevédomy a pracovity a ze do svych projektii investuje ma-
ximum svych sil a neztraci ¢as, coz bylo v prostfedi Filmové skoly Zlin neobvyklé. Jeho
prace, a¢ dnesni optikou nedokonalé, jsou svymi ambicemi uhrancivé. Je mi blizky i jejich
zanr, které se blizi velkolepym fantastickym dobrodruzstvim.

Toto setkani pro meé bylo zasadni hned z né€kolika divodii. Poprvé jsem pracoval v tymu,

kde mym tkolem bylo animovat zadany zabér a o vic se nestarat (osvobozujici zazitek).

Nebyl jsem tak vykonny jako ostatni, ale ziskal jsem pocit sebevédomi, protoze jsem neza-

> Legenda 2: Karlovy Vary [online]. In: . [cit. 2018-05-11]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=x41fQmwJOwI
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ostaval o moc. Byl jsem bran jako rovnocenny ¢len tymu a zaroven byl ocenén faktem, ze
mi Marek nabidl moZnost vypomoci na jeho poslednim filmu Pérdk: Stin nad Prahou
(2016, rezie Marek Berger), coz jsem nadSené pfijal, protoZe jsem chtél byt takového filmu
soucasti. Pérak sice zapada do kolonky kratkého filmu, ptesto je velky. Pérdk ma propra-
cované vytvarno vychazejici z reality, hrdiny lidskych télesnych pomért (velmi neobvyk-
1€), scény, kde je v obraze az 5 hybajicich se postav (jesté neobvyklejsi), prokreslena poza-

di, akéni scény, tfindctiminutovou stopaZ a navrch otevieny konec, ktery skytal pfedzvést

pokracovani.

Obrazek 5 Pérak na utéku

Pfi vypomoci jsem pracoval na nékolika zdbérech jako fazaf, a nahlédl tak pod Markovu
poklicku. Béhem spoluprace s nim jsem poznal zpiisob, jak pfiblizn€ chysta praci ostatnim
animatorim, aby si film udrzel formu a neodklonil se od jeho predstavy a jak dulezita je
jasna organizace zdrojovych materialli. Vystaven tomuto opusu, ktery ukociroval jediny
¢lovek (s pomoci nékolika animatorti), zacala ve mn¢ kli¢it nendpadna touha vytvofit néco
podobnych rozmért, protoze jsem byl svédkem toho, Ze takovy film je mozné zhotovit
v jednom c¢loveku. Ve chvili, kdy mi Marek pozdé€ji moje zdméry upfimn€ vymlouval a
radil, abych si pravé tento projekt za vzor nebral, protoze i jemu prerostl pies hlavu a neni
s nim spokojeny, bylo pozd¢. Jiz jsem byl pfiblizn€ v poloviné produkce a sdm si uvédo-
moval svou bldhovou a piehnanou predstavu, do které¢ jsem nezapocital velice rozdilné

mnozstvi zkuSenosti, které mam ja a které ma Marek.
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Nastésti se mi film nenafoukl na délku toho o hrdinovi, ktery skace vysoko a ja si usetfil
hodné préace efektivnéjSim a zaroven efektnéj$im vytvarnym feSenim, které nepouziva ob-
rysové linky na postavach. Stejn¢ tak feSeni pozadi jsem zvolil o mnoho uspornéjsi, béhem
produkce se mé cile ménily a ja byl nucen rozdélovat sily podle dilezitosti jednotlivych
aspektii. Pokud je tedy zabér kratky, nebo jde o konkrétni akci, kterou vykondva postava
v obraze, vSe ostatni jsem podiidil tomu, aby dana akce co nejvice vynikla a zadny dalsi
prvek na sebe nestahoval pozornost. Neplytval jsem tak sily zbyte¢né. (Viz kapitola Ani-
mace - FPS.)

2.1.4 Sci-fi ze staré Skoly

Chtél jsem pro EP11 vytvotit ikonickou hrdinskou postavu — postavu taty. Ten je podob-
nym hrdinou, jakym je napiiklad Flash Gordon. Clovék, ktery nedisponuje nadlidskymi
schopnostmi jako superhrdinové, avSak piesto procestoval vesmir a dokézal zachranit Ze-
mi pred ni¢ivym nijezdem mimozemského cisate Minga. O to vice je ndm takovy hrdina
blizs§i — jde o obycejného ¢loveka, ktery disponuje divtipem a vytrénovanou silou. Coz
jsou atributy, kterych mize s trochou pile dosahnout témsf kazdy &lovék. Flash Gordon®
kresleny Alexem Raymondem vysel v komiksové podobé poprvé v roce 1934. Predevsim
vizualni inspiraci jsem hledal v mnohych dalSich sci-fi dilech minulosti — pies ilustrace
Flashe k jeho predchtidci Bucku Rogersovi (prvni zminka 1929) po Magnuse, ktery je jako
jediny &lovek schopny holymi p&stmi piemoci roboty v komiksu Magnus, Robot Fighter’

kreslife Russe Manninga.

® RAYMOND, Alex. Flash Gordon: On the Planet Mongo: Sundays 1934-37. Titan Books, 2012. ISBN
0857681540.

" MANNING, Russ, Robert SCHAEFER, Eric FREIWALD, Herbert D KASTLE, Don CHRISTENSEN,
Mike ROYER, Victor PREZIO a George WILSON. Magnus, Robot Fighter: 4000 A.D. Milwaukie, Oregon:
Dark Horse Books, 2010-, 3 volumes. ISBN 97816165532273.
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Obrazek 6 Magnus, Robot Fighter

2.1.5 New Retro Wave

Ptimy vliv 80. let, ve kterych jsem nevyrustal, ale alesponi ¢astecné poznal pozdéji pro-
sttednictvim zahrani¢nich seridli, je patrny také v hudebnim stylu oznacovaném terminy
»synthwave ¢i ,,synthpop“. Elektronicka hudba, vyuZivajici syntezatory, Cerpa praveé
z tohoto obdobi a tehdejsi popkultury. Nejenom hudebné, ale taktéz ve vizudlni prezentaci,
kterd je v souladu se samotnym ,,futuristickym* zvukem. Stejn¢ jako pfi tvorbé filmu Dob-
rou, kde mi hudebni doprovod pomahal s vizualizaci konkrétnich scén. Konkrétné lze uvést
produkci nahravaci spolecnosti Rosso Corsa Records, kterou spoluzalozil Garrett Hays
sam skladajici pod pseudonymem Lazerhawk. Ve EP11 jsem se nechtél pouze inspirovat,
ale zaroven s hudbou vice pracovat a nechat si slozit hudebni doprovod na miru. Coz se mi
povedlo pouze ¢astecné, ale v zacatcich mi tento hudebni Zanr pomahal se odrazit dal. (Jak

popisuji v kapitole vénujici se hudbg.)
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3 SCENAR

Nepostupoval jsem klasicky sepsanim hotového scénare a ndslednym rozkreslenim do sto-
ryboardu. Pracoval jsem hlavné se scénafem bodovym a velice volnym listem storyboar-
dovych oken. Protoze mi Slo o co nejzajimavéjsi vypraveéni obrazem, mnohé akéni zadbery
vznikaly nejdiive ve skice. Ty zbylé byly sepsany v bodech a az pak nakresleny.
V ptipadé, kdy jsem mél s rozvrZzenim scény problém, upravil jsem ji a zkusil vSe znovu.
Mnoho zabérii koncilo v kosi. KdyZ jsem je nedovedl upravit, tak jsem radéji zacal znovu.

