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ABSTRAKT

Tato teoretickd prace rozebira proces spoluprace na kratkém kombinovaném filmu Little Big

Home. Obeznamuje ¢tenaie s osobnimi zkusenostmi a s vyzvami s produkci spojenymi.

Kli¢ova slova: animace, spoluprace, stop motion, compositing

ABSTRACT

This thesis analyzes the process of collaboration on the short combined film Little Big Home.
It acquaints the reader with personal experiences and the challenges associated with the

production.

Keywords: animation, collaboration, stop motion, compositing



Chtél bych podékovat lidem, co ndm pomohli. Dékuji v§em, ktefi na filmu aktivné pracovali.
Dékuji vSem pedagogtim, kteti ndm poskytli zpétnou vazbu. Dékuji své sestie Tereze, ktera
si m¢ vzdy vyslechla a nabidla ndzor z pohledu nékoho mimo mtij obor. Dékuji své mamince
Lence, ktera mé od mala podporovala. Dé&kuji babi¢ce Jarce a dédovi FrantiSkovi za
zaméstnani na zahradg, zatimco jsem nepracoval na filmu. Dé&kuji svym kamaradim za
vSechna piva, co se mnou v prabéhu vypili. Dékuji vSem z Pirogy Studios. Kdyz jsem byl v
Pirozich na stdzi, blize mé to seznamilo s tymovou praci v profesionalni produkci a s
pouzivanim aplikace Google Drive. Z Piroht jesté dékuji specificky Martinu Zivockému za

sedaci pytel. Pozorny Ctenat zjisti, jak dtlezitou roli mél tento pytel ve vyvoji filmu.
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UvVOD

Spole¢né s mou piitelkyni Stépankou Mikulikovou, kterd stejné jako ja studuje obor
animované tvorby, jsme pracovali na bakalafském filmu Little Big Home. Vyvoj tohoto
projektu si proSel mnoha zménami. Pracovali jsme na ném tfi Skolni semestry a
spolupracovali jsme s mnoha dal§imi lidmi. V nésledujicich kapitolach popisu proces od
vyvoje piibéhu, aZz po vyrobu. Zaméfim se na proces vytvarného feSeni a na pouziti
kombinace 2D a stop motion animace. Tato bakalaiskd prace obsahuje mnoho osobnich
poznatki a nabizi pohled do mého zptisobu rozhodovani a hledani feSeni. Také zde reflektuji
své zkuSenosti ze spoluprace se Stépankou a s ostatnimi lidmi v nasem tymu. Nejdfiv se ale
vratim na zacatek a popisu svlij namét, ktery filmu Little Big Home ptedchézel, a od kterého

jsem posléze upustil.
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1 PUVODNI NAMET

Od zacatku roku 2024 jsem zacal rozvijet sviij vlastni ndmét na bakalarsky film. Na mysli
jsem mél par napadii a naméth, ale byl mezi nimi jeden, ktery mé lakal nejvice. Jednalo se o
tvorbu animovaného dokumentu o grafickém zndzornéni Zenského pohlavniho organu.
Myslim tim zobrazeni ve tvaru kosocétverce s vertikalni ¢arou uprostied. Toto zobrazeni
zenského pohlavniho organu je typické pro Cesko a v mensim méfitku i pro sousedni zemé.
Zbytek svéta toto znadzornéni neznd. Na tomto tématu mé lakala jak historie vyskytu tohoto
symbolu, tak sociologicky aspekt. Zajimalo mé&, jak na tento symbol nahliZi rizné generace
z ruznych zadzemi. Pfi podrobnéjSim prizkumu jsem narazil na praci pana doktora Rudolfa
Smida.

Pan Smid je sociolog, fotograf a filmovy tviirce!. Reziroval ocefiovany animovany
dokument Kronika Oldficha S. a zabyva se systematickym fotografovanim symbolu
kosoétverce od 90. let. Sdm tento symbol povazuje za narodni dédictvi’. Obratil jsem se
proto na n&j s prosbou o konzultaci ohledné symbolu. Pan Smid mi k mému piekvapeni
oznamil, Ze zrovna vychazi jeho kratky animovany dokument Co jsme dali svétu presné na
toto téma. Film byl promitan na Anifilmu roku 2024, kde byl pfitomny i autor. S panem
Smidem jsem se tam setkal osobné. Diskutovali jsme o historii tohoto projektu a o jeho
puvodnim zadméru vytvofit na toto téma celoveCerni dokument s ndzvem Slunic¢ko jako
Stverecek. Tento projekt z nespecifikovanych diivodii nebyl dokonéen a pan Smid se rozhodl
spojit s animatorem TomdaSem Petiikem a pietvofit projekt do kratkého animovaného
dokumentu. Po diskusi jsem usoudil, Ze na¢asovani neni idealni a od namétu jsem upustil.
Stalé me ale toto téma zajima. Po cestach stale fotim tyto unikatni logotypy a mozna nastane

spravny cas a ja se k ndmétu vratim.

' Rudolf Smid. Online. Rudolf Smid. Dostupné z: https://www.rudolfsmid.cz/zivotopis.html. [cit. 2025-05-13].
2 12 nejkrasnéjsich ceskych kosoctvercii. Online. G.cz. 2015. Dostupné z: https:/g.cz/budvar-12-
nejkrasnejsich-ceskych-kosoctvercu/. [cit. 2025-05-13].



https://www.rudolfsmid.cz/zivotopis.html
https://g.cz/budvar-12-nejkrasnejsich-ceskych-kosoctvercu/
https://g.cz/budvar-12-nejkrasnejsich-ceskych-kosoctvercu/
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2 SPOLUREZIE

Muj dokument o kosoctverci byl tedy zahozen a j& zase tapal, na ¢em budu pracovat. Nemél
jsem zadny nadmét, ktery by stal za zpracovani. Zacal jsem nad tim tedy pfemyslet jinak.
Misto hledani ndmétu jsem zacal hledat moznost, Zze bych se k nékomu ptidal a mohli

bychom na bakalaifském projektu pracovat spole¢né.

