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ABSTRAKT

Cilem této prace je seznamit ¢tenaie s procesem vzniku kratkého animovaného filmu ,,Stay
Cool®, jenz se inspiruje svétem Dungeons & Dragons. Prostfednictvim rtiznych metod se
snazim prozkoumat, jaké aspekty takového filmu by mohly divdka zaujmout, a které je

naopak pouze zmatou.

Klic¢ova slova: animace, animovany film, Dungeons & Dragons, D&D

ABSTRACT

The aim of this work is to introduce readers to the process of creating the short, animated
film "Stay Cool", which draws inspiration from the world of Dungeons & Dragons. Through
various methods, I endeavor to explore which aspects of such a film might captivate viewers

and which might merely confuse them.

Keywords: animation, animated film, Dunegons & Dragons, D&D
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UvVOD

Kazdy ptibéh nc¢kde zalind. Ten nas zacal, kdyZz jsme se s moji spoluautorkou, SaSou
Chovanovou, pustily do prace na spolecném bakalarském projektu. Napadi jsme mély
spoustu, aviak ani jeden se nezdal jako to pravé ke zpracovani. Casto se fika, e inspirace
zasdhne filmafe neCekané, a skutecné, presné tak se to stalo i nam. Nakonec jsme si
uvédomily, Ze se tento projekt mize soustiedit na kampan Dungeons & Dragons, ve které
hrajeme a odborné ji vypravi naSe Dungeon Master — Baru Fialova. Nase nasledna realizace
a veskeré potize, kterymi jsme si prosly, jsou zde zaznamenany — at’ uz ve formé uvazovani

nad funk¢nosti, ¢i nasledného popisku prace samotné.

Tento kratky animovany film zaroven slouzi jako pocta kinematografickym
klenotim pocatku 21. stoleti, které se vyznacuji jedinenym a dnes uz nostalgickym
pristupem k vypravéni. V celém piibéhu se prolinaji jemné odkazy na typické predméty z té
doby a nabizeji potéSeni t€m, ktefi je znaji a vzpomenou si na n¢. Nasim cilem bylo vytvorit

zazitek, ktery nejen pobavi, ale také oslavi trvalé kouzlo téchto klasik.



I. TEORETICKA CAST



1 SVET D&D

Kdyz se zamysSlime nad svétem Dungeons & Dragons, pfichazeji nam na mysl jeho
charakteristické herni prvky, které jsou pro tuto hru typické a unikatni. Samoziejme, Ze mezi
né patii fantasy svét, vytvareni vlastnich postav, ponotfeni se do role, boj a prizkum ¢i hod
kostkami. Tyto zékladni rysy jsou Siroce znamé a dokdze si je predstavit i ten, kdo se s touto
hrou nikdy nesetkal. V knizce The Function Of Role-Playing Games' ma autorka Sarah
Lynne Bowman rozhovor s lidmi o jejich prvnich zazitcich s D&D. Jeden dotazovany sviij
ptipad popisuje jako krasnou katastrofu, do které se postupné vice a vice vzival. Skvéld hra,
ktera poskytuje zabavu pro celou kampan, vyzaduje i kus uméni a osobniho pfistupu od
Dungeon Mastera. Je to on, kdo vytvaii prosttedi, v némz se ptibéh rozehradva, kdo dava
Zivot postavam i tajemstvim, jeZ hraci odhaluji. Kvalitni DM pfindsi do hry svou vlastni
vasen, predstavivost a schopnost vést skupinu hraci k neuvétitelnym dobrodruzstvim, ktera

je budou bavit a pohlti na dlouhé hodiny.

1.1 Uprava kampané

V tivodu jsem jiz naznacila, ze nase bakalafska prace vychazi z D&D-kampané, kterou pro
nas vypravi DM Baru Fialova. Jak kampan, tak 1 samotny film maji stejny zéklad, tudiz
nebylo pfili§ obtizné nalézt vhodny spojovaci bod, odkud se mlze ptibéh rozvijet. Ten se
odehrava v modernim svéte, ktery je soucasné pomérné technologicky omezeny. V centru
déni jsou naSe postavy, jako novi studenti na vysoké Skole, a musi se spolecné¢ vypotadat
s temnou silou, jeZ se pokousi ovladnout jejich mésto. Do toho vSeho si prochazi béznymi
problémy mladych dospélych. Mezi hledanim dobrodruZstvi a feSenim milostnych zivoti si
musi najit ¢as i na vydélani tfeba néjakych penéz.

Nejdiive jsme chtély jit cestou kycovitého typu vypraveéni na zacatku 21. stoleti;
postava rano vyrazi prvni den do Skoly, ale nestihd a nasleduje néjaka lapalie. Blake Snyder
ve své knizce Save the Cat!? popisuje, jak si my divaci predstavujeme, Ze se dostavame
Zminil naptiklad film Termindtor: Jak bychom se zachovali v této situaci, kdyz po nas jde

kovovy stroj z budoucnosti? Za n¢j nejvice funguje udélat z problému, kterym si postava

' BOWMAN, Sarah Lynne. The functions of role-playing games: How Participants Create Community, Solve
Problems and Explore Identity. Online. Jefferson, N. C.: McFarland & Co., 2010. ISBN 978-0-7864-4710-7.
Dostupné z: Internet Archive, https://archive.org/details/functionsofrolep0000bowm/mode/2up. [cit. 2024-04-
10].

2 SNYDER, Blake. Dude with a problem. In: Save the Cat! Michael Wiese Productions, 2005, s. 31-32. ISBN
978-1932907001.
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prochazi, tu nejvétsi katastrofu, protoze jejich nasledné vyieSeni piinasi divakovi pocit sily,
stejné jako postavé. Braly jsme si z toho inspiraci a zacaly jsme brainstormovat nad moznym
katastrofickym scénafem pro nasSe postavy. Béhem kampané byly naSe figury pozvany
nejpopularnéjsim klukem ve Skole na mejdan u n€j doma, ten se ale brzy zvrhl a nasledovala
katastrofa za katastrofou. Tato situace nds inspirovala k tomu, abychom se ve filmu
vypravily timto smérem a prozkoumaly, co vSechno se mize na takové party s fantasy
postavami pokazit. Zaroven je diillezité¢ omezit nékteré prvky D&D, které by divaka v tomto
kratkém casovém useku jen zmatly. Osobné si myslim, Ze je pro néco takového zapotiebi
vice ¢asu na odvypravéni, a proto by tento format nebyl idealni. My vSak mizeme nadale

fungovat se specifickymi postavami a prvky pro tento svét.

1.2 Jak to funguje v jinych médiich

Filmova studia se pokousi pfistupovat ke zpracovani svéta Dungeons & Dragons riznymi
zpisoby. Néktera ho zasadi pouze do pozadi jako nenapadny odkaz, zatimco jind na ném
stavéji cely svlij pribéh. Pfesto maji vSechny tyto pfistupy néco spole¢ného. Pro psani
scénafe nebo spolupraci na ném by mél byt zvolen clovék s aspont néjakou zkuSenosti
s D&D-kampanémi. Prave ten totiz nejlépe porozumi tomu, co tento svét ¢ini tak kouzelnym
a jedineénym. Kli¢em pro uspéch je vytvofit poutavy piibéh se zajimavymi hlavnimi
postavami, které projdou néjakym osobnim ristem. Zda se to jako velice jednoduché podani,
ale spousta studii, jeZ se snazila D&D-svét zfilmovat, prave v téchto ¢astech chybovala.