(Ve chvilich kdy zabéry plynule nenavazovaly apod.)

Psani ale bylo nedilnou soucasti procesu. Nejdiive jsem si scénu piedstavil v konkrétnich
zabérech, ty si v bodech poznamenal a nasledné se je snazil naskicovat do storyboardu,
abych zjistil, zdali jsou funk¢ni. Pokud Slo o delsi scény, jejich sepsani mi pomohlo se

v nich 1épe zorientovat a vyvarovat se zbytecnych zabért.

Protoze jsem védél, ze mi forma, kterou jsem si zvolil, dovoluje nechat nékteré véci nedo-
fecené a zacit v podstaté kdekoliv, vytvoftil jsem vic déje, nez bylo potiebné a bylo obtizné
rozhodnout, kde pfesné za¢nu. Seridlova forma mi velice zkomplikovala rozhodovani. Sté-
le jsem si nalhaval, ze tuhle a onu ¢ast odvypravim velice rychle a Ze vyslednou stopaz to
vyrazné nenatahne. A to byla lez, jak véz. Odd¢lil jsem alesponi udalosti, které sou¢asnému
dgji prechazeji. Slo o scénu v robotim baru, kterou jsme vytvofili spole¢né s Martinem
Jaskem. Filmu by v této podob¢ neprospéla, ale existovala v textové podob¢ a ja ji zarocil

pozdé&ji. (Viz kapitola Prolog.)

Zustala linka, kterd uz se vyrazné nemeénila - chlapec s otcem jsou u sebe doma zaskoceni
utokem robotl. Doted’ byli doma pred zloboty v bezpeci. Tata je schopny se vypotadat 1
s prevahou nepiatel, ale jen do té chvile, kdy se mu pod nohy pfiplete chlapec dychtivy
bojovat po jeho boku. Roboti vyhodu vyuziji, taitu zajmou a odvezou na svou vesmirnou
zakladnu. Chlapec v potycce piijde o ruku a po probuzeni si na pahyl nasazuje paZi me-

chanickou a vydava se tdtovi na pomoc.

V tuto chvili zacala nejkomplikovanéj$i cast. VEédél jsem, ze chlapec se musi dostat
k robotiim, proplizit se lodi a osvobodit tatu na posledni chvili. To je sdm o sob& velice
nekonkrétni popis, ale ja ho musel vyfesit poutaveé. Dopracovani druhé poloviny filmu zpi-
sobilo nejvétsi zpomaleni celého procesu a je jeho nejveétsi slabinou. Scénaf byl v podstaté
skoro cely rok v podobném stadiu. Dokola jsem se snazil vymyslet, jak by vypadal pru-

chod celou robotickou lodi a jak vlastné¢ chlapec tatu zachrani. Vzdy, kdyz jsem novou
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verzi zkonzultoval, objevily se logické ptipominky, po kterych vétSinou nasledovalo pte-
pracovani celé scény, protoze mi pfisla nepouZitelnd. Opét jsem se zacal to€it v kruhu a
zpétné mam pocit, ze jsem mozna mél ziistat u verze prvni, kterd méla trhliny, ale akce v ni

m¢éla nejvetsi naboj.

3.1 Finale

Cela zaverecna scéna byla k celku nepomérné dlouhd. V obraze bylo az moc postav, se
kterymi jsem se musel vypofadat. To celou stopaZ prodluzovalo a po tak dlouhém filmu
jsem netouzil. UZ tak bylo jasné, Ze moje interni podminka, kterou jsem si stanovil na za-
c¢atku — ned¢lat film delsi nez byl film bakalafsky, bude poruSena. Cela zavérecna scéna
byla tak dlouhd, ze piekresleni nové verze na zabéry mi trvalo mnoho dni az tydnt a ja
preslapoval na misté a ztracel sily. VE&fim, Ze existuje jednodussi a lepsi feseni, které jsem
ale neobjevil. Nedokazal jsem piemyslet nad vécmi jednoduse, s nadhledem a v kazdou
chvili m¢l v hlavné milién myslenek, které jsem zvazoval. Vse komplikoval fakt, Ze §lo o
dynamické finale, které mélo pisobit prehledné a zaroven neplsobit hloupé (v rdmci zvo-

leného zanru).

Jak se blizil zacatek tietiho a posledniho Skolniho roku, ktery jsem filmu mohl vénovat,
veédél jsem, Ze musim zvolit jednu z variant a neohlizet se zpét, jinak film nestihnu naani-
movat. Piesto, ze jsem mél tou dobou uz nékteré pasaze z tvodu rozhybané, vétSina na me
teprve Cekala. Ale stejné tak jsem vétil, Zze jsem prepracovani vénoval tolik sil, Ze se to na

vysledku projevi.

3.2 Techniky a metody

V teseni d€jovych zadrhelll jsem vyuzival literatury zaméfené na psani a naraci. Nékolik
knih jsem &etl jiz diive, ale Invisible Ink Briana McDonalda®* a Story od Roberta McKee-
ho® zatim shledavam nejuZite¢n&j$imi. Invisible Ink nepochopiteln& jednoduchou formou

nauci uvazovat nad stavbou ptibéhu dle funk¢ni sedmibodé osnovy. Story je oproti tomu

Vewr

® MCDONALD, Brian. Invisible Ink: A Practical Guide to Building Stories That Resonate. Libertary Co.,
2010. ISBN 9780984178629.

® MCKEE, Robert. Story: substance, structure, style and the principles of screenwriting. New York: Regan-
Books, ¢1997. ISBN 00-603-9168-5.
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jsem k dané tématice Cetl a lze v ni dohledat spoustu uzite¢nych rad a tivah ke konkrétnim
problémim, na které kazdy tviirce narazi a poskytne mu nastroje k jejich vyreSeni. Napii-
klad uziti ,,negace negace®, kterou uvadi také Ludovit Labik ve své knize Dramaturgie
strihovej skladby'’, (ktera je velice koncentrovanym kompilatem uZite¢nych informaci a
nositelem matouciho nazvu). Jde o nastroj k ovéfeni si, zdali protichidna sila, pracujici
proti cilim hrdiny, je dostatecné siln4. Nacez hrdina je nucen sdm sebe zménit a ziskat silu
veétsi pro dosazeni svého cile. Neni tfeba uvedenou metodu vyuZzivat, ale pouhé¢ jeji pocho-
peni vede k hlubSimu porozuméni filmové struktury a efektivngjsi a Gmyslnou praci

s tématy v ni.

Stejné tak jsem pro rozvijeni ndpadii naucil vyuzivat metodu psani tzv. dennich stranek,
metodou, kterou popisuje autorka knihy Umé&lcova cesta''. Jde o metodu, kterd pomaha
zautomatizovat proces psani a uzivatelim pomoci k lepSim vysledktim. Pisatel usedne ke
stolu a piSe cokoliv, co mu pfijde na mysl, dokud nenaplni tfi stranky textem. Neni pod-
statné, co piSe, jde o to psat a nestrachovat se o obsah. Chvili jsem se pravidelné psat sna-
zil, avSak nevydrZzelo mi to. Do bezmyslenkovitého psani ale nechavam zamérné pronikat
napady, nad kterymi pfemyslim. Ty pak nenucen¢ fetézim a rozvijim tak, jak bych bez
psani nedovedl. Diky dennim strankam jsem se také piestal bat psani jako takového a to

jenom proto, Ze jsem se nezaméeioval na vysledek.