Mam totiz skvelou zkuSenost ze svého pobytu v Norsku, kde jsem stravil jeden Skolni
semestr. Tam jsem ve Volda university college pracoval na kratkém 3D animovaném filmu
Blowing Off Steam spolu s dalsi studentkou animace Norou Fossan. Spolupraci na tomto
projektu jsem nabyl unikétni praxe v tymu. S Norou jsme na filmu pracovali kazdy rovnym
dilem, kazdy z nas byl reZisér se stejnou vahou nazoru. Oba jsme vyvijeli ptibéh a urcovali
vytvarné feSeni. V produkci se pak kazdy z nds zaméfil na néco trochu jiného. Pracovali
jsme na pocitacich postavenych vedle sebe, takze jsme od sebe navzajem dostavali
okamZitou zpétnou vazbu. To nam pomohlo v momentech, kdy jsme byly na néfem
zaseknuti. Kdyz nastal takovy pfipad, mohli jsme oba spojit hlavy dohromady a tim pfijit na
feSeni, které by nds samostatné nenapadlo. Také jsme se o sebe mohli vzdy opfit a
podporovat se. Prace takto vedle sebe umoznila okamzitou osobni komunikaci. Diky tomu
jsem mél pocit, Ze jsme v zadné Casti neztraceli ¢as a nikdy jsme na nic necekali. Po
dokonceni jsem byl s filmem naprosto spokojen a fikal jsem si, ze bych byl rad, kdybych

mél jesté n¢kdy piilezitost zazit podobnou spolupraci.

2.1 Spojeni sil

Jednoho rana ma ptitelkyné Stépanka Mikulikové, studentka animace ve stejném ro¢niku
jako ja, pfiSla s ndmétem na svoji bakaldiskou praci. Pojednaval o postave, kterd neustéle
roste. Na zacatku si jako malinky ¢lovicek zije ve svém domecku. To se zméni, kdyz spatii
v dalce velikanské mésto. Kdyz se do mésta vyda, zjisti, Ze je na n¢j moc mald, a v emocné
vyhroceném stavu se vraci zpatky domii. Jenze ve mésté vyrostla natolik, ze se do domecku
jiz nevejde a pii pokusu se do n¢j dostat domecek ponici. Tento namét koncil tak, ze postava
domecek obejme a vezme si okno, které z néj vypadlo. S timto talismanem vykro€i vstiic
méstu, nyni uz dostatecné velka a pfipravena na to, co ji ¢ekd. Cely pfibch je metafora na
zivotni zmény a vychazi z pocitii a zkusenosti Stépanky.

Predtim, nez jsem se k projektu piidal, byla vytvofena prvni verze storyboardu. V ném

m¢ uchvatil moment, kdy hlavni postava véZi v domku, ktery ji je uz maly. Pfemyslel jsem

o tomto obrazu a o kontrastu mezi zivou, hybajici se, mékkou postavou a nezivym,
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geometricky ostrym domkem. V ten moment mé napadlo tento kontrast zesilit kombinaci
2D a stop motion animacnich technik. Specificky tak, Ze postava bude animovana digitalni
2D kreslenou animaci a domek bude vytvoteny jako fyzicky set. Zamér v tomto napadu je
takovy, ze 2D animace podpofi zivost a mekkost postavy a fyzicky set dodd domku stalost
a pevnost. Odprezentoval jsem tuto myslenku Stépance s tim, e jsem otevien moZnosti na

filmu spolupracovat.

Musim zde dodat, Ze jsem mé&l sam zprvu pochyby ohledné spoluprace se Stépankou.
Vsechny mé ptedchozi zkusenosti se spolupraci byly povinné v ramci skoly. I kdyz to byly
pozitivni zkuSenosti, tak jsem nikdy nebyl inicidtorem spoluprace ja, nybrz skola. Mél jsem
obavu, ze kdyZ navrhnu spolupréci, tak budu pusobit jako n€kdo, kdo se chce pfiZivit na
praci druhych. V tomto piipadé na praci Stépanky, ktera jiz méla prvni verzi storyboardu.
Tento pocit jsem ovSem piekonal. VEfil jsem, Zze do projektu prispéji svou vizi a zZe muj
piinos nebude pouze vedlejsi, ale Ze budu také reZisér tohoto filmu. Stépanka mou nabidku
spoledné reZie pfijala, a tak se ze mé a Stdpanky (déle jako spolureZisérka) stalo rezisérské

duo.

2.2 Rozdéleni prace

Jako prvni jsme se pozastavili nad ptibéhem a storyboardem. Na téchto preprodukénich
vécech jsme se Stdpankou pracovali spoleéné. Nastavili jsme si pravidlo, ze Stépanka,
jakozto autorka ndmétu, bude mit hlavni slovo nad ptibéhem a vyvojem postavy a ja budu
mit hlavni slovo co se ty¢e vytvarného feSeni. Oba jsme ale zasahovali do prace druhého a

navzajem si davali zpétnou vazbu.

Predbézné jsme se zamysleli i nad rozdélenim prace ve vyrob¢ filmu. Little Big Home
je kombinaci 2D digitaln¢ animovanych postav a praktickych seti. Domluvili jsme se tak,
ze spolurezisérka se zamé&ii na 2D postavy a j& si vezmu na starost sety a nasledny
compositing. Toto rozdéleni nebylo pfisnym pravidlem, podle kterého jsme se fidili.
Nakonec jsem ve filmu animoval 1 2D postavy ve dvou zadbérech. Moje hlavni napli prace
byla ovSem vyroba setd, jejich foceni a animace setd a efektl. Velkou ¢asti mé prace byla
poté také Uprava nafocenych materiali a animace v programu After Effects. VSechny tyto
aspekty vyroby filmu rozvedu v samostatnych kapitolach. Nejdiiv se chci pozastavit nad

vyvojem piib&hu.
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2.3 Vyvoj pribéhu

V piibéhu jsme se opirali o t¥iaktovou strukturu®. To bylo ¢itelné jiz z prvni verze
storyboardu. Kdyz se na film divam zpétné, celkova struktura se moc neménila. Na ¢em jsme
se spolurezisérkou dlouho pracovali, bylo chovani hlavni postavy, volba spravnych zabéra,

a predevsim jsme pracovali na spravném vyznéni. V této fazi dostala hlavni postava své

jméno, Minnie.