Ve filmu se pfevazné snazi pracovat s kompletné novym piibéhem a nezasazuji do
néj jiz existujici kampan. Je to samoziejmé 1 z Casovych divodd, jelikoZ se vétSina D&D-
her tahne i nékolik let. Na druhé stran& v seridlové tvorbé si to miizou dovolit. Uzasnym
ptikladem je tfeba The Legend of Vox Machina od zkuSeného DM — Matthewa Mercera. Je
to prvni adaptace, pii které se pfidrzovali pfibéhu z jiz existujici hry. Tudiz byl jejich
hlavnim problémem obsah, ktery se skladal ze stovek hodin nahraného materidlu z jejich
kampané. Ten pii chysténi scéndie ke tvorbé serialu® zjednodusili natolik, Ze jim ziistaly dvé
hlavni dé&jové linie, jez bylo snaz§i zpracovavat do pevného piibéhu. TaktéZ doSlo

ke zjednoduseni nékterych designli postav. Zménou prosly pfevazné jejich obleky, které

3 WHITTEN, Sarah. From Kickstarter to Amazon Prime Video: How animation helped Critical Role bring
‘The Legend of Vox Machina’ to life. Online. In: CNBC. 29. 1. 2022. Dostupné z:
https://www.cnbc.com/2022/01/29/how-animation-brought-critical-roles-legend-of-vox-machina-to-life.html
[cit. 2024-04-12].
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dostaly jednodussi stylizaci, aby animatorim neupadly ruce a postavy byly na prvni pohled
rozpoznatelné v silueté.

Soucasné nepouzivaji nékteré typické rysy pro D&D jakozto deskovou hru, jelikoz
by jeho zpracovani bylo matouci a zbytecné komplikované. Je to kuptikladu styl tahového
boje a hazeni kostkou. Nemyslim si, Zze né¢kdy vznikne film ¢i seridl, jenz pouziva tyto
aspekty ze hry, aniz by narusily pochopitelnost ptibéhu. Hod kostkami totiz ve hraci vytvari
adrenalin, ktery by se nemusel na divéka pienést, a naopak se zacne nudit nebo predvidat,
kam se piib¢h poZene. Nejoblibenéjsi aspekt hry, jejz se snazi filmaii do svych projektt
zahrnout, jsou tzv. critical fail a critical hit aneb kritické selhani a kriticky zdasah. Hra¢ jich
muze dosdhnout hozenim kostkou, kdyz na dvacetistranné kostce padne nula ¢i Cislo dvacet.
V tomto okamzZiku se postavé mlize n¢jaka akce kompletné zvrhnout, anebo naopak heroicky
podafit. Ve filmu tak mlze postava necekané uklouznout, ¢i nékomu pésti urazit hlavu.
Divakovi, jenz nezna D&D, miiZe tato situace ptipadat komicka a hra¢i mohou ocenit tento

moment a vzpomenout si, jak se jim stalo néco podobného v kampani.

1.3 Co funguje a co ne

Pro tuto otazku, co pro D&D-film funguje, a co naopak nefunguje, jsem si vybrala dva filmy
ke zhlédnuti. Mezi nimi se pokusim najit chyby, ¢i pozitiva, které tyto snimky pfinaseji,
a bud’ se jimi budeme pfi tvorbé inspirovat, nebo se jich naopak vyvarujeme. VyuZziji zde
1 pohledu divéka, ktery s timto svétem neni seznamen, zda se v ném dokaZze orientovat i pres

nove piedstavené typy monster a riznych mechanik.

1.3.1 Draci doupé (2000)

My prvni snimek ke zhlédnuti bylo Draci doupé€ z roku 2000, ktery vznikl v ¢esko-americké
koprodukci. Bylo zde o€ividné jisté amatérstvi ze strany reziséra, ktery do tohoto projektu
Sel bez vétsich predchozich zkuSenosti. Podle nékterych zdroji mu byl tento snimek dokonce
vnucen®, ale nikdy to nebylo fadn& ovéieno, je viak jasné, Ze nebyl idedlni volbou pro
zpracovani tak komplexniho svéta. Jako divacka jsem k tomu neméla Zadné pouto, postavy

byly nezajimavé, vztahy mezi nimi nerealistické a scény bezdé&jné.

4 HEMENWAY, Megan. Remember 2000°s Dungeons & Dragons Movie? 6 Reasons It Failed. Online. In:
Screen Rant. 25. 3. 2023. Dostupné z: https://screenrant.com/dungeons-dragons-2000-movie-fail-reasons/ [cit.
2024-04-19].
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Co me¢ zde zarazelo nejvice, byl jejich zpisob vymysleni si kompletné novych piiser,
jez se v D&D nikdy neobjevily. V jedné Casti se hlavni postava setkdva s fialovou stvlirou,
ktera ma oko na Cele a ocasovy vyrastek na hlavé. Tento charakter se neshoduje s ni¢im, co
jsme v jakémkoliv pfedchozim filmu kdy vidéli, dokonce se nenachazi v zadné oficialni
D&D-kategorii priser. Urcité by bylo pro divaka jednodussi sem zasadit naptiklad Kyklopa,
ktery je diky mytologii velice znam a v tomto svété by jeho existence smysl davala. Kdyz
uz se v tomto filmu ukdzala néjaké ikonicka postava, byla Spatn¢ zobrazovana. Napiiklad
Beholder, zaporna piisera, kterd s nikym nespolupracuje, je zde zobrazovana, jak napomaha

dal§im antagonistim.

Obrazek 1: Beholder z filmu Draci doupe (2000)

Dalsim velkym problémem byl zpisob, jak se vypotadavaji s praci s vicero

postavami. Kazda kampan obsahuje minimalné tfi ¢leny, kteti spolecnymi silami a dirazem
na jejich vlastni vyvoj charakteru ovliviiuji chod ptib&hu. Tento film se tim viibec nezabyval
a nam jako divakim predstavil pét riznych postav, ze kterych se v pribc¢hu ptibc¢hu stala
dilezitou pouze jedna. Bylo to dostate¢né ocividné naptiklad ve scénéch, kdy se méli vydat
do néjaké jeskyné i zakazané sekce a znicehonic se tam objevila neviditelna bariéra, ptes
kterou mlze projit jen hlavni postava, a zbytek musi zlstat venku. KdyZ jsem tento film
pozorovala napodruhé, ale tentokrat s rodici, byl na nich znat nez4jem a to, jak jsou znudéni
jiz od zacatku. V tomto zobrazeni D&D-svéta se nedokdzali orientovat a délalo jim problém
si zapamatovat nejrtiznéjSi postavy. NejvétSi problém meli s chaotickym zplsobem
vypraveéni ve filmu a tim, jak se postavy chovaly jako bezhlavé. Za mé vétSina tohoto
zmateni pochazi z rychlého ménéni scenerii, jelikoz postavy dlouho nezlistanou na jednom

misté, a kdyz uz se tak stane, vlastné ani nevime, pro¢ tam jsou. Ohledné novych postav



neméli az takové potize, tudiz jsem usoudila, ze pouzivat napiiklad nové rasy, které jsou

ojediné€lé pro D&D, by nemusel byt problém, pokud se spravné predstavi.

1.3.2 Dungeons&Dragons: Cest zlod&jii (2023)

Druh4 strana mince pro mé byl film Dungeons & Dragons: Cest zlod&jt, ktery mi navratil
viru v to, Ze dobré adaptace na tuto hru opravdu mizou existovat. Uzce se na tomto filmu
podileli se spole¢nosti Wizards of the Coast, ktera od devadesatych let pievzala produkci
dalsich edic této hry. Bylo tedy jasné, Ze se kone¢né bude jednat o film plny té spravné D&D-
nalady.