" LABIK, Ludovit. Dramaturgia strihovej skladby. Zlin: Radim Baduvéik - VeRBuM,
2013. ISBN 9788087500309.

" CAMERONOVA, Julia. Umélcova cesta. Praha: Triton, 2000. ISBN 8072541412.
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4 DOPROVOD

4.1 Expanded Universe

Béhem vymysleni scénafe jsem nahromadil takové mnozstvi napadu, ze se mi v hlavé zro-
dil napad s postavami, které v EP11 vystupuji, pracovat dal. Védél jsem, co jsou zac, a tak
by mi kazdy dalSi navrat k nim dovolil posunout se v jejich zivoté dal, tedy obménovat
téma, a stejn¢ tak by mé mohl posunout v schopnostech vypravéce. Logicky se nabizi po-
kracovat plnohodnotnym seridlem, ktery se ale zd4 byt spiSe snem, nez realnou moznosti.
Zacal jsem ale uvazovat o vyuziti latky, kterou zpracovavam v EP 11, také jinou formou.
Fakt, ze mam pied sebou jistou hromadku napadi, které¢ funguji a neni tfeba je vymyslet

od zacatku, je dobry zaklad pro rozsifeni v jinych formatech, které s animaci souvisi.

V soucasnosti je kazdy zabavni artikl propagovany a $ifeny riiznymi kanaly, které se na-
vzéajem podporuji — podle komiksu se nataci film, podle filmu se pisi komiksy a to je blud-
na smycka, kterd nepiinasi nic nového, ani dobrého. Neni to smér, ktery by mné v podobé,
v jaké ho realizuji velké spolecnosti, néco fikal. VétSinou se kvalita jednotlivych polozek
neda srovnavat s produktem, ktery byl na samém zacatku, predevsim proto, ze je do proce-
su zapojeno mnoho tviirct, ktefi nemaji kontrolu nad celkovym sméfovanim latky, se kte-
rou pracuji. (To vede k mnohym slepym ulickam, které tfiSti komplexni zazitek, ktery ta-
kovy multimedialni pfistup nabizi.) Pfedstava, mit autorsky pod kontrolou vSechny poloz-
ky takového rozsifeného vesmiru'?, je mi oviem sympatickd a pokud mam moZnost si na
ni alesponl hrat v malé mife, jsem ochoten to zkusit. Hlavni je, Ze cela latka je ziva a ja
mam chut’ s latkou dal pracovat, a ta stale roste. Behem prace se mi naskytla ptilezitost
cely koncept vyzkouset a tvorba doprovodného komiksu méla na vyvoje animované EP11

jen pozitivni dopad.

2 Expanded  Universe [online]. In: . [cit. 2018-05-11]. Dostupné z:

https://en.wikipedia.org/wiki/Expanded universe
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4.2 Prolog

Béhem druhého roku prace na filmu jsem byl osloven Tomasem Proktipkem, ktery sesta-
vuje a vydava (spolecné s kreslifem Tomasem Kucerovskym) jednou rocné komiksovy
sbornik Aargh!"® Tomas se vénuje mapovani a vyzkumem d&jin komiksu u nas a ma velky
prehled. Aargh! pro mé uz od tietiho Cisla (2002), ptedstavuje nejlepsi komiksovy ¢asopis,
ktery mi pfedstavil neuvétitelnou Skalu zahrani¢nich, predevsim evropskych autorti komik-
su, ke kterym bych jinak nenaSel cestu. A tak, kdyz jsem dostal nabidku vytvofit do Aar-
ghu kratky komiks a také obalku, bral jsem to jako sviij dosavadni nejvétsi autorsky
uspech. Veédél jsem, Ze lepsi ptilezitost nedostanu a rozhodl se provazat komiks s EP11 a
vytvofit k ni Prolog. Jako zéklad jsem pouzil scénu z baru, kterou jsem béhem psani zaho-
dil. Pfepracoval jsem ji tak, aby co nejplynuleji navazovala na udélosti filmu. Pfedexpono-
val jsem v scénaii co nejvice udalosti, které se stanou ve filmu, ale snazil se cely ptibéh
piredev§im odvypravét jako malou epizodu s vlastnim koncem. Tatova postava ziskala

jméno Hart. A hrdinové se objevili i na obélce.

O ,,Planu H* (jak se komiks jmenuje) ale piSu piedevsim proto, Ze nakreslenim komiksu
jsem novému svétu polozil zaklady, na kterych budu stavét a také si mnohé otestoval (napf.
barevnost). Tim jsem se zbavil mnoha nerozhodnutych proménnych, které visely ve vzdu-
chu. Mohl jsem je pustit z hlavy, veseleji pokradovat v praci a zacit animovat. Svét, ve
kterém hrdina Hart se svym synem zdpoli se zloboty, zacal existovat a ja ho vyslal mezi
lidi. Cely komiks tak slouZil jako maly test Zivotaschopnosti postav a jejich dobrodruZstvi,

ale zaroven se ob¢ formy dopliuji a prohlubuji vtazeni do svéta, ktery zobrazuji.

® 44RGH! 17. Brno: Analphabeth Books, 2017. ISBN 978-80-906032-4-0.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 VYTVARNE RESENI

Odhodlat se pro védeckofantasticky zaméfeny ptibeh byl pomérné zasadni krok. Sci-fi jako
takové mam velice v oblib¢, ale do této chvile jsem se bal vytvofit komplexni pfibéh usa-
zeny do tohoto zanru. Mezi hlavni prvky, které Zanr charakterizuji, patii vyuZivani poten-
cialnich, avSak doposud neexistujicich technologii, popis jejich vlivu na spole¢nost, vyskyt
nezndmych forem Zzivota a jeho d¢j je vétSinou zasazen do budoucnosti a ¢asto i do vesmi-
ru. Mij strach pramenil z nedostatku zkuSenosti s kreslenim predméti technického razu.
Nejvice se vénuji kresbé postav/charakterti a uvéfitelné auto po pameéti nenakreslim. Bé-
hem vymysleni namétu jsem ovSem dosSel k rozhodnuti, Ze bych rdd odvypravel piibéh,
ktery neni zasazen do soucasnosti. (A ani z ni nevychazi, na rozdil od protagonisti z filmu
Dobrou, kde hrdinové ptechézi z reality do snu a zase zpéct.) Pokusit se vyuzit potencial
animace a vytvofit si tak vlastni fungujici realitu, ve které by se piibéh odehraval. Cas,
ktery byl vé€novan ptipravé diplomového projektu v letnim semestru prvniho ro¢niku
magisterského studia, jsem stravil intenzivnim studovanim zanrovych referenci a navrho-
vanim hrdint filmu. Tato pfiprava mi pomalu pomohla mé obavy z neznamého piekonat,

protoze postavy dostaly konkrétni tvar a kulisy nabraly konkrétné;si podobu.