Oproti béZnému postupu vyvoje animovaného filmu jsme v Zadné fazi neméli psany
scénai. Od namétu se spolurezisérka pustila rovnou do tvorby storyboardu. Na ptibehu jsme
pracovali tak, Ze jsme kreslili, prekreslovali a ménili obrazy z tohoto obrazkového scénéfe.
Obvykle to probihalo tak, Ze kdyZ jsem navrhnul zménu, nakreslil jsem ji velmi primitivné
a spolurezisérka ji poté prekreslila, aby si storyboard zachoval grafickou konzistenci. Oba
jsme tvofili okna do storyboardu co nejjednodussim a nejrychlejSim zptisobem. Obrazy
storyboardu byly soustfedéné na to, co chceme, aby divak vidé€l, a prostfedi bylo
Jeden z dalSich divodil tvorby minimalistickych storyboard je ten, Ze to Setfi Cas a autor si
k obrazkéim nevybuduje takovou vazbu a snadnéji se proto vyhazuji, kdyz je tfeba>. A my
jsme vyhazovali hromadu materidlu. Kdyz se podivdm na prvni verzi storyboardu, tak
zjist'uji, ze neni jediny obraz, ktery by byl ve findlni podobé¢ storyboardu stejny. Asi tfetinu
jsme pozmeénili jen troSku a zbytek jsme predélali uplné. Je to tak z velké ¢asti kvili naSemu
rozhodnuti, které jsme ucinili béhem tvorby a které vyznamné zmeénilo storyboard a posléze
cely ptibeh.

V zati roku 2024, skoro pul roku od poc¢atku tohoto projektu, jsme se nemohli zbavit
pocitu, ze filmu néco chybi. Lehli jsme si spole¢né€ na sedaci pytel a s pizzou na klin¢ jsme
se snazili pfijit na néco, co by filmu dodalo energii, kterd mu chybéla. Pii degustaci ¢tvrtého
platku jsem si vzpomnél, co m¢ k animaci pfitdhlo. A tim jsou komiksy. Toto médium je
charakterizovano sérii obrazkd, které dohromady tvoii sekvenéni uméni®. Film se v tomto
lisi, protoze piibéh vypravi v Case, ne na ploSe stran. Pfesto se rozdéleni obrazu ve filmu

pouziva. Mnohdy v navaznosti na komiksovou estetiku, jako naptiklad ve filmech jako Scott

3 SNYDER, Blake. Save the cat!: the last book on screenwriting that you'll ever need. Studio City: Michael
Wiese Productions, 2005. ISBN 19-329-0700-9.

4 BEIMAN, Nancy. Prepare to Board!. 3. CRC Press, 2017. ISBN 1498797008.

5 Composition Rules  for  Storyboards. Online. ~STORYBOARDART. 2022. Dostupné
z: https://storyboardart.org/storyboard-tutorials/composition-for-storyboards/. [cit. 2025-05-13].

6 EISNER, Will. Comics and sequential art: principles and practices from the legendary cartoonist. Will
Eisner library. Instructional textbooks. New York, [2008]. ISBN 978-0-393-33126-4.
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Pilgrim proti zbytku svéta’ a Hulk®. Pracuje s tim samoziejmé i animovany film. Zejména
filmy Spider-man: Paralelni svéty’ a Spider-man: Napii¢ paralelnimi svéty'?. Na tuto dvojici
filmt jsem si vzpomnél, kdyz jsme v zaii na sedacim pytli pfemysleli nad nasim bakalarskym
filmem. A vtom jsem piiSel s myslenkou. Navrhl jsem, Ze i v naSem filmu by se obraz mohl
rozdélovat na vicero ¢asti. V této fazi jsme jiz pfemysleli nad tim, ze by Minniin domecek
byl set vytvoten z papiru. Pfis§lo mi proto logické, Ze by se obraz ve filmu trhal jako papir, a
to by vytvofilo déleny obraz podobny komiksovym panelim. Tato mySlenka ndm dodala
hromadu kreativni energie. Zacali jsme vymyslet rizné zpiisoby vyuziti tohoto napadu.
Dostali jsme se do faze, kdy jsme piedélali cely storyboard, aby obsahoval tento vypravéci
prvek. Trhani zacalo ve filmu figurovat v podstaté jako samostatnd postava. Pfistupovali
jsme proto k tomu tak. Zaroven jsme chtéli, aby trhani reflektovalo pocity hlavni postavy.
Ur¢ili jsme proto jasny zacatek, prostiedek a konec. Na zacatku se obraz trha pomaleji
rovngj$im trhem s ten¢im roztrhanym okrajem. Uprostied filmu, kdy je Minnie piehlcend
velkym méstem, se trhy zacinaji zrychlovat a jejich nasledky jsou vice hrubé a nerovné.
Dalsi zlomovy okamzZik nastane, kdyZ se za€ne trhat Minniin dim. V tento moment nevidime
trhani obrazu, nybrz samotnd Minnie zpusobuje destrukci. Motivu trhani jsme dali tecku
poslednim zabérem, kde vidime Minnie v polodetailu. Tam se obraz netrha, ale jiz roztrzeny
vidime Minnie zboku jak vykro¢i vsttic méstu. Po konzultaci se stfithackou jsme uznali, ze
by film mél koncit zabérem, ve kterém figuruje motiv trhani, a rozhodli jsme se Minniino

vykro€eni k méstu pfidat do zminéného zacelené¢ho polodetailu.

7 Scott Pilgrim proti zbytku svéta [Scott Pilgrim vs. the World] [film]. ReZie Edgar WRIGHT. USA / Velka
Britanie / Kanada / Japonsko: Universal Pictures, 2020.

