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01 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Jak to obvykle byva, k animaci jsem se dostal Cirou nahodou a
to na zakladni umélecké Skole. Novy ucitel, ktery se nechtél striktné
drzet pouze klasickych malifskych a kresebnych technik, nam pred-
vedl praci vamatérském softwaru Zoner Gif animator. | kdyZz to byl pro-
gram velmi omezeny, poprvé jsem v ném spatfil moznost, jak mohu
spoijit vlastni vytvarno a pohyb. Vidél jsem v tom ohromny potencial
a presto, ze jsem strfedni Skolu zasvétil produktovému designu, Casto
jsem se k moznostem animovaného filmu vracel ve volném Case.

Prihlasku na vysokou Skolu jsem si podal pravé na animovanou
tvorbu, kde mé nakonec i pfijali. Pfes vSechny rizné pokusy s lout-
kou a technikou stop-motion jsem nejvic inklinoval k ploSce v pocitaci.
Touto technikou také vznikl mudj prvni vysokoskolsky film (Ponocny),
kde jsem zvéecnil slavné osobnosti Plzné a naucil se kliCovat zelené
pozadi. To jsem pIné vyuzil v dalSim filmu (Osud ve tvych rukou) o
dvou vale¢nych pilotech. Mél to byt film pixilovany a abych dostal
herce do kokpitu letadel, musel jsem je nafotit na zeleném pozadi.

Poprvé mé zde také velmi oslovila stfihova skladba filmu, které
jsem si od té doby zacal vice vSimat a objevil tak dalSi cenné hodnoty
filmu jako uméleckého média. DalSi filmy byly Casto toCené na zakaz-
ku, Ci pouhé pokusy. V kratickém filmu Kolobéh jsem se pak zabyval
pouze vyraznym stfihem a hledanim jeho moznosti. Animace v ném
byla podruzna a nékteré jeho ¢asti byly dokonce hrané.

A tak se pomalu dostavam ke své bakalarské praci ve které se
snazim obsahnout z obou svétl néco. Hledal jsem vyraznou stylizaci
filmu a animace, ale zaroven vychazel z hraného materialu a snazil
se dosahnout plynulych stfiht skrze pohyb.
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02 TEMAADUVOD JEHO VOLBY

Jako téma bakalarské prace jsem si zvolil animovany autorsky
film. Z Casti proto, Ze jsem chtél vzdy vytvofit svuj vlastni film a vy-
zkouset si vSechny tomu pfidruzené obory (scenaristika, kamera,
stfih, zvuk, postprodukce), ale hlavné proto, Ze hlavni mySlenku a
poselstvi filmu jsem v hlavé nosil uz nékolik let. Film ma velmi jed-
noduchy pfibeh bez vyraznéjSi akce, hlubSi myslenku v ném musi
divak odhalit sdm. Charakter hlavniho hrdiny utvafeji dva prvky. Vz-
tah k zené, kterou vida prochazet jeho ulici a strach ze spole¢nosti. S
nim se pak pfirozené poji jeho zavislost na modernich technologiich,
které nevnima jako unik z reality, ale kterymi si svou realitu vytvafi.

Hlavni hrdina si pofidi holotrope, coz je zafizeni, kterym si lidi
z ulice oskenuje a zobrazi jako hologramy. Tyto projekce se chovaji
podobné jako jejich predlohy, maji své vyrazy a emoce, jsou vSak
nehmotné a nemohou se niceho dotknout. Jakmile hlavni hrdina ob-
jevi toto uskali a vidi smutny hologram divky, ktera ho nemuize obe-
jmout, rozhodne se oskenovat sam sebe. Teprve kdyz je vidi oba
Stastné, pochopi, ze je z uplné jiného svéta a vyrazi za tou skutecnou
divkou, tedy pfedlohou jejiho hologramu.

K vybéru pravé tohoto namétu mne dovedla jesté jedna okol-
nost. Fakt, ze myslenka mého filmu, ktera skryté kritizuje pocCinani
mladych lidi na socialnich sitich, je stale aktualngjSi. Spousté z nich
déla velké potize komunikovat off-line. Svym filmem jsem na tento
problém chtél poukazat a nastinit i jedno z moznych fesSeni.
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02 CILPRACE

Mou snahou bylo dosahnout toho, aby divak zacal s postavou
hlavniho hrdiny sympatizovat, aby mu rozumél a chapal jeho duvody
strachu ze spolecCnosti a jeho odlidSténi, ale aby presto doSel na konci
filmu k poznani, Ze zadna technologie nenahradi ¢lovéka.

Jde mi v tomto filmu hlavné o jeho poselstvi a jednoduchy
pfibéh. VSe jsem se tomu snazil podfidit. Také animace samotna je
zde pro mne pouze vyrazovy prostiredek, jak tohoto cile dosahnout.
Bylo dulezité, aby pomérné vérné kopirovala emoce obou protago-
nistd a jejich pohyby, ale zaroven byla vizualné vyrazné stylizovana
a potlacovala zbyte€né detaily, které by divakovu pozornost odvadely
pravé od vyrazu a dulezitych akci ve scéné. Pokud byly nékteré de-
taily dulezité, ¢i nezbytné pro prabéh filmu, udélal jsem na jejich misté
prestfihy na detail.