5.1 Pruzkum

V piipravné fazi jsem chtél piijit na kloub zanrovym zvyklostem zobrazovéani postav a
naucit se kreslit mechanické prvky, které maji ve filmu podstatnou roli. Soustfedil jsem se
na reference technologického razu, nebot’ ve filmu se nevyskytuji mimozemské bytosti
jako v mnohych ptibézich z budoucnosti, ale pouze lidé a roboti. Pfi vyhledavéani jsem se
zamétoval umysIng na starou sci-fi tvorbu. Inspiraci v starSich védeckofantastickych dilech
jsem volil tmysIné, nebot’ diivejsi tvorba nebyla zatézkana svymi pfedchiidci, jako ta
dne$ni. Designy kostymd, raket a robotl byly jednodussi a dle mého nézoru ¢istsi. Veétim,
ze v jednoduchosti je krasa a ptekombinovanost vnimam jako velky neduh mnohych de-

signl, kterému jsem se snazil vyhnout.
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i “fanuary 1956 + 35 Cents

Astounding

Obrazek 8 Kyberlidé (Cybermen) ze serialu Doctor Who (vysilany od r. 1963)
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Obrazek 9 Seridlova adaptace komiksu Buck Rogers, r.1939.

5.2 Skici

Od prvniho ro¢niku studia animace jsem se vénoval piredevsim kreslené animaci. Vnimam
kresbu jako svou nejsilnéj$i stranku, a tak jsem 1 v animaci kultivoval obrysovou linku. Ale
po tolika letech linek jsem zalitoval omezené Skaly vytvarného projevu v mém repertoaru.
V kresbé na papir jsem se diky specifickému néstroji, ktery bych popsal jako Stétec na
bombitky '*(angl.oznadované jako “brushpen®), naugil pracovat s linkou, kterou nabizi
Stétec. (Tento néstroj pochazi z Japonska a vypada jako plnici pero s tim rozdilem, Ze mis-
to kovového hrotu inkoust vtéka do $picky z umélych §tétin. Stétec se chova jako obydejny
Stétec, avSak odpadava nutnost naméceni do inkoustu.) Modrym Stétcem jsem zacal po-

stupné tvoftit kresby bez obrysové linky, kde jsem barevnou plochu dopliioval detaily ten-

' Kapesni §tétce [online]. [cit. 2018-05-11]. Dostupné z:
http://senjeponorka.blogspot.cz/2013/10/kapesni-stetce.html
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kou kontrastni linkou. Takova tvorba byla osvobozujici, vynechava vse nadbyte¢né (vCetné
obrysové linky, kde jeji funkci zastupuje silueta barevné plochy) a je tfeba se soustfedit
pouze na dulezité prvky, jako jsou detaily oblic¢eje jako oci apod. Rozhodl jsem se tedy
vyuzit toho, co m¢ bavi na papitfe a pokusit se tento plosny zplisob zobrazovani rozpohy-

bovat.

; 8
o
e :

Obrazek 11 Prvni skici barevnym §tétcem doplnéné tmavou linkou.

5.3 Navrhy postav

Ob¢ lidské postavy, které se ve filmu objevuji, jsou postavy hlavni. Tata je hlavnim hrdi-
nou serialu, ktery neexistuje a chlapec, jeho syn, ktery piebira roli hlavni postavy po tivod-
nim zvratu udalosti. Bylo tak dalezit¢ vénovat obéma postavam nalezitou péci, protoze

jsou dulezité. Stejné tak jsem si nemohl dovolit upozadit jejich antagonisty. V EP11 se
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neobjevuji (s vyjimkou znélkové casti) jini lidé. VSechny mé sily se tak upnuly na tstiedni
hrdinskou dvojici, viidce robotli a jeho dva pomocniky, ktefi vy¢nivaji z davu ostatnich

robotu.

5.3.1 Tata

Tata je typicka kladna postava. Jeho hlavni pfednosti je sila, a proto ma Siroka ramena,
Siroky oblicej a silny krk. Objevuji se na ném ostfejsi hrany, kterymi se odliSuje od chlap-
ce. Na tvafich se mu klikati ostré ryhy, podobné bleskiim, které mohou byt jizvami, ale
stejné tak hlubsimi vraskami. Jeho podoba se pomérné radikalné¢ ménila. Piestoze se jed-
notlivosti neméni (napiiklad tvar nosu, dva prameny vlast uliznuté dozadu atd.), dlouho
jsem hledal spravny pomér proporci v téle, aby tata ziskal charakter, ktery mu pfislusi. Jak
je vidno z navrht nize, které vznikly, kdyz jsem byl pfiblizné na ptli cesty s navrhovanim,
Hart tam neptisobi zrovna hrdinsky, ale spis tatkovsky. Je pomérné podsadity a vySe umis-
téni rozkroku nepiisobi zrovna majestatné. To bylo zplisobeno tim, Ze v jedné fazi jsem
chtél zobrazit dvé riizné podoby taty — jednu v jeho nejlepSich letech bez jediného Sramu a
znak stafi po téle a druhou — dnesni, kdy je na ném vidét, Ze nejlepsi 1éta uz pomalu kon-
¢i, zatimco chlapce teprve ¢ekaji. Nakonec jsem se rozhodl od tohoto zaméru upustit a mi-
nimalné po strance designu otce nechat v obou ¢astech stejného, silného. Jen fidnouci vla-

sy naznacuji, ze ¢asy se méni.

Obrazek 12 Bruce Wayne

Finalni design a stylizace taty je siln¢ ovlivnéna podobou postavy Bruce Wayna ze serialt

Batman: The Animated Series a Batman Beyond, kde Bruce Wayne, ptivodni nositel ba-
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tmanovského kostymu, zestarl. Hned na zacatku kostym odklad4 a roli Batmana piebira
mladsi nastupce. Na prvni pohled je ndm jasné, Ze tento novy Batman bude naprosto odlis-
ny od toho ptivodniho, ptestoze pod jeho masku nevidime, jeho atleticka hubena konstituce
mluvi za sebe. Tata je jako stary Batman, velky a silny. Dominantni jsou v jeho piipadé
velké paze. Je tak patrné, ze dostat ranu jeho pésti boli. Prsty na jeho dlanich jsou
v podstaté ladovské, protoze jsou na Spickach ukonceny ostrou hranou. A krk mé stejnou
tloustku jako hlava. Z dalky a v siluetd'® je tak jeho konstituce jasn& &itelnd a dominuje
zaberu. (Nehled¢ na to, Ze oblé tvary, jsou pro animovani o mnoho snaz$i. Kazdy prvek,
ktery tréi z obrysu postavy ven, muze rusit jeho ¢itelnost v pohybu.)

vvvvvv

n¢ filmu. V plivodnich navrzich nese specificky trojuhelnikovy design. Ten nejenom ze
piipomind motivy, které ¢asto nosil na svych uborech Flash Gordon, Buck Rogers a jini,
ale zaroven vychazi z designu staré zimni bundy, kterou maj tata v dospivani v zim¢ nosil.
(Obr. 1.) Zaroveil se mi libilo, ze podobny motiv pfipomina jakousi hrdinskou uniformu,
ktera ovSem je dostate¢né nekonkrétni a nenese zadny specificky symbol. Z ¢asovych di-
vodl jsem ale tattiv design, pro potfeby animace zjednodussil, s tim, ze jde pfedevsim o

podptrny detail.