8 Hulk [film]. ReZie Ang LEE. USA: Universal Pictures, 2003.

9 Spider-Man: Paralelni svéty [Spider-Man: Into the Spider-Verse] [film]. ReZie Bob PERSICHETTI, Peter
RAMSEY, Rodney ROTHMAN. USA: Sony Pictures, 2018.

10 Spider-Man: Napiic paralelnimi svéty [Spider-Man: Across the Spider-Verse] [film]. ReZie Joaquim Dos
SANTOS, Kemp POWERS, Justin K. THOMPSON. USA: Sony Pictures, 2022
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Obrazek 1 — Mtj navrh snimku stryboardu

(zdroj: vlastni)

Obrazek 2 — Prekresleny snimek storyboardu spolurezisérkou

(zdroj: vlastni)
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3 VYTVARNE RESENI

ME¢l jsem u své bakalarské prace vizi, ze bude vSe ucesané, konzistentni a dopracované,
dokud to nebude vypadat podle mé predstavy. Zkratka aby vysledny produkt vypadal
prezentovatelné. Jenze nejsme zadné velké studio. Nemame velky budget ani pracovni silu.
Nemdame v tymu ilustratora nebo concept artistu. Proto jsem v procesu hledani vytvarného
feSeni myslel na jednoduchost a efektivnost. Zvolil jsem si minimalistické navrhy pozadi,

které ale budou dotaZené a budou po cely film konzistentni.

3.1 Jednoduchost

Vzhledem k tomu, Ze vypravime ptib&h, ktery je metaforicky, ndm ptislo vhodné se nedrzet
ptisné reality. Chtéli jsme vytvorit svét, ktery by mél zaklad v tom redlném, ale podobné
jako samotny pfibéh by mél v sob¢ dostatek prostoru na interpretaci. Rozhodl jsem se s timto
pristupem navrhnout pozadi, které by bylo tvoieno barevnymi papirovymi sety s doplnénymi
linkami, které¢ by poméhaly dokreslit n¢které elementy jako textury a detaily predméti.
Hlavni postava ma také minimalisticky design bez mnoha specifickych prvka. Kazdy typ
vytvarného navrhu postavy mé odlisny psychologicky vliv na divaka. Rozhodli jsme se pro
jednoduchy design, ktery jsme pouzili, protoze se do n&j divdk miize jednoduse vcitit!!. Z
designu jsme vynechali obrysové linky, protoze to podpofilo minimalismus a protoze tak
postava vice zapada do prostfedi. Rozhodli jsme se Minnie dat mikado kvili hiicce s tvary.

Kdyz se totiz na ni podivame z pfimého pohledu, najdeme v designu jeji hlavy tvar domu.

Dulezity prvek vizualni identity je hravost, kterd diky jednoduchosti obrazu vice

vynikne.

V tento moment jsem si byl védom, Ze k realizaci budu potfebovat kvalitni fotoaparat,
svétla, stativy, C standy, gobo hlavy, extendery a hlavné dostate¢ny prostor. Vzhledem k
témto faktorim jsem se rozhodl dé€lat velkou ¢ast filmu v prostordch univerzity s

univerzitnim vybavenim.

' MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Praha: BB/art, 2008. ISBN 978-80-7381-419-9.
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Obrazek 3 - Ja pfi animaci ve studiu

(zdroj: Martin Kotik)

3.2 Material a prostor

V preprodukci jsme se spolurezisérkou urcili hlavni material, ktery budu vyuzivat ve filmu.
Byl to papir. Nebyl jsem si ale jisty, jak tento material vyuziji. MoZnosti byla spousta. Rikal
jsem si, Ze by okoli mohlo byt papirové a na postavach by byla vidét ptiznana 2D digitalni
animace. V jeden moment jsem si hral s variantou, Ze by mohly byt n¢jake casti feSeny v 3D

softwaru. Vse ale rozhodl moment, kdy na scénu pfisel napad s trhanim obrazu.

S trhdnim obrazu se totiz vizudlni smér filmu v mé hlavé ujasnil a mél jsem jasno,
jakym smérem se vydat. Papir se v této chvili stal nedilnou soucasti identity filmu. PfiSlo mi
proto vhodné jej vyuzit naplno. To znamend, ze vSe bude z papiru. Nebo by to tak mélo
pusobit diky digitalnim trikiim v postprodukci. Ur¢il jsem si pravidlo, ze vSe bude muset byt
prakticky proveditelné. Coz znamena, Ze i kdyz budou pouzity digitalni upravy, tak budou

pouzity k tomu, aby film pusobil taktiln¢ a co nejvice jako praktickd stop motion animace.

S trhanim obrazu jsem tak narazil na jeden zasadni problém. Pokud se bude trhat
trojrozmérny filmovy obraz, tak to nebude vypadat pfirozené. VSimavému divakovi bude v
ten moment jasné, Ze se do obrazu zasahovalo pocitacem, coz jsem nechtél. Ptisel jsem proto

s jednoduchym fesenim: film bude obsahovat jak prostorové, tak plosné zabéry a trhat se
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budou pouze ty plosné. U plosnych zabéru totiz trhani vypada pfirozene, protoze se mohou
trhat samotné ploché vrstvy papiru, ze kterych je zabér vytvoren. Jsem si védom, ze divaka
mtuize z ptibéhu vytrhnout moment, kdy uvidi prostorovy zabér, na ktery navaze plosny zabér
a naopak. Tomu jsem se pokusil vyhnout tim, Ze plo$né a prostorové zabéry, které jsou na
sebe napojeny, budou mit stejnou barevnost. To divadkovi pomize akceptovat navaznost
téchto zabérl. Zaroven jsem v tomto postupu naSel jednu vyhodu. Ploché zabéry plisobi
oproti prostorovym zabéram stisnén¢, coz se nam k vétsing téchto zabéra hodilo. Kdyz je
Minnie doma, domek ptisobi trochu stinéné. Stejné tak kdyz je obklopena chaosem rusného
meésta, tak se citi stinéné. Naopak v momentech, kdy Minnie obdivuje veliké mésto, se hodi

prostorovy obraz pro zvyraznéni méfitka.