Muj film také na prvni pohled pusobi jako film o lasce a snaze
lasku najit, ale to jsou pouze témata, ktera maji hlavniho hrdinu mo-
tivovat k ¢inim a zméné jeho charakteru, k urCité katarzi postavy i
divaka. V podstaté je jeho laska jen katalyzatorem, aby se zménil.
Hlavnim tématem filmu je vSak kritika dnesnich odlidsténych vztahl a
nasi zavislosti na modernich technologiich.

Ve filmu se snazim toto téma zobrazit skrze projektor HOLO-
TROPE, ale ve své podstaté je to ukazka socialnich siti.
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03 PROCES PRIPRAVY

Dlouhy Cas pripravy jsem stravil hledanim techniky, kterou pro
svou bakalarskou praci pouziji. Odmital jsem se dlouho vzdat myslen-
ky, Zze natoCim film loutkovy. Vzdy jsem si chtél loutkovou animaci
vyzkousSet ve vétSim méritku a bakalafskou praci jsem povazoval za
idealni pfilezitost. Zjistil jsem vSak, ze své téma nejsem schopen po-
moci loutek odvypravét a tak jsem nakonec zvolil techniku rotoskopie
(pFekreslovani zivého herce) a podle toho patficné doladil namét.

Scénar se samoziejmé nescetnékrat zménil po kazdé intenzivni
konzultaci, ale jadro mého pribéhu a myslenky, které jsem chtél sdélit
ono jadro a velmi se zredukoval v po¢tu napadu, poctu postav i poctu
scén, coz mi nakonec usetfilo spoustu prace. Film se stal se diky
tomu také daleko srozumitelnéjsi.

V prubéhu pfiprav jsem stale hledal vizualni styl celého dila a
program ve kterém budu tvorit onu rotoskopii postav. Vyzkousel jsem
si rotoskopii v Adobe llustrator, Adobe Photoshop, animaci masek v
Adobe After Effects, az jsem nakonec skoncil u programu vytvofeném
pro kreslenou animaci.

Byl jsem rozhodnuty v programu TVPaint nakreslit celou
bakalarskou praci a mél jsem hotovych asi pét scén, nez jsem si
spocital, kolik Casu mi kreslena animace policko po poliCku zabere.
Se stopazi mého filmu okolo péti minut a s nutnosti pfekreslovat
emoce Vv obliCeji naprosto presné, aby byl film srozumitelny, nebylo
mozné za tak kratky ¢as stihnout ani polovinu scén.

V nouzi nejvyssi jsem vSak objevil program, ktery splnil vSechny
moje oCekavani a dokonce je film diky nému i vizualné zajimavéjsi.
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03 PROCES TVORBY

Proces tvorby se u mého filmu vyrazné lisi od jinych animacnich
technik. Dulezity rozdil, ktery je u rotoskopie velkou vyhodou, je fakt,
Ze hotové dilo muzete vidét velmi brzy a mizete diky tomu zménit
svUj scénaf, €i storyboard jesté dfiv, nez zaCnete vubec animovat.
Cely film totiz musite nejdfive natoCit a poté si muzete udélat zkuseb-
ni stfih, jestli vSe vychazi. Diky rotoskopii také nemusite animovat
nic navic. Z vami natoCenych a sestfihanych zabéru vite pfesné, jak
dlouhy €as naanimovat.

NatoCeni zabérl nam trvalo asi jeden den, obCas se néktery
zabér musel pfetocit, kvlli nedostatku svétla. Nékteré obliCejoveé rysy
jsme méli zvyraznéné Cernou linkou, aby se obliCeje animovaly snaze.
Snazili jsme se kazdé gesto prehravat a soustfedit se na vyraznou
mimiku obliCeje, souCasné vSak omezovat pohyb celého téla, aby byl
pohyb stylizovany a snaze se s nim na pocitaci pracovalo.

Program, ve kterém jsem nakonec tvofil rotoskopii obou hlavnich
postav, se jmenuje Mocha AE (plugin Adobe After Effects). Je to soft-
ware urceny ke sledovani pohybu z nahraného zaznamu kamery.
Kazda Cast téla se obtahne sledovacimi body a spusti se jejich sle-
dovani. Program samoziejmé neni dokonaly a tak se musi Casto v
prubéhu nékolik bodl poupravit. VSechny vrstvy se potom vyexportuji
jako masky, které dale obarvuji, davam jim Cerné linky a texturu.