Nedokazu si na tomto snimku vynachvalit jejich rozhodnuti pro vyuziti co nejvice
praktickych efektd, co jde. Jsem zastdnkyné toho, ze si takto film i po letech zachova svou
krasu a jisty Zivy otisk vytvarnik{i. Pro tento projekt bylo vybrano studio Legacy Effects’,
které se podilelo na nejriizngjSich projektech, od Jurského parku po serial Star Wars
Mandalorian. Sami vSak zadnou ptedeslou zkuSenost s D&D neméli. To je ale neodradilo si
udélat reSersi, aby mohli monstra a riizné charaktery ztvarnit, jak jen nejpiesnéji jim to ptjde.
V ptipadech, kdy muselo byt pouzito CGI, pracovali jako designéfi postav, aby nedoSlo

k ptili§ rozdilné stylizaci a zachovali néjakou harmonii mezi nimi.

Obrazek 2: Postavy z praktickych efektii

S MARTIN, Michael. The Practical Effects Wizardry of Dungeons & Dragons: Honor Among Thieves. Online.
In: Stan ~ Winston School of  Character  Arts. 21. 7. 2023. Dostupné Z:
https://www.stanwinstonschool.com/blog/practical-effects-wizardry-of-dungeons-and-dragons-honor-among-
thieves-legacy-effects-behind-the-scenes [cit. 2024-04-27].
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Dokonce i humor se kone¢né¢ podobal tomu, co by divak o¢ekaval od svéta Dungeons
& Dragons. Jelikoz jde ve hie ¢asto o ndhodu, kvili hodu kostkami, je velice slozité néco
takového ve filmu znazornit, aby neslo jen o to, Ze je postava neSikovna. To je krasné
zobrazeno v okamziku, kdy jde Chris Pine v roli jedné z hlavnich postav odlakat straze, aby
ostatni z jeho skupiny mohli potichu proniknout do mésta. Znicehonic se vSak zacne
rozpoustét a my zjistime, ze to nebyl on, ale kouzlo, jez se nepovedlo. To je celkem cCasta
situace v D&D, kdyz si nékdo hodi kostkou a padne ¢islo nula. To znamena kritické selhani
a jeho nadchézejici Cinnost se mu co nejhiii vymkne z ruky — a pfesné to se délo i1 v této
scéné. To samoziejmé ¢lovek nesezndmeny s touto hrou nemulize védét, ale scéna je natolik
vtipnd a bizarni, Ze je stejné pobaven.

Jelikoz jsem tento film vidéla pouze s prateli, se kterymi hravame D&D, neméla jsem
ten pravy posudek od ¢loveéka kompletné neobezndmeného. Nastésti mam rodice, kteti miluji
filmy, a hlavné ty akéni. Navrhla jsem jim tedy, aby se na tento film podivali se mnou, a ja
se jich pak mohla zeptat na nékteré véci po promitani. Jiz od zacatku bylo poznat, jak je to
bavi, coz se u nich s fantasy filmy nestava Casto. Zaznamenala jsem spoustu momentt, kde
je to opravdu bavilo, a byla to 1 naptiklad jiz zminéna scéna s rozpoustéjicim se oblicejem.
Vtipy byly tedy dostatecné dobie nastaveny, aby si je obé strany divakd mohly uzit. Kdyz
jsem se na né po promitani obratila s otdzkou, jestli tam bylo néco, ¢emu nerozuméli, nebo
nechapali novou mechaniku, byla jsem pfekvapend. Dostala jsem odpovédi, Ze vSe chéapali
a nebyl tam né&jaky vétsi zadrhel s pochopenim novych kouzel, postav apod. Neni sice divu,
jelikoz Dungeons & Dragons: Cest zlod&jii je tak dobfe nastoleny film, Ze funguje i jako
samostatny fantasy pfibéh. Kdyby nebylo nékterych specifikaci pro D&D, které tam obcas
pouziji, klidn€ by se mohlo jednat o néjaky novy kouzelny svét.

Tato ¢ast nam velice napomohla pii planovani riznych verzi naSeho bakalafského
projektu. Navedlo nas to 1 k tomu, podivat se na to z pohledu divéka, jenZ se s timto svétem
jeste nesetkal, zda by nebyl pfili§ zmateny nékterymi prvky. Podle toho, co jsem zjistila
sledovanim téchto filmu, si budeme muset dat pozor, kolik referenci na D&D budeme do

filmu vkladat, aby nebyl divak pfehlcen a tieba i zmaten.

1.4 Inspirace

Moji osobni inspiraci béhem tohoto projektu byl film Onward, ktery mé velice ovlivnil i ze
strany charakter designu a budovani svéta. Kdyz jsem se na néj pted psanim teoretické prace
podivala znovu, vlastné jsem si uvédomila, jak hodné objemny je na Dungeons & Dragons-

reference. Bylo dokonce potvrzeno, Ze studia Disney a Pixar spolupracovala na tomto filmu



s Wizards of the Coast® a opét se jim podafilo udrzet tu linii, aby dané reference hraci
poznali a ostatni divaci si uzili dobrodruzny film. Samoziejmé to tak bylo i z divodu
autorskych prav, jelikoz by tam mohl vzniknout problém s vyuzivanim nékterych postav
a pojmt.

Kdyz uz jsem zminila postavy, zde se objevuje spousta téch, které jsou ikonické pro
tuto hru. Jako napftiklad zelatinova kostka, ktera rozpousti cokoliv organického, co se do ni
dostane. To, ze ji sem pridali, je krasna pocta prvni edici D&D, ve které byla prevazné
vyuzita, aby donutila hrace k rychlému premysleni’ nad vyhrocenou situaci. Naptiklad byli
v uzaviené kobkové chodbé a na jedné stran¢ je pomalu pronasledovala tato nestvira.
Stejnym zplsobem byla vyuzita v Onwardu, kde se hlavni charaktery Barley, lan a jejich
tata ocitnou v chodbé, kde se na jedné stran¢ zaviraji dvete, pfed nimi je past, ptes kterou se
nemiiZou dostat, a za nimi se bliZi Zelatinova kostka. Jesté jedna postava mé mile piekvapila,
a to Mantikora, ktera byla dokonce souc¢asti hlavnich postav. Opét se jedna o charakter, jenz
ma historii z prvni edice D&D, kde byla popisovana, ze ma lidskou hlavu, télo lva a osten

na konci ocasu. Tohoto designu se pomérné vérné ptidrzeli, az na lidskou hlavu, kterou

zaménili za hlavu lva, aby jim vice ladila k ptib¢hu.

Obrazek 3: D&D-reference ve formé Quest of Yore
Za mé bylo perfektné ztvarnéno, jak na zacatku feSi pomérné normalni problémy
teenagerd, jako tfeba strach z fizeni, socialni neSikovnost, stesk po bliznim, a postupné se

béhem filmu dostavaji k opravdové vypraveé za dobrodruzstvim. Dungeons & Dragons je tu

® FRANCISCO, Eric. The 3 best Dungeons & Dragons references in Disney's Onward, explained. Online. In:
Inverse. 6.3.2020. Dostupné z: https://www.inverse.com/entertainment/onward-spoilers-dungeons-and-
dragons-easter-eggs-explained-manticore-gelatinous-cube [cit. 2024-04-27].

7" AMBROSE, Kristy. 10 Things You Didn't (Want To) Know About D&D Gelatinous Cubes. Online. In: CBR.
4.8.2020. Dostupné z: https://www.cbr.com/dungeons-dragons-gelatinous-cubes-trivia/ [cit. 2024-05-03].
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dokonce zobrazovano ve form¢ hry Quest of Yore a ta byla velice dobfe zahrnuta do ptibéhu.
Fungovala totiz jako soupis riznych zvykt z jejich zapomenuté historie, a na prvni pohled
se tedy zdala jako obycejna deskova hra, avsak byla hlavnim postavam napomocna, aby

mohly zjistit, jak funguje jejich carovna htil po tatinkovi.