V bézné produkci stop motion animace se na fotoaparatu nastavuje clona kolem
hodnoty f11 a rychlost zavérky mezi 0,5 a 1 vtefinou'?. To vytvafi pfirozenou hloubku
ostrosti a sety piisobi, jako by byly v zZivotni velikosti. Pro Little Big Home jsem se rozhodl
vétSinou pouzivat clonu o hodnoté f16 a rychlost uzavérky na 1 vtetin€. Toto zplsobuje
velkou hloubku ostrosti, takZe v§e v obraze je vice zaostfené. To se mi hodi v moment¢, kdy
budu vyfocené materiadly upravovat v After effects. Fotky s vice ostrymi objekty se totiz
digitaln€ upravuji mnohem Iépe nez fotky s mél¢i hloubkou ostrosti. Jeden z diivodt je fakt,

7e zaostiené prvky se daji snadno rozostfit diky maskam'?, zatimco kdybych chtél naopak

vewr

12 PRIEBE, Ken A. The advanced art of stop-motion animation. Course Technology, a part of Cengage
Learning, 2010. ISBN 978-1-4354-5613-6.

13 Quick tip - Blur in desired area by using Compound Blur in After Effects - 117. Online. In: . 2020. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=ehNmqL8eZfQ. [cit. 2025-05-14].
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Plochy obraz L

Prostorovg’( obraz

Obrazek 4 - Priklad typu obrazu na prvnim zkusebnim zabéru

(zdroj: vlastni)

3.3 Barvy

Pfi préci na feSeni barevnosti filmu jsem zkoumal riizné barevné palety. Nakonec jsem
bral velky ohled na materidl a rozhodoval se podle toho, jaké barvy si asociuji s papirem.
Samoziejmé prvni barva, ktera ¢lovéka napadne, kdyz se fekne papir, je bild. Tu jsem se
rozhodl pouzit na postavy. Cely film se soustfedi na Minnie a ve filmu pouzivime a
pfiznavame pouziti papiru, a tak mi ddvalo smysl, Ze Minnie bude mit tu ,nejpapirovejsi’
barvu. Navic to podtrhuje Minniinu ¢istotu v tom smyslu, Ze je na tomto svété poprvé. Je
vlastné jako nepopsany kus papiru. Dale jsem bilou pouzil na mraky, u kterych tato barva

jednoduse vypada pfirozen¢.

Papir ale neni pouze bily. J& si papir spojuji se zlutou barvou starych knih a s
hnédosedou barvou kartonu. Specificky barva kartonu mi v teorii sedéla k filmu. Po par
zkouskach jsem vsak tuto barvu zavrhl, protoze nezpiisobila dostatecné jasn€ a energicky.
Muj zamér by takovy, ze jsem chtél filmu dodat pestré barvy, které by reflektovaly osobnost
hlavni postavy, ktera je do vSeho zapalend a plna energie. Pestré barvy jsem proto pouzil pro
Minniin diim a pro méstské budovy. Specificky v domé jsem vytvofil hiejivy dojem pomoci
teplych tonil cervené a oranZzové. Ve mésté jsem poté zvolil podobné barvy. Tam se ovSem
tyto barvy postupné méni do mén¢ hiejivych, ¢im vice se Minnie ve mésté citi nepiijemne.

Oblohu jsem obarvil krémovou barvou pfipominajici barvu skicakt, které ¢asto pouzivam.
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Finalni svétlost oblohy jsem vybiral tak, aby na ni byly stale ¢itelné bilé postavy. Co se tyce
specifickych tond a odstintl, vychazel jsem z teorie barev'*. Myslel jsem také na komiksové
prvky filmu, a tak jsem se také inspiroval komiksovym coloristou Matthew Wilsonem a jeho

lekcemi o barveni komiksu'?.

3.4 Textura

Zkousel jsem rizné zplsoby, jak papir obarvit. Jedna z moznosti byla prosté pouzit barevné
papiry. Po hlub§im zamysleni jsem tuto moznost vyfadil, a to €isté z logického ditvodu. Chtél
jsem, aby roztrzené ¢asti papiru byly bilé, protoze bila upoutd pozornost a divak tak snadnéji
piecte rozdéleni obrazu. RoztrZzené Casti u barevnych papirti bilé nejsou. Proto jsem m¢él

jasno v tom, ze budu pouZzivat bilé papiry, které¢ budu barvit pomoci vytvarnych potieb.

Moznosti bylo stale spousta. Po zkoumani riznych textur jsem doSel k zavéru. Textura
pastelek a uhlti zptisobovala, Ze na m¢ obraz ptisobil vysuSené. Textura voskovek ve mné
evokuje moc velkou infantilnost. Textura olejovych barev zakryvéa texturu samotného
papiru, coz je néco, co jsem se snazil ponechat. Tyto zminéné textury mi proto
nevyhovovaly. Rozhodl jsem se pouzit akvarelové barvy. PouZzival jsem nakonec akvarelové
barvy. Papiry jsem barvil do rtiznych odstinli ervené a zelené, jelikoz to jsou dvé hlavni
barvy setil. NezaleZelo mi moc na specifickém odstinu, protoZe si vyfoceny material vzdy
projde silnou digitalni postprodukci, kde si mohu odstin ménit dle potfeby. Pti barveni mi
ale zalezelo na mife jasu. Bylo dilezité, aby barevné plochy, které budou vedle sebe, byly

kontrastni. Tmavost a svétlost se totiz digitdln¢ upravovala mnohem haf.