Obrazek 13 Navrhy postav s obrysovou linkou a bez ni

> BLAISE, Aaron. The Importance of Good Silhouette [online]. [cit. 2018-05-11]. Do-
stupné z: https://www.youtube.com/watch?v=twMdz8 Teuno
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5.3.2 Kluk

Chlapec je oblejsi, jeho prsty jsou méné stylizované a konc¢i zaoblenég, na rozdil od prsti
tatinkovych. Jeho télesnd konstituce je mnohem kieh¢i, détska a ma pomérné Gzk4 ramena.
Ma hezké rysy bez specifickych znakt, jakymi jsou napiiklad tatovy klikaté ,,blesky* ve
tvari. Prislo mi spravné, aby chlapec ptsobil nevinng. Je bez Sramu, Cisty, do chvile, kdy
pfijde o ruku. Na zacatku je také oblecen do svétlého pyzama, které potrhané po najezdu
robotll odhazuje a obléka si ptiléhavou viceucelovou kombinézu, podobnou té, co nosi tata.
Kluk pftes priléhavy oblek ovSem nosi své obycejné jednoucelové obleceni - tricko a krat’a-

sy, coz pusobi lehce naivné a bezucelnge.

Jak tata, tak chlapec jsou modrozeleni (omluvte mou omezenou schopnost pojmenovavat
barevné odstiny, zlstanu tak u kompromisu mezi dvéma barvami). Zatimco roboti, ktefi
stoji proti nim, jsou Cerveni. Ve chvili, kdy si chlapec namontuje namisto pravacky ruku
jednoho z robotd, je nAm na prvni pohled jasné, Ze uz nejde o chlapce bez §rami. Cervena
na misté pravacky ndm jeho prvni zranéni z boje pfipomind a nedd nam zapomenout, Ze

kluk uZ neni tim, kym byl na zacatku.

tidiA R

Obrazek 14 Protagonisté Epizody 11

5.3.3 Zloboti

Z nepratelskych robott, pro které jsem vymyslel anglicky nazev roguebots (sloZenina slov
rouge a robot) se po piekladu mého kamarada Karla Osohy stali ,,zloboti““. Nazev jednodu-
chy, pravé tak jako ptiléhavy. Roboti jsou Eerveni a v kontrastu s lidskymi hrdiny. Slo mi o

to, aby obé strany byly od sebe na prvni pohled oddélené.
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Nepritel nemohl byt pouze jeden, robotii muselo byt vice, aby hrozba plisobila nebezpecneé-
ji. Prestoze museli vSichni plisobit podobné, kazdy mél mit jisty specificky rys. Roboti se
tak 1i$i tvarem hlavy a také konkrétnimi defekty (prasklé oko, zanytovana prasklina apod.),
které jim dodéavaji osobitost. Nékolikrat se objevi i roboti s jinou télesnou konstituci, ktera
je dana jejich specifickou funkci, ke které byli zkonstruovani (napiiklad robot, ktery se
stard o vymetani odpadki a Srotu). Armada agresivnich stroji ve svém ¢ele ma vidce, kte-
rému jsou po ruce jeho dva pomocnici. Ti méli vy¢nivat z davu a bylo tfeba je oddélit od
zbytku, k ¢emuz poslouzila odli$na télesna stavba, lidské Saty ¢i specificka rekvizita, které
jim napomadhaji dat konkrétnéjsi charakter a cel. V mnohych zlobotech se da vysledovat
inspirace v designu Howlova zamku z animovaného filmu Hajao Mijazakiho Zamek
v oblacich. Mam totiz jeho obrazek nastaveny jako pozadi na svém pocita¢i a dennodenné
se na néj koukam. A protoze je pan Mijazaki velkym milovnikem letadel, lodi a jinych
vojenskych vozidel ¢i plavidel, piisobi zdmek jako bitevni pevnost, tedy inspirace pro ne-

bezpecné roboty idedlni.

Obrazek 15 Howliv putujici zamek

Jiskra (angl. Sparks) je robot, jehoZ specializaci jsou elektrické Soky, které rozdava skrze
upravenou baseballovou palku. Nosi bombera. M4 kulatou hlavu stejné jako hlavni viidce

robotd, jeho silueta je ale vyrazné odlisnd, zdména s viidcem robotl nehrozi.
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v

Motorak (angl. Engine) je koncentrovana sila. Je nejvétsi a nejmohutnéjsi, jeho ruce jsou
siln€jsi v pfedloktich. ProtoZe jeho prava ruka je schopna zahtét se do teploty, kterd propali

1 mén¢ odolné kovy, je barevné odliSena od zbytku Motorakova téla.

Vidcoveé designu dominuje trojuhelnikové oko, které nese schopnost palit paprsky. Jenom
oko zlovéstné sviti ze tmy, do které je robot zahaleny. Cely jeho design se vlastn¢ koncen-
truje na jeho hlavu, nebot’ i celd lod’ robotli, mechanickd planeta, ma stejny tvar, vcetné
velkého oka. Jeho tvar vzdalené pfipomina rozsklebenou lebku, proto mé v obliceji pradu-
chy, které jsou pokiivené a pfipominaji kiivé zuby. Zbytek jeho téla je nevyrazny a nezna-
¢i jinou specifickou funkci, az na jeho ruce, které maji na rozdil od ostatnich robotd po

¢tyfech prstech. Nendpadny rys nadfazenosti nad ostatnimi, ktefi maji prsty tfi.

5.4 Barva

V praci s barvou jsem si nikdy moc nevétil, ale védé€l jsem, ze na rozdil od filmu bakalat-
ského chci s barevnou strankou filmu pracovat jako s nedilnou soucasti celku. Kdyz jsem
na zaCatku vymysleni vytvarné stranky filmu hledal kli¢ k barvam, védél jsem, Ze chci po-
uzit kiiklavé odstiny, pastelové barvy a kontrastni kombinace. Hledani palety barev pied-
chéazel okamzik osviceni, ktery ptiSel béhem cteni velice vyrazné barveného komiksu Dea-
dly Class. Kolorista Lee Loughridge v ném za pomoci agresivnich kombinaci trefné do-
tvari atmosféru 80. let, ve kterych se piibeh komiksu odehrava a prohlubuje tak zazitek ze
¢teni. Pravé pii jeho ¢teni jsem si uvédomil, ze pravé tahle metoda barveni mé¢ mnohokrat
zaujala. Takovy koloring nevyjadiuje redlnou barvu pfedmétu, ale spis asociativné podpo-
ruje atmosféru a ndladu scény Ci situace. Barva tak nema jeden ucel, ale nese tak dalsi vy-

znam, ktery posiluje dojem ze ¢teni (sledovani filmu).
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REMENDER * CRAIG QUGHRIDGE
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Obrazek 16 Obalky komiksu Deadly Class #8 a #11

Stejn¢ tak bych mohl jako zdroj inspirace uvést slovenského kreslife Josefa Gertliho zva-
ného ,,Danglar®, ktery své prace koloruje podobnym zptisobem a jeho ilustrace se hemzi
lidmi, ktefi maji modrou ¢i fialovou kizi. V jeho ptipadé€ ale uzivani takovych barev vy-

chazi spiSe z ovlivnéni pop-artem.