2 PROC ADAPTOVAT

Na svét Dungeons & Dragons existuje uz spousta adaptaci v nejraznéjSich formach. Mély
jsme tedy néjakou jistotu, Ze mizeme na téchto projektech pozorovat, co funguje, ale i to,
co nefunguje, aby nase tvorba nebyla pfili§ matouci. Adaptovanim téchto materidli se
nejruznéjsi média udrzuji pii zivoté. Kolik uz by jich takto zaniklo, kdyby nebylo lidi, ktefi
se o toto téma zajimaji a nadale s nimi pracuji. Dungeons & Dragons klidné mohlo byt
zapomenuto, jelikoz se v 80. letech mnoho americkych kiest'anti snazilo o jeho zniCeni,
jelikoz nabyli dojem, e mladi lidé tim mohou piejit k satanismu a uctivani Dabla. Kdyz v tu
dobu zmizel jeden stfedoskolsky student, hned zacali jeho smrt pfipisovat D&D a tomu, jak
musel byt posednuty Satanem. On se pfitom dobrovolné izoloval kvili svym mentalnim

problémiim a celou tu dobu ani neopustil $kolni pozemek?.

Tim, Ze ma tato hra prakticky nekone¢né moznosti, jak s timto svétem nakladat, je pro
adaptaci nejvhodnéj$i. Muze se jednat o pifibéh odehravajici se ve stiedovéku, nebo
modernim futuristickém svété. Neni zde vyhrazen limit, co se miiZze a nemlZze v D&D stat.
Je tim padem idedlni na zpracovani prakticky v jakémkoliv médiu. Pied nékolika lety to
fungovalo spise jako zdlraznéni toho, Ze je nékdo $prt, ¢i osoba odtrhnuta od spolecenského
normalu.’ Napiiklad se takto reprezentovala v Teorii velkého tfesku, The IT Crowd,
Futurama a mnoha dalSich. Existuje jiz spousta hranych filmt, nékolik seriald, her
1 animovanych kratkych filmi. Dokazu si ale piedstavit, Ze jak zdjem o Dungeons &
Dragons roste, ¢im dal tim vice uvidime dal$i riznéd média pracujici s timto svétem, tfeba by

n¢kdy mohla vzniknout 1 loutkova hra.

2.1 Komunita

D&D navic zaziva poslednich nékolik let oZiveni popularity a zatazeni se do pop-kultury.
Vdéci predev§im médiim, jako jsou podcasty popularniho tviirce Matthewa Mercera
a Griffina Mcelroye, jiz dokézali ze svych kampani vytvoftit obsahlé pfib&hy, které se obcas
zdaji redlné. Samoziejmeé je to 1 z velké ¢asti diky Netflix seridlu Stranger Things, kde se

pies nékolik sezon vraci D&D-kampan, kterou tam hlavni postavy hraji. Hlavné nejnové;si,

4. sezona, méla velkou roli v predstaveni tohoto svéta skrze Eddiho Munsona, ktery se stal

8 ANON. The great 1980s Dungeons & Dragons panic. Online. In: BBC. 2014. Dostupné z:
https://www.bbc.com/news/magazine-26328105 [cit. 2024-05-04].

9 CORY, Ted. The Revival of Dungeons and Dragons in Pop Culture. Online. In: SkullSplitter dice. 18. 5. 2020.
Dostupné z: https://www.skullsplitterdice.com/blogs/dnd/revival-of-dungeons-and-dragons-in-pop-culture
[cit. 2024-05-08].
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idolem pro mladsi publikum. Obecné je to ur€ité proto, jak se diky internetu nejriiznéjsi
D&D-materialy staly dostupnéjSimi, a tak tuto hru mtize objevit vice lidi nez kdy predtim.
Samotna oficidlni stranka Wizards of the Coast nabizi nespocet informaci a materialt

zadarmo, tudiz je opravdu tieba jen mit o to Spetku zajmu a zapalu.



II. PRAKTICKA CAST



3 PREPRODUKCE

Na tuto ¢ast jsem se téSila asi nejvice, je to zrovna takova etapa, kdy se ¢loveék snazi co
nejvice kreativné vyzdimat, nez prejde k té pravé diin€. Se SaSou jsme diky své predeslé
tymové spolupraci védely, Ze si chceme praci rozdélit spravedlivym dilem, abychom do toho

mohly kazda néco vlozit. Rolf Harris'”

ve své kniZce popisuje, Ze nezalezi na tom, jaké ma
animator zazemi, hlavné do toho musi dat vSechno. Samoziejme, ze se to neobeslo bez
Spetky chaosu, a tak jsme si velice nékteré Casti animacni pipeline piizpisobovaly nasi
potiebé a tomu, co zrovna v dany moment pro nas ,,hotelo nejvice. Podle mé je naprosto
bézné, ze se animované projekty nestihaji a Zenou se az do posledni chvile, bez toho

adrenalinu by to animdtor jinak nezvladal.

3.1 Budovani pribéhu

Uz v pomérné€ raném stadiu preprodukce jsme mély aspoii kostru naseho projektu. Tou byl
pfibé¢h o naSich dvou D&D-postavach, které vyuZily situace, kdy rodi¢e nebyli doma,
a usporadaly party se svymi spoluzéky. Uz od zacatku bylo jasné, ze to chceme ponechat
v onom fantasy zanru, aby se tam mohly objevit i rizné typické postavy pro tuto hru. Tato
verze se zdala velice kratkd a jednoduchd, ale chtély jsme ji mit naplnénou nejriznéjSimi
gagy. Na konci letniho semestru probéhly klauzury, kde jsme piedstavovaly toto znéni
bakalarské prace pred komisi naSich pedagogli a dostalo se ndm uZasné zpétné vazby. Byla

tak motivujici, ze prace na projektu pokraovala i o letnich prazdninéch.

Pted zaCatkem léta se na nas obratil vedouci naseho ateliéru Mgr. Lukas§ Gregor
s moznosti jet na Anomalii, kde mél probihat kurz Comedy writing lab se scenaristou
Richardem Purselem. Ten ma za sebou nesmirné mnozstvi animovanych komedidlnich
seriall, tudiz by nam to nesmirné pomohlo s ucelenim naseho bakalaiského filmu. Ja jsem
se bohuzel touto dobou nemohla dostavit, ale Sasi to vyhovovalo a vydala se tam jako
reprezentantka. Spolecné tam vytvofili Gzasny scénaf, ktery byl — na rozdil od naSeho
ptuvodniho — ,,nadupany‘ humorem a gagy, které nevypadaly, Ze jsou do jednotlivych scén
vnucené. Sasa mi priubézné posilala verze scénate, podle toho, jak ho zrovna upravovali, a ja

se nedokazala nabazit. Mél v sob¢ stejny zéapal jako staré epizody SpongeBob SquarePants.