Zlutou oblohu a okna jsem dotvaftel digitalng. Rozhodl jsem se totiZ, Ze obloha, okna a
zivé postavy nebudou mit vodovkovou texturu. U oblohy jsem se takto rozhodl, protoze bez
textury vypadd mnohem leh¢i a vzdalengjsi. U postav, protoze jsou bilé jako nepopsany
papir, takZe by textura vodovky na nich neddvala smysl. Dal§sim krokem byl vybér typu
papiru, ktery se bude pouzivat. Barvil jsem rizné gramaze a rtizné s riznymi druhy textur.
Texury papiru déli podle procesu vyroby na hot-pressed- nejjemné;jsi textura, cold-pressed-

hrubsi textura a rough- nejhrubsi textura'®. Jelikoz z papiru bud vyfezavat mali¢ké objekty

"4 Guide to Color Theory for Motion Design. Online. LottieFiles. 2022. Dostupné
z: https://lottiefiles.com/blog/tips-and-tutorials/color-theory-for-motion-design. [cit. 2025-05-14].

15 Marvel's The Art of Storytelling. Online. Proko. 2024. Dostupné z: https://www.proko.com/course/marvels-
the-art-of-storytelling. [cit. 2025-05-14].

16 MILLER, Rob. Choosing the Right Watercolor Paper (Quality, Content, Weight, Textures, Color, Forms).
Online. Arts artists at work. Dostupné z: https://artsartistsatwork.com/choosing-the-right-watercolor-paper-
weight-quality-content-textures-color-forms/index. html. [cit. 2025-05-14].
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https://www.proko.com/course/marvels-the-art-of-storytelling
https://artsartistsatwork.com/choosing-the-right-watercolor-paper-weight-quality-content-textures-color-forms/index.html
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a nechtél jsem, aby textura brala moc velkou pozornost, se mi nejvice mi libil vysledek
papiru typu hot-pressed. Zkousel jsem i bézny kreslici karton s graméazi 180 g/m?. Vysledky
zkousek na tomto papiru byly dostacujici. Vzhledem k jeho cenové dostupnosti jsem si ho
zvolil jako hlavni zdroj na vyrobu setii. Tento typ méli vzdy na skladé v papirnictvi,
nachazejici se necelych sto metrit od univerzity, coz bylo velice praktické. Pouzival jsem 1
kanceléisky papir nizké gramaze na mraky. Tenkost papiru dala mrakiim potifebny pocit

lehkosti.

3.5 Rezani a trhani

Pravidlo, které jsem k realizaci urcil, je takové, Ze vSe je vytvorené z vyiezaného nebo
vystfizeného papiru. U animovanych postav, které jsou tvoreny digitalné, je tento efekt
napodobeny v programu After Effects. VéEtSina pozadi je vSak tvofena z velké Casti
prakticky. Pfi samotném fezani a stithani jsem zdmérné nepostupoval precizné. Chtél jsem
material pfiznat a pfidavat do obrazu nedokonalosti. Obcas jsem ufizl néco navic nebo néco

nedofezal a utrhl. To dodalo pozadi dynamiku, uvolnénost a hravost.

Uvnitf téchto ploch pak byly vétSinou ptidany linky pro dokresleni.

Pomalé trhéni obrazu na zacatku filmu vytvéfelo rovny trh s tenkym roztrzenym
okrajem papiru. Zde jsem proto pouzival kanceldisky papir nizké gramaze. Ve mésté jsou
trhy rychlejsi a jejich néasledky mnohem agresivnéjsi, tam jsem proto trhal papir vyssi

gramaze.
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Obrazek 6 - Vizualni konecept filmu

(zdroj: vlastni)

Obrazek 5 - Vizualni koncept filmu

(zdroj: vlastni)
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3.6 Compositing

Velkou ¢ast mé prace na tomto filmu zabral compositing. Ten jsem délal v programu Adobe

After Effects.

Cely film stoji na konceptu vystiizenych postav v prostiedi vytvofeném z papiru.
Postavy byly animovany digitalné¢. Mtj tikol byl potom skloubit digitalni 2D animaci s
vyfocenym pozadim tak, aby postavy plisobily jako soucast prostfedi a jako vystfizené z
papiru. Jednim z prvnich problémt byl animovana textura. Pro autenticky pocit vyfezavané
animace se s kazdou naanimovanou fazi musi zménit textura papiru. To vytvari dojem, jako
by byly jednotlivé faze vystiizené zvlast. Mél jsem moZnost animovat texturu rucné. V
takovém piipadé bych animaci siluety postavy exportoval jako obrazkovou sekvenci pies
rozhrani, které nabizi program TVPaint 10, ktery v produkci filmu pouZzivame. To by poté

znamenalo hledat zmény kazdé faze a rucné texturu vymeénit nebo piemistit v momentu

zmény. To je Casové narocné a otevira to dvete lidskym chybam.

Zacal jsem proto na internetu hledat mozné alternativy, které tento proces zefektivni.
Na webu forum.tvpaint.com uZivatel Mads Juul zvefejnil piispévek obsahujici dva scripty!”,
které maji pomoci v situacich, jako je ta moje. Prvni se pouziva v programu TVPaint. Zde
se po spusténi scriptu animovany klip v ur¢itém souboru neexportuje jako obrazkova
sekvence, ale exportuje se jako infrastruktura slozek, kde se kazda vrstva daného klipu
exportuje do slozky zvlast. Co pro mé ale bylo dulezitéjsi, je to, Zze se kazda vrstva
neexportuje jako obrazkovd sekvence, ale script exportuje specificky pojmenované
jednotlivé faze s textovym souborem. Do souboru programu After Effect importuji
infrastrukturu slozek, kterou jsem pravé exportoval z TVPaintu. Poté oznac¢im libovolny
soubor uvniti jedné ze téchto slozek v After Effects. Jakmile jsem tak ucinil, mizu spustit
druhy script. Ten diky textovému souboru, ktery obsahuje potfebné informace o ¢asovani,
automaticky premeéni infrastrukturu slozek do kompozic. Zde jsou jednotlivé faze animace
napozicovan¢ do vlastni vrsty a na¢asované piesné tak, jak byly v TVPaintu. V tento moment
muzu textury vyiezavat do tvaru jednotlivych fazich ptes kandl alfa diky funci Track

Matte'3.