Na uplném zacatku jsem béhem hledani spravnych téni zkousel experimentovat, a tak
jsem pouzival barvy z fotek starych Sustdkovych bund, které jsem si dohledal na internetu.
Uvazoval jsem tak, Ze pravé tyto barvy nesou pravou autentickou barevnost osmdesatych
let. Proces byl ovsem pon¢kud neefektivni, nebot’ vysledné tony byly nedostatecné vyrazné
a nejlépe fungovaly ve vétsim poctu vedle sebe. A co nejpresnéjsi reprodukce estetiky 80.
let ani nebyla mym zamérem. Chtél jsem barevnou paletu co nejvice omezit, aby pro mé
naslednd prace s barvami byla co nejjednodussi. Jako zaklad jsem si urcil dvé barvy, zele-
nomodra, kterou nesou lidsti hrdinové a druhd, ¢ervena, ktera spojuje roboty. Pokud se dvé
strany stfetnou, okamzité bude patrné, kdo je kde a barevné oddéleni pomiize orientaci
divaka. Ruda pro antagonisty, protoze ve mn¢ evokuje agresivitu a zelenomodra, jako bar-
va protikladnd. Zaroven mi pfiSla neokoukand, na rozdil od naptiklad barvy Zluté pouzité

na postavy seridlu Simpsonovi.
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5.4.1 Znélka

Vyrazné&ji z EP11 vystupuje znélkova pasdz, ve které dominuje Zluta barva. Tu jsem zvolil,
abych zné€lku odd¢lil od zbytku filmu. Znélka ma pulisobit jesté stylizovanéji a jde o jakysi
vytazek, esenci celého dobrodruzstvi. Zaroven jde v podstaté o druhou expozici, kterd nam
sd¢luje obecné informace o postavach, které jsme pfed momentem poznali. Znélka je svou
podstatou oddélend od reality skute¢né¢ho déje a na rozdil od udalosti, kterych jsme pied
znélkou byli svédky, v nds nema vyvoldvat empatické propojeni s postavami, ale spi§ na-

budit o¢ekavani.
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6 REALIZACE

6.1 Storyboard

Cisty storyboard jsem v piipadé EP11 nevytvofil. Jak jsem zminil v kapitole vénované
scénafi, d€j filmu jsem vymyslel zaroven s obrazem. Dé&j je sestaveny kolem konkrétnich
scén, které jsem si predem rozmyslel. Abych mél dostatecny prostor na opravy a predélav-
ky, rozvrhnul jsem si na list papiru A4 mftizku, kterd reprezentovala maximalni pocet 16:9
oken. M¢l jsem tak k dispozici 40 oken na stranku, takze v pfipad€ nutnosti piedélat zabér
jsem mohl okamzité novy napad naskicovat kamkoliv vedle. Podobnou metodu vyuziva
také Robert Valley'®, ktery si mala policka storyboardu voli z diivodu ¢itelnosti zabéru i
v malém formatu. Vyhoda mftizky, kterou jsem si vytvofil, spo¢iva v absenci mezer mezi
panely, a tak, je-1i potfeba vétsiho policka (napiiklad pro celek s velkym poctem postav),

snadno lze zabér naskicovat do 4 sousednich poli¢ek, pomér stran se nezmeéni.

6.2 Animatik

Kresby, které jsem vytvotil do malych oken, jsem spéSn¢ umistil na ¢asovou osu, abych se
presvedcil, ze funguji za sebou. Také animatik vznikal soubézné s kreslenim zabért. Zabé-
ry vlozené do programu na animovani jsem pozd¢ji nevkladal do storyboardovych listi,
protoze kazdy zabér jsem si vyfesSil a promyslel pfimo v animatiku. Obc¢as jsem do néj i
zasahoval a ptekresloval, pokud se vyskytl problém. Bylo by tak velice obtizné vytvaret
novy fyzicky storyboard. Pozdéji jsem si vytvoftil alesponi seznam zabérti, abych mél pie-

hled nad celkovou strukturou a poctem zabéru.

6.2.1 Vedeni oka

Névaznost zabérl jsem fesil v animatiku, protoZe jsem se snazil udrzet spravnou orientaci

v prostoru, aby film co nejlépe plynul. To spocivalo nejenom v dodrzovani pravidla osy'’,

' Robert Valley - Storyboarding [online]. In: . [cit. 2018-05-11]. Dostupné z:
https://vimeo.com/155526876

" VALUSIAK, Josef. Zdiklady stiihové skladby. 3. rozsitené vydani. Praha: Nakladatelstvi
AMU, 2005. ISBN 8073310392.
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které je samoziejmosti, ale také obecné uvédoménim si, v kterém misté v obrazu konci
akce a nasledném zabéru zacit s pohybem v tom samém bod¢. Tim vyjdu vstiic divakovi,
protoZe ho nenutim hledat po obraze novy bod, na ktery se ma po stfihu soustiedit.'® Diky
tomu se chlapec skoro cely film nachézi v levé poloviné obrazu a postupuje kuptredu, sme-

rem doprava.

Véifim, Ze tahle technika mi pomtize vypravét ¢im dal efektivnéji predevsim ve chvili, kdy
si ji zautomatizuji. S piehlednosti ak¢nich scén se d4 napiiklad pracovat také tak, jako ve
filmu Mad Max: Fury Road, kde se veskera akce odehrava na stiedu'”. Divakovi tak nikdy

nic neutece.

6.3 Strih

KdyzZ jsem mél animatik nacasovany, piedal jsem ho stiihacce Ilon¢ Malé, se kterou jsme
ho cely znovu prosli a podrobili prvotnimu stithu. Ménili jsme potadi scén a tam, kde to
Slo, jsme kratili. Zkraceni ovSem nebylo tak radikalni, jak jsem doufal. Vysledek mél osm
minut. Béhem nékolika stiiha¢skych sezeni jsme vétSinu filmu pracovné nazvucili tak, jak
jsem dostal také radou béhem konzultaci. Sdm jsem si zvuk a pracovni hudbu pod obraz
nevkladal, protoZe jsem takovou metodou nikdy nepracoval a tim jedinym, na co jsem se
v tu chvili dokézal soustfedit, bylo utvoieni co nejplynulejsiho obrazu. Nemél jsem kapaci-
tu na pfemysleni nad ni¢im dal§im. Dobrali jsme se spole¢n¢ vysledku, ktery byl pochopi-

telny a ja vidél, ze je vSe na dobré ceste.

' SASTRAWINATA-LEMAY, Griselda a Normand LEMAY. Tuesday Tips - 2 Basic
Storyboarding  Rules [online]. In: . [cit. 2018-05-11]. Dostupné zZ:
http://grizandnorm.tumblr.com/post/81400885523/tuesday-tips-2-basic-storyboarding-
rules-heres

¥ Mad Max: Center Framed [online]. In: . [cit. 2018-05-11]. Dostupné z:
https://vimeo.com/129314425
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6.4 Animace

Charakter animace v EP11 je pomérné odliSny od mych dosavadnich praci. Piesto, Ze jsem
v Dobrou mél akéni sekvence, zpétné vidim, Ze pohyby neobsahuji silu, kterou bych
v akéni sekvenci rad vidél. Také jsem se soustiedil na plynulost pohybti a obCas se nékteré
koncetiny vlnily aZ pfiliS. Animoval jsem je totiz bez ohledu na celkovy smysl zabéru.
Vzhledem k mnozstvi animace, které je v EP11, jsem si o podobném luxusu mohl jen ne-

chat zdat, coz bylo ku prospéchu véci.

Protoze jsem mél ptiblizné sestiihanym animatikem pifedem dané délky jednotlivych zabé-
i, védeél jsem, ze se jich musim drzet zuby nehty abych neptekrocil odhadovanou délku
osmi minut. Kdybych ptekrocil délku kazdého zabéru o dva tfi snimky, na konci by se cel-
kovéa stopaz nepékné protdhla. Presunul jsem se od animovani jednotlivych pohybi
k animovani zabéri. Pochopil jsem, ze se musim soustfedit na sdéleni informace zabérem.
Vse ostatni bylo zjednoduSeno a naanimovano limitovangji. Tohoto kroku jsem se obaval,
nebot jsem se diiv snazil nikdy ve své animaci nejit pod 12fps, povazoval jsem to za svoji

malou hrdost a ditkaz, ze moje animace je kvalitni.