19 HARRIS, Rolf. Your animation time. Online. London : Hodder & Stoughton, 1991. ISBN 0-340-56160-2.
Dostupné z: https://archive.org/details/youranimationtim0000harr/mode/2up [cit. 2024-05-08].
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Kdyz jsme pak tento plan prezentovaly na zimnich klauzurach, dostalo se nam vice
kritiky nez pfi téch predchozich. Urcité to byla potfebna kritika a v nékterych mistech jsme
s ni naprosto souhlasily. Co nas ale piekvapilo, bylo nepochopeni toho, ze je to fantasy svét,
a tak jsme se to pii dalsi verzi pokusily udélat vice naoko a néjakym zptisobem to funguje.
Mozna tim uz zachdzime do takového kycovitého predstaveni svéta a nejspis to v tomto
ohledu ztratilo néjaké své kouzlo. Na zacatek jsme tedy naplanovaly, Ze svét bude predstaven
pojezdem kamery pies jejich sousedstvi. Tam se méla ukazat postava Zajdalen, coz je
mytologicka postava zajice s parozim. Ukdzeme prvné tedy pouze jeho nos, potom hlavu
a az posléze celé jeho télo. To proto, at’ lidem dojde, Ze je tento piibéh zasazen ve fantasy
svete, kde pobihaji nejriznéjsi stvoteni, ale pritom je to svét podobny tomu nasemu, tedy
alespoil ze socialniho hlediska. Pro divdkovo pochopeni to vSak timto zpiisobem zajisté
funguje a rovnou to eliminuje nékteré jeho pochybnosti. Hlavné ndm byla vytknuta délka
naseho projektu, coz byla ¢ast, se kterou jsme téz nebyly spokojené. Zatim to vychazelo, ze

by finalni animace méla néco malo pfes osm minut, coz je pro dva lidi spousta prace.

Posledni Gpravy na ptibéhu probihaly az pti produkei, ale bylo to spise kvili jiz
zminéné délce tohoto filmu. Musely jsme radikalné zkracovat, a tim i trochu upravovat dg;.
V této etapé nam nesmirné pomohl nas stfiha¢ Samuel Ondrusko, ke kterému se budu vracet
v samostatné kapitole. Dokdzal z osmiminutové animace ud¢lat Sest minut s tim, Ze se
nekteré gagy vyhodily a misto toho jsme tam dodaly scény, at’ se piibéh opét svaze
dohromady. Tuto operaci pfedevSim podstoupila kone¢na ¢ast, kde v piivodni verzi oba
bratii bézi ven s mumii a Forge se vzdava skateboardu. V té upravené se oba louci se svou

nejcennéjsi véci a spolecné placou do prijezdu rodici.
3.1.1 Nevyuzity material

Po veskerych téchto upravach jsem si zacala uvédomovat, jakého mnozstvi materialu jsme
se vlastn€ musely zbavit a jak odliSna je vysledna verze od toho prvotniho. Je to najednou
hromada materialu, ktery nikdy neuvidi svétlo svéta a ziistane pouze jako vzpominka
v zékoutich naSich pocitact. Jelikoz jsme v predeslém projektu nemély tolik nevyuzitého
obsahu, bylo to poprvé, co jsem se s tim setkala. Postupné ve mn¢ sililo porozuméni po
precteni nékolika ,.the art of*“ knizek. Zde totiz studia prezentuji spoustu svych nevyuzitich

napadd, od kterych musela upustit. The Art of Luca'! vénuje celou posledni kapitolu

"' HOFFMAN, John. Out of picture. In: The Art of Luca. Chronicle Books, 2021, s. 158. ISBN
9781797207254.



zahozenym verzim, jez se do filmu nedostaly, ale napomohly jim spravnym smérem. Zacala
jsem si tuto situaci porovnavat s nasi a dosahla jsem néjakého miru v sob¢, ze je to naprosto
normalni postup pii produkei jakéhokoliv snimku. Tteba se s timto materidlem n¢kdy znovu

shleddme ve formé rozanimovanych scének ¢i ilustrace, jelikoz pro mé mély jisté kouzlo.

Obrazek 4: Nepouzita verze z filmu Luca

3.2 Storyboard

Moje osobni preference pii tvorbé storyboardu je, ze si ho vzdy nakreslim tradi¢nim
zpusobem do okynek, na ktera pak mizu pfi upravach lepit barevné papirky, a tim ménit
jednotlivé scény. Pfi minulém projektu se ndm se SaSou nejvice osvédcila metoda, kdy ho
kazda sama zpracujeme podle scénafe, pak je spolu porovname a vybereme okénka, ktera
nam prijdou nejatraktivnéjsi. Tady nas bohuzel hnal Cas, proto jsem si vytvofila pouze prvni
verzi tradicnim zpsobem do seSitu a pozd&j$i — uz upravené verze — digitalnim zptisobem.
Soucasné tato metoda Setfila ¢as a pozdé&ji pii animatiku bylo tfeba uZ jen dokreslovat, ¢i
kopirovat.

Dopocitala jsem se az péti riiznych verzi storyboardu, kde se ménily tfeba i drobnosti
ve scénkdch, aby v nich akce 1épe vyznéla. Nejvétsim mnozstvim uprav prosla cast, kde
predstavujeme pokoj Greda a Forge. ZkousSely jsme rizné uhly kamery a fazeni scén, nez

jsme dospély k finalni verzi. V téch pocatecnich oba spali v rozdilnych postelich a méli svou

pulku pokoje, kterou vypravime néco o jejich osobnostech pro divaka. Ve findle spi na



dvoupatrové posteli a jejich osobnost odrazime naptiklad v tom, jak si zdobi sténu u postele
a jak skladuji své véci ve spolecné policce. Velké mnozstvi zabért zlstalo v prvni i posledni
verzi beze zmény. Je tomu tak tfeba ve scéné, kde vlkodlak hled4 néco v kuchyni a posléze
z ni vybih4 s plechovkou kakaa, tady se jen dodadvala scéna z prostoru kuchynského regélu,

jak ho bere.

Obrazek 5: Digitalizace scény se susickou

Moje pocateéni forma storyboardu méla 196 okének, pficemz finalni jich méla
328. Bylo to i proto, ze to Sasa pojala vice animatikové a nékteré scény byly uz skoro
rozanimované, pfi¢emz moje obsahovaly pfevazné hlavni faze, jelikoZ jsem si to chtéla
nechat az na animatik. Pro pfisti projekty bych urcité zvolila ponékud jiny ptistup, abych si
trochu urychlila praci. Myslim, ze by bylo lepsi storyboard rovnou vkladat do programu, ve
kterém by se to dalo vkladat rovnou na ¢asovou osu a prehravat. Obc¢as jsem se setkavala
s potfebou si scénu piehrat, abych védéla, zda funguje, a musela jsem si tedy neustale vkladat
obrazky do After Effects, at’ si to pustim. Program, ve kterém jsme pak se SaSou animovaly,

ma 1 storyboardovaci aplikaci, Storyboard pro. Ten vsak nebyl soucasti nasi verze, a navic



jsem se obavala ponofit se do UpIn€ nového programu, ve kterém jesté neumim pracovat,

kdyz uz jsme zacaly.

3.3 Charakter design

Se Sasou jsme se domluvily, Ze charakter design bude z velké ¢asti moje uloha, a hlavné by
se zde mél vyvinout uz i dany styl pro Stay Cool. Abych nasla néjakou spojitost v naSich
stylech, vzala jsem si storyboard od kazdé z nés a jako né&jaky Sileny védec jsem ho davala
dohromady, nez vzniklo néco, co by se ndm obéma kreslilo dobfe. Jiz od dob, kdy jsem byla
mal4, je pro mé& svatym gralem inspirace serial Gravity Falls'?, coz se znaéné odrazi na stylu,
jenz jsem zde vyuzila. Nejvice to prozrazuje zpusob kresleni oc¢i blizko sebe, coz
nezanechavd mnoho prostoru pro nos a ten je pak kreslen vychazejici z meziprostoru oci,

nebo az pod nimi.

3.3.1 Gred a Forge

Diky tomu, Ze to jsou jiz ustanovené postavy z kampané Dungeons & Dragons, kterou
hrajeme, bylo mnohem snazsi je upravit, aby fungovaly do nasi bakalarské prace. Vzala jsem
jejich piivodni designy a snazila se je co nejvice zjednodusit, ale tak, aby soucasné vynikly
jejich charakterové rysy. Rozd¢lila jsem si to na Casti, které na nich urcité musi zlstat,
a podle toho jsem postupné eliminovala jejich komplexnost. Naptiklad bylo tieba zanechat,
jak se jim vlasy ohybaji do tvaru rohti, odbarvené vlasy a tvarovost postavy. Kdyz jsem méla

toto vSechno pohromad¢, mohla jsem se pustit do kaZzdého z nich jednotlivé.