7" Export TVPaint - Import After Effects 1.0.4. Online. Tvpaint forum. 2013. Dostupné
z: https://forum.tvpaint.com/viewtopic.php?f=11&t=6978. [cit. 2025-05-14].

18 PLUMMER, Ryan. How to Use Track Mattes in After Effects. Online. SCHOOL OF MOTION. Dostupné
z: https://www.schoolofmotion.com/blog/how-to-use-track-mattes-after-effects. [cit. 2025-05-14].
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Tento zptsob pfevodu animace z TVPaintu do After Effects mi usetfil €as i v tom, ze
script z TVPaintu naraz exportuje vSechny viditelné vrstvy bez toho, aniz by je zapekl do
jedné, takze nemusim exportovat vrstvy zvlast, ale jednim kliknutim se mi ptfehledné
exportuji vSechny vrstvy s ndzvy, jaké jim v TVPaintu pfiradila spolurezisérka nebo ja. Dalsi
vyhodou tohoto postupu je datova lehkost. Jelikoz z TVPaintu neexportuji obrazovkou

sekvenci, ale pouze jednotlivé faze, tak je vyslednd velikost souborli mensi.

Dalsi véc, nad kterou jsme se pred samotnou animaci zamysleli, je tloustka linek.
Rozhodli jsme se mit linky vSude plus minus stejné tlusté v ramci filmového svéta. Takze
kdyz je zabér close-up na Minnie, linka bude v obraze tlustsi, nez kdyz je zabér celek, ale
uvnitf svéta filmu je linka stale stejnd. To znamena, Ze jak Minnie v prub¢hu filmu roste,
linka na ni ziistava stejné tloustky, ale v obraze to piisobi, ze se linka ztencuje. Pouzili jsme
tento princip, protoze diky tomu divak uvidi rozdil mezi malou a velkou Minnie. Také to
pomaha rozlisit mefitko Miniina domecku a velkého mésta. Toto pravidlo tloustky linky je
také ovlivnéné velikosti zdbéru. V nékterych ptipadech linka nemtize zlstat vSude stejna
Cisté z toho dlivodu, Ze by na velkych pfedmétech plisobila tak tence, az by nesla vidét, nebo

by naopak na malych ptedmétech vypadala tak tlusté, Ze by obraz byl necitelny.

Na tloustku linky jsme podle tohoto pravidla animovali, ale obcas se stalo, ze linka
méla tloust’ku, kterd se do zabéru nehodi. V takovych piipadech jsem pfi compostingu v
After Effects pouzival efekt Inner/Outer Key, ktery mi umoznil vrstvu s linkou ztencit ¢i

zesilit.

Pro konzistenci linek digitalnich postav a redlnych setll jsem se rozhodl pfidavat linky
do zabért digitaln¢ jak u postav, tak u pozadi. VSechny linky jsem poté upravoval tak, aby
vytvartely dojem, Ze jsou na papir nakreslené ru¢né. Tohoto dojmu jsem dosahoval v After
Effects pomoci efektu Roughen Edges. Tento efekt vytvaii na okrajich linek nerovnosti'®. J4
vétSinou pouzil tento efekt dvakrat s odliSnymi nastavenimi na jednu vrstvu s linkou. Jeden
efekt byl nastaveny tak, aby na lince vytvarel vétsi nerovnosti, a druhy efekt zptsoboval
mensi nerovnosti. Celou vrstvu s linkou s obéma efekty jsem poté zkopiroval, snizil plisobeni
efekt, mirn¢ rozosttil a zménil jeji barvu. Toto vytvorilo podbarveni, které findlnimu

vysledku ptidalo na piesvédc¢ivosti.

19" Stylize effects. Online. Adobe. 2021. Dostupné z: https://helpx.adobe.com/ee/after-effects/using/stylize-
effects.html. [cit. 2025-05-14].
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Tento postup jsem pouzival nejen u linek na postavach a setech, ale i na travé. Ta
funguje na principu animovanych linek v prostoru. S animaci trdvy mi ve velké mife pomohl
Liam Uno Timour-Silveira, kterého jsem poznal v Norsku a sam se mi ozval s nabidkou

pomoci na filmu.

Obrazek 7 - Filmovy obraz pied compositingem

(zdroj: vlastni)

Obrazek 8 - Filmovy obraz po compositingu

(zdroj: vlastni)
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4 ROZSIRENI SPOLUPRACE

Prace na tomto filmu ndm dala moznost potkat nové lidi a dostat od nich cennou zpétnou
vazbu. Prezentovali jsme nas bakalarsky film na akci Aniklani, kde jsme méli 3 minuty na
to, abychom publiku pfedali co nejvice informaci. Poté jsme si vyslechli nazor a rady poroty.
Celou prezentaci jsme pojali ve velmi odleh¢eném duchu. Vymysleli jsme par vtipkt a
divaci se vetsSin€ smali. Kdyz jsme si ale vyslechli ohlas poroty a na cely pfednes jsme se
podivali zpétng, uvédomili jsme si, Ze byl vtipny az moc. Umim si piedstavit, ze vétSina lidi,
co nas poslouchala, si film pfedstavovala jako komedii. N&§ film je sice odlehfeny a ma
v sob¢ Spetku humoru, ale jako komedii bychom ji nepopsali. Z prezentace jsem si proto

odnesl poznatek o dulezitosti piedani spravného tonu.

Obrazek 9 - J4 a spolureZisérka prezentujici na Anikalnech

(zdroj: Eva Kofinkova pro Anifilm)

4.1 Strih a kamera

Dale jsme spolupracovali se studentkou stithové skladby Danusi Hladikovou. Danuse byla
naSe jiz zminovana stfihacka. Byla velmi napomocna pti rozhodovani o ¢asovani. Danuse

nas poté spojila s doc. MgA. Liborem Nemeskalem, Ph.D., se kterym jsme posléze
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konzultovali animatik filmu. Pan Nemeskal mél plno postfehti ohledné dramaturgie, stfihu a
celkového vyznéni filmu. Z této schlizky jsem si odnesl to, Ze je mozné na film nahlizet z

nekolika pohledl a ze kazdy divéak se sousttedi a hled4d smysl v né¢em jiném.