Jak jsem se mylil.

6.4.1 FPS

K prvnimu vétsimu imyslnému snizeni frameratu jsem pfistoupil v zabéru, kde robot za-
myka dvefe a odchazi ze zabéru. Obé akce musi stihnout ve velice omezeném case a navic
stoji velice blizko u pravé kantny, takze pohyb musel byt velice usporny, aby ze zabéru
»hevypadl“ diive a ob¢ akce byl Citelné. Akci jsem rozkreslil na klicové faze, pfidal jsem
par mezifazi a roztahl do pozadované¢ho Casového useku, ve kterém se mély udat a vse
krasné zafungovalo. Nejdtive jsem si tento krok obhajoval tim, Ze je pfirozené, Ze robot se
pohybuje trochu trhané, ale kdyZ jsem se na zabér podival o par dni pozdéji, rozdil jsem
skoro nepoznal. S odstupem ¢asu jsem scénu vnimal pouze jako celek skrz akce, které se
v ni odehraji a niz$i framerate v pohybu robota mi nepfiisel na obtiz, spi§ naopak. Pouzival
jsem snizovani frameratu pfedevSim v celcich, kdy hrdiny vidime z vét§i vzdalenosti a
vnimame pfedevsim pohyb celé postavy. Stejné tak v ptipadech, kdy je v obraze vice cha-
rakterti. Jde ptfedevsim o akéni scény v uvodu, kde tata bojuje se zastupem zloboti, ktefi se
na n¢j vrhaji. Vim, ze nejde o objevné zjisténi, ale pro meé osobné je to maléd revoluce a

piekonani jakéhosi nesmyslného bloku. Stejné tak jsem si uvédomil, Ze plynulosti pohybu
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1ze navadét oko divaka. Pokud vedle sebe postavim dva objekty, kazdy aimovany na odlis-
ny framerate, moje oko bude taZzeno k objektu s plynulejSim pohybem, tedy vyS$im poctem
snimkil za vtefinu. Omezeny pocet snimkil pfestavam povazovat za ulehCovani prace a
zatazuji si ho mezi unikatni rysy animace, se kterym se da velice u¢inné a unikéatné praco-

vat. Pokud jsou ovSem spravné pouzité.

6.4.2 Rozbory/Sakuga

Okamzik sniZzovani snimkové frekvence jsem vyli€il jako velkou udalost, ale pravda je, ze
jsem zacal v poslednich par letech studovat animace, které m¢ zaujaly, dopodrobna. Sni-
mek po snimku (jak server Youtube, tak Vimeo maji Sikovnou funkci prohlizeni videa po
snimcich). A podobnych kouzel se zménou snimkovani jsem si vS§iml uz diive v pracich
téch nejlepsich, ale prozatim jsem je nemél kde ozkouSet. Zajimavé pro mé bylo zjisténi,
ze vysledné animace nepusobila nijak oklesténé a momenty, které byly opravdu velkolepé,
pak o to vic vyskocily do poptedi a ohromily. Jde o podobny efekt, jako kdyZ v japonskych
animovanych seridlech, které maji omezeny rozpocet na vyrobu, je po celou dobu pouzita
fada. Tyto vysoce kvalitni pasaZe se oznaduji japonskym terminem ,,sakuga“*’. Ten sam o
sobé znamena ,,animace‘ avSak komunita zdpadnich fanouSkl toto oznaceni pouziva ve
smyslu ,,vyjimecné dobra animace®. Tito lidé se aktivné podileji na vytvareni obsahu
stranky SAKUGABOORU?', ktera shromazd’uje jednotlivé animované useky, které jsou
nadprimérné. Jde tak o dokonaly nastroj pro studium animace nejenom japonskych mistrii
svého femesla. Nabizi Siroky rozptyl vSech animacnich styll, staci jen zadat spravné kli¢o-

vé slovo.

6.4.3 2DFX

Vyse uvedend stranka mi také poslouzila jako zéklad pro animaci vizualnich efekt, které
jsem si do filmu vymyslel. Slo o nejriznéjsi svételné efekty jako zablesky, vystiely a od-

lesky, stejné tak jako jiskteni a pfeskakovani elektrickych vyboji. Nemél jsem zddné poné-

* CIRUGEDA, Kevin. The Joy of Sakuga [online]. In: . [cit. 2018-05-11]. Dostupné z:
https://www.animenewsnetwork.com/feature/2015-09-30/the-joy-of-sakuga/.93579

' SAKUGABOORU [online]. [cit. 2018-05-11]. Dostupné z: https://www.sakugabooru.com
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ti, jak dosahnout konkrétniho efektu, ktery jsem si v hlavé predstavoval. Ale véd¢l jsem, ze
je ve filmu chci mit. Chei jiskficky, chei vystiely laserti, co jsou nejenom slyset, ale hlavné
vidét. Hledal jsem konkrétni ptiklady, které by se mi hodily a nasledn¢ je analyzoval. Ro-
zepisoval jsem si pocet a podobu snimkti a snazil se pochopit, jak animator uvazoval, kdyz
efekt animoval. V pfipad¢ takové elekttiny jde vétSinou o kombinaci hry svétla a stinu,
prazdnych frama, abstraktnich tvart, které se na prvni pohled ndhodné méni, ale obsahuji
skrytou logiku a zachytné body, kterych se oko drzi a efekt tak zafunguje. Vystiel laserové
pistole zase pracuje s pfedznamenanim zdroje paprsku, absenci samostatného vystielu,
paprskem spojujicim zdroj a misto dopadu a jeho naslednym zmensovanim a uplnym zmi-
zenim. Findlni podoba efektu zacne Casto davat smysl az v divakové hlave. Presto, ze jed-
notlivé snimky nepisobi, Ze by mély logickou navaznost, vidét je v pohybu vés piesvedei o

opaku a umu jeho tviirce.

Efektovd animace ma kouzlo necekaného, které jiné druhy animace nemaji. Animatofi
maji velmi ¢asto volnou ruku v tom, jak vSe naanimuji, jde tak o kouzelné momenty, které
ve filmu nemaji obdoby. Efekty, které jsem v EP11 naanimoval, odraZeji moje pokusy do
toho typu animace proniknout a musim konstatovat, ze zadostiu¢inéni z naanimovani vy-

sttelu laserové pistole se malo co vyrovna.

N

Obrazek 17 Ukazka jednotlivych snimkii animovaného efektu (Super Turbo
Atomic Ninja Rabbit)
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6.4.4 Pohyby a kamera

Do zabérl jsem si vymyslel pomérné hodné pohybti kamery. Kdybych na zacatku védél,
kolik jich ve vysledku bude, asi bych se jim vyhnul a vymyslel zabéry, které by se bez nich
obesly. Nejobvyklejsi postup je naanimovat zabér v programu k tomu uréeném a pohyb
kamery vykonat v programu postprodukénim. To ovSem obnasi pfenaseni zdrojovych ma-
teridlli (animace) a dal$i animovani kamery v odliSném uzivatelském prostiedi. Rozhodl
jsem se vzit si pfiklad z postupu prace n€kterych svych spoluzaka, kteti i pohyby kamery
animuji ruéné v primdrnim animacnim programu (v nasem piipadé¢ TVPaint). Animovat
rychlejs$i pohyby kamery a skoky po ose jde pomérné¢ snadno. Komplikovangjsi zabéry
jsem animoval ve vét§im rozliSeni a vyuzil kamerového nastroje, ktery samotny program
ma. Je jednodussi, nemd tolik moznosti, ale pro mé potieby postacil a ja, nucen naucit se
nové funkce v programu, ktery dennodenné pouzivam, ale ovladam pouze jeho zakladni
funkce, jsem si praci v ném o to vic oblibil. U nékterych zabéra jsem se ovSem bez prace
v dal§im programu (After Effects) neobeSel, ale snazil jsem se ji minimalizovat, abych
zefektivnil svilj postup a nejdiive se zamyslel, zdali je skok do dal§iho programu skute¢né
nutny. Snazil jsem se tak aktivné premyslet nad svymi kroky a ,,nevypinat* béhem nich

hlavu. K ¢emuz prace v pocitacovém programu, kde se Ize libovoln¢ vracet zpét, svadi.