Pivodni design na Forge je od Sasi, kterd ho jiz predtim perfektné ztvarnila, jako
pohodového ,.typka®, ktery uzivda omamné latky a vSude jezdi na skateboardu. S jeho
dlouhymi vlasy je poznat jeho laxni pfistup k Zivotu a diky tomu vypada, jako by pfijel ze
skateparku ze 70. let. Pfi upravach, aby 1épe fungoval v animaci, jsem se pfidrZela barevného
schématu, ktery ndm pro oba bratry ud¢lala nase zndma Harley Hunt. Ta vybrala pro Forgetiv
odstin pleti takovou nemocné bledou, Upln¢ perfektni pro jeho postavu. V prvni verzi
reference vypadal pftili$, jako by uZzival i n&jaké tvrdsi latky, a obecné byl problém s pfilis
ostrou stylizaci v lince. Druhd — a tedy i posledni — fungovala mnohem Iépe. VyuZila jsem
zde vice zakulacenych zahybl a hned se z toho stal piijjemné&j$i design. Ptibyl mu onen

pohodovéjsi vzhled, a hlavné naramek na ruce, ktery byl 1 v designu od SaSi. Ten byl

2. Artstyle analysis Gravity Falls. Online. In: Youtube. 28.11.2020 Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=DqT11z8HM7k [cit.2024-05-12].



https://www.youtube.com/watch?v=DqT11z8HM7k

dalezity, jelikoz mame nékolik scén, kde neni hned jasné, ¢i ruka je v zabéru, a timto se
problém eliminuje. Urcité by to bylo jasné i z jejich barvy pleti, jelikoz je pomémé dost
odli$na, ale to byla takova zadni vratka, abychom si byly jisté, Ze je dokaZe divak ithned

rozeznat.

Obrazek 6: Prvni a posledni verze designu Forge

Gred je moje postava, za kterou hraji v nasi D&D-kampani, tak jsem si u néj byla
Jisté&jsi s vybérem, jaky atribut na ném vyzvednout. V originalnim designu je pomérné
stereotypicky jock charakter, coz znamen4, Ze je ohromné zaujat jednim sportem, a tim je
v jeho ptipadné baseball. Na rozdil od Forge ma htejivéjsi barvy a opéalené;si plet, protoze
venku travi tolik ¢asu. ZjednodusSovala se na ném hlavné jeho bunda, kterd by jinak byla
prilis komplexni na animaci a pfili§ mu na charakteru neptidavala. Opét je prvni verze
reference piili$ linedrni a v této chvili vypada vice jako trpaslik nez clovek. Nastésti tak
nezustal dlouho a po operaci, kde jsem ho zakulatila, stejné jako Forge, hned vypadéa mileji
a sportovnéji. UrCité bylo dobré se odpoutat od jeho tmavého oboéi, které zbytecné

pritahovalo pozornost, a tak by na n¢€ neustale divakovi ujizdél pohled.



Obrazek 7: Prvni a posledni verze designu Greda

3.3.2 Vedlejsi postavy

Celkem jsem se starala o design asi patnacti postav z dvaceti jedna, zbytek d¢lala SaSa,
abychom vSechny stihaly ztvarnit. U nékterych z nich neslo o jejich vymysleni, jelikoZ to
jsou tfeba postavy od naSich pratel, ale spise o jejich zjednodusSeni a o to, aby v tomto svete
vice fungovaly. Tato ¢ast mé nesmirné bavila, jelikoz mé designovani postav mimotadné
inspiruje a kupuji si vlastn€ k tomu rizné vytvarné knizky ze zakulisi animovanych filmu.
Nejvice jsem se piidrzovala knizky Onward'?, kde stejné jako my fesi charakter designy pro
postavy v pozadi. Na rozdil od nas se ale soustiedili na to, aby jejich svét nebyl pfili§
prekypujici nejriiznéj$imi postavami, které na sebe pak budou upozoriiovat, my jsme zase
chtély pravy opak. OdliSujici se postavy tomu totiz doddvaji pocit, jako by kdokoliv z nich
mohl byt hra¢skou postavou z Dungeon & Dragons-kampané. Dokonce jsme pouZily i rasu
postavy, ktera se objevuje pouze v D&D. Je to hobgoblin, ktery u nas zastava roli Dungeon

Mastera, a tim padem propojuje tyto dva svéty.

13 TAYLOR, Drew. Fantasy Population. In: The Art of Onward. Chronicle Books, 2020, s. 77. ISBN 978-1-
4521-7980-3.



3.4 Zvuk

Nas ptedchozi projekt nas naucil, ze na Gpravu zvuku je potfeba mistr zvuku, ktery se stara
o to, aby divaci odchazeli ze salu s fungujicim sluchem. Opét se jim stal Filip Vojtech, byly
jsme s nim totiZ naprosto spokojené a on uz nas znd, a tudiz vi, co vSechno ndm musi zadat,
at’ mu k jeho tvorbé posleme. Ve findle jsme mu daly veskeré své zvukové stopy, které zacal

skladat dohromady a obc¢as dodal zvuk, ktery sim musel vytvofit, ¢i najit ve zvukové bance.

3.4.1 Dabing

Néco, co jsme pro tento projekt na sto procent chtély, byl profesionalni dabing. V predeslém
projektu ndm bylo umoznéno s jednim pracovat a hned se to na vysledné praci dalo poznat.
Clovék z toho ma hned lepsi pocit, kdyZ je to nahravano na mikrofon, ktery po kazdém slové
nezalupe a nepisti. Pfesnéji to bylo tfeba na tfi hlavni postavy, jez mluvi nejdéle. Tim byli
Gred, Forge a jejich mamka. Nejprve jsme si na strance Fiverr vyhlédly dabéry pro bratry
s tim, ze mamku zkusime nahrat pozdéji s nasi skvélou spoluzackou v UTB-nahravacim
studiu Fénix. Prosly jsme nékolik moZnosti na sourozence, ale jako to pravé se nam zdali
Corey Levier a Harkensong. Ty kontaktovala SaSa, jelikoz mad znas dvou barevngjsi
vyslovnost a je v komunikaci naprosto senzacni. Jesté pred objednanim s ndmi chtéli vyftesit,
jaky ptesné hlas od nich potfebujeme, a spolecné jsme pracovali na tom, abychom vytvorili
néco, co by ,,sedélo* na nase postavy. Od obou jsme dostaly izasné herecké akce, a na Forge
jsme mély dokonce dvacet minut zaznamu. UZ bych si jakykoliv budouci projekt nedokézala
predstavit od profesiondlniho dabingu, clov€k mé asponi o jednu starost méné, tedy pokud
mu nevadi komunikovani. Mamku jsme tedy nahraly spolu s nasi spoluzackou, ale kdyz jsme
scény s jejim hlasem ukazovaly stfihaci, vytkl ndm, Ze na rozdil od bratrii nezni tak americky
a mozna to rusi dojem. Opét jsme tedy byly odkdzany na Fiverr, kde na nas dopadlo, jak
drahé Zenské dabérky jsou. Sasa naSla spoustu moznosti, az jsme dosly k Louise Porter, ktera
s nami jeste pied objednavkou fesila, jaky presné hlas pouzit, a dostaly jsme nékolik vzork.
Ve finéle jsme se v§im naprosto spokojené a nemohly jsme uvéftit, jak presné dokéazali dodat

Zivot a presvédcivost nasim postavam.