Me¢l jsem i konzultaci se studentkou se specializaci na kameru Adrianou Pricop.
Probirali jsme spolu moznosti zabérovani, ale i sviceni specifickych zabéri. Diky ni jsem si
uvédomil, jak moc ovlivni umisténi odrazné plochy ve formé bilého papiru zavéreény

snimek.

4.2 Zvuk a hudba

Jako zvukafte pro tento film jsme zvolili Jaroslava Necase, se kterym jsme jiz v minulosti
spolupracovali. Zvucil mné a Stépance spolecnou zakazku pro neziskovou organizaci
Clovék v tisni. Poté jsem s nim spolupracoval na svém semestralnim filmu Fly By a na filmu

Blowing Off Steam, ktery jsem vytvotil béhem svého pobytu v Norsku.

Meéli jsme 1 moznost vést herce, jejichz hlasy byly pouzity pro oziveni obyvatel mésta.
S Jardou jsme se schazeli ve studiu, kde jsme herce nahravali. Sesli jsme se tam i na osobni

konzultaci, na které jsme poskytovali zpétnou vazbu na prvni verzi zvukové vrstvy filmu.

Hudbu nam méla piivodné slozit Noemi Valentiny. Kvili casové nedostupnosti nam
doporucila Vita Pfibylu, se kterym blizce spolupracuje. S Vitem jsme se vSak minuli
umeéleckou vizi a od spoluprace na filmu upustil. Po konzultaci se zvukafem jsme se rozhodli
ve filmu pouzit hudbu z banky. Absence hudby délané na miru nds mrzi, ale d¢lali jsme vSe
pro to, aby hudba z banky k filmu sed¢la. Méli jsme také plnou divéru v to, Ze ji Jarda

vhodné¢ zakomponuje do filmu.

S Jardou jsme méli moznost vést herce, jejichz hlasy byly pouzity pro oziveni obyvatel
mesta. Schazeli jsme se ve studiu, kde jsme herce nahravali. Sesli jsme se tam 1 na osobni
konzultaci, na které jsme poskytovali zpétnou vazbu na prvni verzi zvukovych vrstev filmu.
Spoluprace s Jardou byla hladka. Mame spolu jiz vybudovany vztah a vime, co miizeme od
sebe navzajem ocekavat. Jardiv pristup ke spolupraci byl otevieny a vzdy naslouchal nasim
poznamkam. Kdyz nas navrh byl neproveditelny nebo Jarda véd¢l, ze by nefungoval, tak
nam vysvétlil logicky ditvod, pro¢ to tak je. To ndm mnohdy poskytlo novou perspektivu na

to, co je na zvukové slozce dilezité.



32 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

ZAVER

Na bakalatsky film jsme méli mnohem vice €asu v porovnani s ostatnimi projekty v rdmci
Skoly, na kterych jsem v minulosti pracoval. Od ndmétu az po odevzdani nam prace na tomto
filmu zabrala ptes vice nez rok. Kdyz se na cely proces divam zpétné, zamyslim se, kolik
toho Casu je na samotném filmu vidét. Mnoho ¢asu jsme stravili zkoumanim cest, které se
ukdzali byt slepymi ulickami. Mnoho ¢asu jsme také stravili nad vécmi, které ve vysledku
nebyly viibec dulezité. Zaroveni ale mohu s jistotou a s klidnym srdcem fict, ze jsme se v
kazdé casti procesu mnoho naudili. I kdyz vSechna ta prace nemusi byt vidét na samotném
filmu, doufam, Ze je vidét na nas. Ja jsem se tfeba naucil lépe vysvétlovat a opodstatiiovat
sva rozhodnuti. Naucil jsem se, jak dilezitd je komunikace a jasnd formulace vlastniho

nazoru.

Pti praci na svych predchozich filmech jsem se mnohdy rozhodoval intuitivné, ale ¢as
na tomto projektu mi umoznil se nade v§im zamyslet a tvofit s jasnym zamérem. Paradoxné
jsem ale také zjistil, ze kdyz se nad nééim zamyslim az moc, tak mé to miize odvést od
hlavniho zaméfeni a to filmu muze uskodit. To vSe je mnohem snazsi si uvédomit, kdyz
kolem sebe mate lidi plné zapalu a ktefi maji odvahu vase myslenky zpochybiovat.
Zastavam postoj, ze kazda zpétna vazba a kazdy nazor je ptinosny, kdyz se nad nimi ¢lovék
zamysli v kontextu situace a ve spravném myslenkovém nastaveni. Dale véfim, Ze je dulezité
nad zpétnou vazbou a odlisSnymi nazory vést dialog. Mnohokrat se mi stalo, ze jsem néci
nazor nechéapal viibec. Az potom, co mi doty¢ny svilj postoj vysvétlil, jsem ho pochopil a
mnohdy mi to otevielo o¢i. Ja si pak uvédomil nové zptisoby, jak se da nahlizet na pohyblivy

obraz, kterého jsme tvirci.

Nez jsem zacal psat tuto praci, tak jsem si myslel, Ze se rozepiSu o vSech neshodéch a
argumentech, které jsme se spolurezisérkou v procesu méli. KdyZ se nyni na vyvoj divam
zpetn€, nepiijdou mi tyto momenty nijak zajimavé na zaznamenani. Kazdy z nés mél v
mnoha situacich protichiidny nézor s tim druhym. Nyni ale vidim, Ze vSechna rozhodnuti,
ktera jsme udélali, byla u¢inéna se zamérem, aby vysledny film byl nejlepsi, jaky mize byt.
Jsem vdécény, ze jsme to dotahli do konce a dékuji Stépance, Ze byla tak zapaleny a trpélivy

part’ak.
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