Hodn& mi v préaci s kamerou pomohly knihy Art of Layout and Storyboarding? a Don
Bluth’s Art of Storyboard®, kde autofi popisuji klasickou techniku rozvrhovani zabéru a
popisuji na piikladech, jak se s kamerou pracuje. Jde o popis, ktery zahrnuje filmovou ka-
meru, kterd se dnes nepouziva, nebot’ naprosta vétSina animace vznika v pocitaci, ale prin-
cip je stale platny. Pfestoze jsem popisované postupy teoreticky znal, nebyl jsem je scho-
pen efektivné vyuzivat, protoze mi chybél prakticky nadhled. Stejné tak autofi ukazuji, jak
pracovat s iluzi prostoru a redlné perspektivy v plochém obraze. Program TVP je navic
navrzen tak, aby simuloval klasické animacni postupy. Veskeré informace tak pro mé byly

nanejvys uzitecné a pomohly mi k intuitivnéjsi praci se scénou.

22 BYRNE, Mark. Animation The Art Of Layout And Storyboarding. ISBN 0953573206.

» BLUTH, Don. Don Bluth's Art of Storyboard. DH Press, 2004. ISBN 1595820078.
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6.5 Hudba

Chtél jsem, aby se o hudebni doprovod EP11 postarala dvojice Killiekrankie, ktera se skla-
da z byvalych student UTB, Jiftho Macht a Jana Kostery. AvSak dlouha vyrobni faze,
ktera se protahovala, zpusobila, ze ve chvili, kdy jsem se na né¢ obratil a m¢l obrazovou
¢ast rozmyslenou, situace se zmeénila. Piesto, Zze oba méli po predbézné domluve zdjem,
soucasnd pracovni vytizenost jim nedovolila se skladani vénovat. Duo totiz zac¢alo pracovat

na nové desce, ktera pro né€ byla prioritou. Hudbu tak skladal pouze Jifi.

Protoze jsem byl v konstantnim presu a nedokazal se vénovat dvéma vécem naraz, nebyl
jsem schopen se domluvit na komponovani hudby s piedstihem. Potieboval jsem obraz,
abych si vSe dovedl predstavit. Tim padem se mi také nepovedlo praci naplanovat tak,
abych konkrétni pasdze animoval ptimo na hudbu. Bylo tomu tedy naopak a jako vzor pro

hudebni doprovod slouzila zastupna referen¢ni stopa, pouzita v animatiku.

6.6 Spoluprace

Sviij projekt jsem béhem prvniho roku prezentoval na Zlinském festivalu, kde probihal
pitching nada¢niho fondu ZLINTALENT zaméfeny na studentské projekty. Piestoze jsem
byl nervozni, nebo mozna prave proto, mij projekt se komisi libil a podpofila ho 50 tisici
korunami, coz byla Castka dvakrat vyssi, nez jsem ptivodné zadal. Lekce sebevédomi do
budoucna - vSichni ostatni zadali a dostali maximalni moZnou ¢astku 100 tisic korun. Neni

tak zadouci se na podobnych akcich podcenovat.

Finan¢ni podpora mi tak dodala do¢asného klidu, protoze jsem vedél, Ze budu potiebovat
pomocniky, kteti mi rozsahly projekt pomohou dokoncit. A ja tak ziskal prostfedky, jak se
jim odvdécit. Nejveétsi oporou mi byl Daniel Kunst, ktery mi pomahal se v§im, co bylo
tteba a predevsim s barvenim. Muze byt obtizné ptizpusobit se specifickému stylu jiného
autora, ale Dan se ukazal byt velice ptizplisobivy a spoluprace probihala velice hladce. Bez
jeho pomoci bych nikdy sdm film nedokon¢il. Nebyl ale jediny, kdo mi poméhal, piekva-
povalo mé, jak pekné ohlasy film vyvolaval u ostatnich animatorti, aniz by byl jesté hoto-
vy. I to m¢ hnalo dal a pomohlo mi vydrzet velké pracovni nasazeni, které bylo nutné pro

dokonceni Epizody 11. Ale stalo to za to.
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6.7 Zvuk

Plvodné mi mél EP11 zvukové fesit Ivo Repcik, student zvuku z UTB. Té&Silo mé, Ze mél
o projekt zajem a sam se mi k spolupréci nabidl. Béhem tii let vyvoje jsem se s Ivem nepo-
tkdval, protoZe se presunul ze Zlina do Prahy a mél mnoho svych vlastnich aktivit, jako
tteba nahravani zvukového zaznamu nejvyse na svéteé. Jak se vyroba blizila k momentu,
kdy bylo mozné zvucit, bylo mi jasné, Ze Ivo mi nemiiZe pro vlastni aktivity vénovat dosta-
teCny Cas, ktery si tak slozity projekt vyZzadoval. Libila se mi ale jeho pfedb&zna predstava
zpracovat vétSinu rucht realné. Redlny zvuk totiz maximalné napomaha uvétitelnosti pro-
sttedi, ve kterém se d¢j odehrava, na rozdil od siln€ stylizovanych ruchti, které jsou vhodné
spiSe pro humorné ladéné filmy. S Matéjem Chrudinou, mym novym zvukafem, jsme k

celku pfistupovali podle pivodniho planu.
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ZAVER

Pred tfemi lety jsem se rozhodl, Ze pokud se animaci budu vénovat naplno, chci, aby to
byla animace, kterou mam rad a ktera si najde své publikum, které pobavi. Déti pred tele-
vizi nebo tieba tiicatniky, ktefi stale radi vzpominaji na Casy, kdy se chtéli stat nejveétSimi

hrdiny vesmiru, je to v podstaté jedno.

Prestoze Epizoda 11 konci slovy ,,pokracovani ptisté, je velkym findle mého pracovniho
snazeni a studia na UTB ve Zling&. Vytvofil jsem to nejlepsi, co jsem dovedl a jsem $tastny,
ze jsem to zkusil, 1 kdyZ mé to stalo hodné sil a odpirani. Dovedl jsem to jen proto, ze jsem
si plnil pfani. Kdysi jsem chtél umét nakreslit vSechny hrdiny z televize, ke kterym jsem
vzhlizel, ale neSlo mi to. Tak jsem si nakreslil hrdiny vlastni a do televize je dostal. Citim
se mnohem silnéjsi, nez jsem byl na zacatku cesty lemované rozbitymi roboty. Dam si ted’
tydenni pauzu, ale stejn¢ se budu t&sit na vikend, kdy pobé€zi v televizi dalsi dil tohohle

serialu.
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