3.4.2 Hudba

Pomérné brzo v projektu jsme se SaSou zacaly polemizovat o tom, jestli si koupime néjaky
pted tvofeny soundtrack, nebo si ho nechdme slozit. Bylo totiz tieba, aby se v n¢kterych

¢astech zdynamictil, a jelikoZ jsme se inspirovaly ranymi lety 2000, hodil by se tam i néjaky



zpév, jako z dobové hudby. Naskytla se ndm spoluprace s Ghostly Silent, kterého znala Sasa,
a tak nam vSe domluvila. Po tom, co jsme mu poslaly né¢jaké pisnicky pro inspiraci, poslal
nam prvni verzi, ke které se postupné¢ béhem casu dodaly bubny a zpév. VSe dohromady

nadhern¢ dokresluje atmosféru a animace hned ziskala jinou atmosféru.

3.5 Animatik

V obdobi prosince, po zimnich klauzurach, jsme se SaSou zahajily dalsi etapu naseho
projektu. Animatik pro nas byl pomérn¢ slozita Cast, jelikoz se do toho jesté meénil piibéh,
abychom mohly zkracovat délku animace, jinak bychom to nejspis nestihaly. Praci jsme si
rozd¢lily na dvé poloviny, at’ efektivnéji pracujeme. Utizly jsme to v ¢asti, kde Gred a Forge
bézi na zachod, aby se domluvili se nad svoji strategii, kdyz zjisti, ze se domt vraci rodice,
a mezitim tam maji party v plném proudu. Ja jsem d¢lala druhou polovinu, a to uz
v programu Toon Boom. V planu bylo vyuzivat pfevazné Sedych tond barev, jak to délaji
animacni studia, a barevnost ponechat pouze na zdiraznéni efektu ¢i pohybu. Snazila jsem
se o to, aby co nejvice akci bylo nacasovano tak, aby se na animatik pak dalo rovnou
animovat. CoZ ano, to je ten pravy zpusob, jak d¢lat animatik, ale ja jsem v pfedchozi tvorbé
tento krok pomémné zanedbavala, a kdyz jsem si na to béhem Stay Cool davala pozor,
nesmirné mi to ulehcilo praci pfi animovéani. Pomérné velkou ¢ast pozadi jsem nechavala
prazdnou, abych se soustiedila na pohyb a ptipadnou zménu postaveni charakterd, aniz bych
do toho jeste fesila pozadi. Nahazovala jsem je vSak v rychlosti ve scénéch, kde byly opravdu
dalezité, jako tieba u placiciho Forge na zachodé, nebo kdyz Gred dava moiské panny do
susicky. Takto mé& inspiroval animatik od The Owl Housu'®, ktery zveiejnili na YouTube, a
pfesné to je tam ziejmé. Obcas mé dokonce piekvapilo, kolik toho v zébéru je vlastné
rozpohybovano. Naptiklad efekty kouzel byly jen v hlavnich fazich a spi§ feSily hlavni faze

poz, ve kterych by postavy mély ziistat, nez aby byly trochu proanimované.

3.6 Strih

Jiz dfive jsme mély moZnost pracovat se stfihac¢i, coZ pro nas bohuzel nebyla piijemna
zkuSenost, a tak jsme byly pomérné skeptické si jednoho na tento projekt sehnat. Stala se
z toho vSak jedna znejlepSich véci, které jsme pro tento projekt mohly udélat. Kacka

Cupova, ktera byla tento posledni rok pro nasi tiidu vedouci, nam doporucila Samuela

4 From Animatic to Animation | The Owl House | Disney Channel. Online. In: YouTube. 9. 9. 2020. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=v1vaoNkDEys. [cit. 2024-05-12].



Ondruska, jakozto stfihace, jenz hledd animované filmy pro svoji bakaldfskou praci. Uz pfi
prvnim setkéni se nds snazil navést na spravnou cestu a navrhoval, jaké scény napiiklad
nevyznély tak dobie, jak by mohly. Jakmile jsme mu piedstavily, Ze je tento piib¢h stavén
podle nasi Dungeons & Dragons-kampan¢, zaujalo ho to. Dokonce jsme si domluvili
spole¢nou jednordzovou hru, kterou jsme opravdu uskutecnili. Bylo na ném vidét, jak se
béhem hry bavi a jak ho to chytilo. Urcité to bylo pfinosné i v rdmci nasi bakalarské prace,
jelikoz se Samuel najednou mohl Iépe orientovat v tom, o jaky svét se to vlastné jedna, kdyz
si ho vyzkousel na vlastni kizi. V teoretické ¢asti jsem psala o tom, jak D&D dokaze lidi

spojovat, a za m¢ je toto krasny ptiklad, jelikoz mame do budoucna plany zahrat si dalsi.



4 PRODUKCE

Kdyz jsme se dostaly k feseni produkce, Sasa objevila, jak u jednoho projektu Gobelins
pouzivali excelové tabulky, aby méli o vSem piehled. KdyZ jde o takto vétsi projekt, je
opravdu nejlepsi se pfidrzet néjaké osnovy, jinak se ¢lovéku vSechno muze snadno
vymknout z rukou. Nejprve jsme to pouzivaly pfevazné pro sebe. Byl zde zaznamenan pocet
zabéri s miniaturnim nahledem dané scénky, jestli mame hotovy lineart pozadi, jeho barvu,
zda je scéna vybarvena, kdo ji animuje apod. Ja jsem tam pozdé¢ji dodala pocitadlo hotovych,
rozd€lanych a nezacCatych scén, a jesté kolik zabért je jiz vybarveno. Osobné mi to pomohlo

pfi motivaci, hlavné jak se ¢lovek blizil k findle, ta nizkd ¢isla dok4zala nesmirné popohnat.

Poprvé jsme zde mély moznost najmout si n€kolik lidi na vypomoc v nejriiznéjsich
¢astech, které bychom jinak nestihaly. Celkem nam s timto procesem pomahalo sedm lidi
a vétSina z nich zastavala rizné role. Bylo to pro nas se Sasou velice poucné, jelikoz jsme
nikdy ptedtim nekoordinovaly tolik lidi a spoustu véci bychom nejspis udélaly jinak, kdyz
uz mame nékolik zkuSenosti. Pfedev§im bychom jednotlivym lidem castéji psali ohledné
toho, jak na tom jsou, aby nedoslo ke kolapsu ¢asového harmonogramu. Nastésti je vice nez
polovina téchto lidi nasimi blizkymi prateli, a tak se ndm hlasili, kdykoliv nastala sebemensi

zmeéna.

4.1 Pozadi

Na tuto ¢ast SaSa sepsala podrobné informace do nasi excelové tabulky ohledné rtiznych
velikosti a typti zabér pro ty, ktefi budou pracovat na pozadich. Soucasti toho bylo i to,
jakou naladu by méla scéna vyvolavat, a samoziejmé i to, kde v domé& se to odehrava. Pro
tuto ¢ast jsem vytvoftila pidorys domu a u jednotlivych pokojit uvedla, kde se které casti

odehravaji.

Na lineartu a obecném vzhledu individuédlnich pozadi nam pracovala Baru Fialova,
u které nas predevsim oslovila jeji prace s linkou, a naprosto perfektné dokazala dostat do
reality to, co jsme mély na mysli. Citila jsem se jako pfi vystoupeni kouzelnika, kdyz
z prostoru, kde ptivodné nebylo v ptedloze prakticky nic, dokézala vy€arovat komplexni
a detailni pozadi, na které¢ se da dlouho divat a hledat v ném nejriiznéjsi detaily. Barevnost
tomu dodaval Michal Mordel, ktery nds po Aniklani pitchingu zastavil a nabidl se, Ze by rad
pomohl tfeba s vytvarenim pozadi. Pozdéji v produkci jsme ho kontaktovaly a se stalym

zajmem jsme pfisli na nasi pfedstavu. Jeho vysledné prace jsou naprosto dechberouci. Prace



VWGYFIEVE

Obrdazek 8: Dokoncené pozadi pokoje Greda a Forge
s texturou a svétlem mé vzdy zanechévala s Celisti aZ na zemi. Jak se zacala pozadi bliZit
kompletnimu dokonceni, cely projekt najednou dosahl nové Grovné a ja jsem se citila, jako
bychom tvofili néjaky animovany film ¢i serial. Stale nedokazu uvéfit, jak daleko jsme to

vlastné dotahli a jak je izasné, kolik lidi ndm samo od sebe nabizelo pomoc.

Nevim, kdo jiny by nam mohl pomoct najit tu nejlepsi barevnost pro nas film nez Oli
Sarovska. Vytvofila pro kazdou mistnost barevné schéma, kterého se ma Michal pfidrzet pii
vybarvovani. Pro spole¢ny pokoj Greda a Forge vybrala odstiny zelené, jez dodéavaji pocit
néjakého zatuchlého chlapeckého pokoje, a divak diky tomu hned védél, jak se ma citit.

Naopak pokoj jejich malého brasky Tobika je krasné hiejivy a privetivy.

Obrazek 9: Barevny skript na Tobikitv pokoj



4.2 Animace

Bez vahani jsme se nékdy koncem tnora vrhly na animovani. Bylo totiZ nutné co nejdiive
piijit s animacnim testem, na kterém jsme bohuzel do té doby nestihaly pracovat a mély jsme
jen barevné stills. Nejdiive jsme si planovaly presné dny, kdy animujeme a zda stihdme
dokoncit, s tim, ze mame volné vikendy pro oddech a odjezd domi za rodi¢i. To bohuzel
postupné zacCalo kolabovat a az na n¢které dny, kde jedna z nas byla nemocna, nebo jela
domt, jsme pracovaly skoro neustale. Ve findle jsme ale animaci dokonCily témét
s tfitydennim piedstihem, mozna diky veskerym tém vikendim, bé¢hem kterych jsme

nakonec pracovaly. Sice byla tato ¢ast uzaviena, ale dalsi etapa nasledovala.

4.2.1 Vybarvovani

Abychom mély vice ¢asu pro animaci, i na tuto ¢ast jsme si sehnaly né¢kolik pomocnik,
avSak cesta k nim nebyla vibec jednoducha. Nejprve to byla kamaradka Sasi Lucka
Molnarova, ktera se sama nabidla, a my si v tu chvili uvédomily, Ze je to skvély napad, mit
nékoho na pomoc s vybarvovanim, a jak by nam to krasné Setfilo ¢as. SaSa vytvofila video
tutorial, jak se vybarvuje v Toon Boomu, protoze jsme pocitaly, ze s timto programem nikdo
ptili§ pracovat neumi. V jednu chvili nas napadlo, ze se mizeme zeptat nasi kamaradky
Viktorie Poljakové, jelikoz by tou dobou méla mit ¢as. Nastésti ho opravdu m¢la a velmi se
t&sila, Ze nam pomulZe. To bylo vidét na jeji ochoté se pro nas pokusit sehnat dal§iho
vybarvovaciho, jelikoz Lucka ptestala odpovidat a my jsme mirné€ panikafily, Ze to s jednim
nezvladneme. Nejdiiv jsme to se Sasou zkouSely pies nase dalsi kamarady, ktefi jsou n¢jak
navazani na umeéni, ale bohuZzel nikdo nestihal, anebo nemé&l vhodny operacni systém. Mély
jsme to Sté€sti, Ze nam Viku sehnala jeste jednoho, a tim byla bmuapt. Diky tomu jsme mezi
né postupné rozdavali praci k vybarveni. Ve findlnim zatahu vSak doSlo k dal$im
zakopnutim, kde vlastné jedini lid¢, ktefi vybarvuji, jsme byly Sasa, Viku a ja. Pfi¢emz Sasa
jeste animovala, tak se na to nemohla plné€ sousttedit a ja se do toho pokousela sepisovat
svoje myslenky do bakalaiské prace. Jen Cas ukéze, zda to opravdu stihneme dokoncit, ale
pfi zaklepani na dfevo a moji hlavu si myslim, ze v§e bude v potadku. Pokud do toho jesté

nezacne kolabovat technika, potom nam nad hlavami opét vyjde slunce.

4.3 Animatorské zdravi

Posledni ¢asti v mé bakalafské praci jsem chtéla vénovat tomu, jak se animatofi obcas musi

vypustit z jejich voliér, jinak by se zalkli. V nasem piipadé€ jsme mély to jediné Stésti, Ze to



byl projekt, na kterém nas bavilo pracovat, a nestal se z toho takovy typicky znechuceny
film, kde se na n¢j uz tvlirce nikdy nechce podivat. Tim, jak nas predesla zkuSenost
demotivovala, toto do nas vdechlo novy zivot. Ja jsem nachazela neustale nové ¢asti procesu,
na které jsem se mohla tésit 1 pres jejich slozitost, €i repetitivnost. VSem animatorim bych
doporucila si najit aspon chvili na néco, co chtéji délat, aby se odpoutali od neustalého
animovani. My jsme se obcas vyvétravaly tim, ze chodime do kina, kdyz stihdme, nebo
mame jiny spolecny program. Jak jsem zminila v ¢asti 3.6. Stiih, naptiklad hranim Dungeons

& Dragons se ¢loveék kompletn€ odpoutd a da své hlavné trochu oddech.

Co mi prislo zajimavé, bylo na sobé pozorovat, jak i pies ono ohromné mnozstvi
prace se osobné necitim vyhoteld. Je to pfijemny pocit, téSit se nadale z kresleni
a neupadnout do nechuti vi¢i nému. Myslim, Ze nejvice mi v této situaci pomohlo to, ze
jsme nepotiebovaly naanimovat vSe co nejrychleji, jelikoZ nestihame, ale mohly jsme aspon

ze zacatku trochu zvolnit tempo.



ZAVER

Na konci naseho ptfibéhu jsme odménény animaci, do které spousta lidi chtéla dat kousek
sebe a natahli k nam pomocnou ruku. Stejn¢ jako v D&D, 1 tady §lo o spolupraci mezi lidmi,
ktefi chtéji dosdhnout stejného cile. Prestoze méame za sebou jiz jeden projekt, kde Slo
o skupinovou souhru, zde jsem se pfi kazdém kroku citila, Ze se u¢im néco nového. Soucasné
mi doslo, jak je v animacnim primyslu dalezité¢ mit kontakty na nejriznéjsi typy lidi. Uz
chapu tu spoustu umélct, ktefi si nechavaji jednoho komorniho hudebnika, ktery pro né

pracuje na veskerych projektech. Naprosto totéz bych udélala s celym tymem Stay Cool.

Citim, ze mé to ohromné posunulo dopiedu a v ptipadném pfistim projektu bych uz
v nékterych ¢astech reagovala jinak. Dokazalo mé to vSak vytlacit z mé komfortni zony,
abych se vice ozyvala, pokud s né¢im nejsem spokojend, nebo o sobé nékdo dlouho nedal
veédét. Doufam, ze s upravami — podle analyzovani nejriznéjSich D&D-materiala — si bude

divék nasim findlnim ptibéhem jistéjsi a nebude se v ném ztracet.
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CGI ,,Computer Generated Image* — Pocitacem vygenerovany obrazek
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