Pozadi jsem pUlvodné tvofil pro kazdou jednotlivou scénu zvlast.
Ukazalo se vSak, Ze se vizualni styl s kazdou scénou lehce méni a tak
jsem nakonec cely byt, ve kterém se vétSina scén odehrava, vymo-
deloval se vSemi detaily ve 3D softwaru Maya. Pro kazdou scénu mi
nyni staCi nastavit kameru a pozadi vyrenderovat.
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04 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Vyslednym dilem je autorsky film o celkové stopaZzi cca. 5 minut.
Vychazi z hraného filmu a je z nahraného materialu prekreslovan me-
todou rotoskopie. Slovo pfekreslovan zde v8ak neni pfesnym termi-
nem. Material natoCeny kamerou je vyuzivan k trackovani v programu
Mocha AE.

Tento program je primarné uren ke sledovani objektu v ploSe a
s Cimkoliv, co se pohybuje v prostoru ma obCasné potize, kdy sledo-
vany objekt nedokaze zachytit a sleduje potom jiné Casti.

Jiz pfi nataCeni jsme tedy pocitali s drobnym neduhem této
technologie a své hrani tomu pfizplsobovali. Pohyb hercl je tedy
stylizovany a pokud to neni nezbytné nutné pro pribéh, nebo pro stfi-
hy ve filmu, redukuje se pouze na pohyb v obli¢eji.

Mimika a vyrazy jsou pak tvofeny jinym zpUsobem a obli¢ej se
tedy miaze hybat zcela bez omezeni. Pro snadnéjsi vytazeni kontur
jsme si obliCejové rysy zvyraznili Cernou tuzkou, pfesto vSak obsa-
huje finalni obraz fadu chyb a problikavani, které budou muset byt
vyCistény.

Jako kazdy zpUsob animace, obsahuje i rotoskopie v programu
Mocha AE radu pozitiv i negativ. Mezi nejvétsi prednosti patfi velmi
snadné inovativni ovladani a rychlost trackovani objektd. Mezi ne-
gativa pak radim Casté poskocCeni o nékolik pixelt a nasledné track-
ovani zcela jiné Casti videa.

V budoucnu bych si rad techniku rotoskopie znovu vyzkousel,
ale poucen svou bakalarkou praci bych tentokrat scény profesionalné
nasvitil a natacel s kvalitni technikou s vysokou ostrosti obrazu.
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04 POPIS DILA

MuUj film vypravi o muzi, ktery ma strach ze spole¢nosti a ne-
opousti svuj dum. | pfes svUj strach v8ak touzi po spole¢nosti a hleda
zpusob, jak muze takovou spoleCnost nalézt. Pofidi si proto zafizeni
HOLOTROPE, kterym Ize skenovat lidi na ulici a poté je promitat jako
hologramy.

Jednou naskenuje divku v Cerveném kabaté z protéjSiho bytu,
ktera se mu uz dlouho libi. Ze zacCatku je velmi nervozni, ale pos-
tupné, s vedomim toho, ze komunikuje pouze s projekci, jeho ostych
zacne opadat. Snazi se divku upoutat, ale jeho prvni pokus, kterym
chce divku zaujmout, nedopadne podle jeho pfedstav. Darované ruze
propadnou skrze jeji ruce.

Divku vS8ak ohromi svym pohotovym jednanim, kdyz je vzapéti
naskenuje a podava ji holografické kvéty, které ona vdécné pfijima.
Muz vSak narazi na nepfekonatelny problém, kdyz se rozhodne divku
obejmout; projde skrze jeji projekci.

V zoufalé snaze uklidnit jeji smutny hologram se rozhodne
naskenovat sam sebe a jejich projekce si okamzité padnou do naruci.
Kdyz poté vidi, jak se jejich hologramy objimaji, dochazi mu, ze ke
Stésti mu projekce nestaci.

Dlouho premysli, co ma délat. Opfe se o okno a pozoruje zkla-
mané ulici. Mysli na lidi, ktefi po ni ¢asto chodi. Mysli na to, jak se
spolu bavi, chodi spolu a sméji se. V tom zahlédne divku v ¢erveném
kabaté. Rozhodne se vyrazit za ni ven a pfemoci kone¢né svuj strach.

U dvefi se zastavi a dlouho bojuje sam se sebou. Je to posledni
bariéra mezi jeho svétem a svétem venku. Nakonec vezme prudce za
kliku a vstoupi do zare svétla. Je uchvacen novym prostfedim, své-
tlem, hlukem a vSim tim neznamem. KoneCné se vzpamatuje a bézi
za divkou.
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04 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Prinos své prace vidim hlavné v pouZzité technice animovaného
filmu. Rotoskopie je pomérné stara technika, nikdy jsem ji vSak nevi-
dél vyuzitou podobnym zpUsobem. V mém filmu jsou zabéry tvofeny
ze tfi zakladnich vrstev. Prvni vrstva je 3D pozadi, které je otexturo-
vaneé a upravene tak, aby se vizualné sluCovalo s dalSi vrstvou. Druha
vrstva je samotna rotoskopie z Mochy AE. Tato vrstva je tvofena
barevnymi plochami a Carami vérné kopirujicimi pohyb. Treti vrstvu
tvofi pouzity filtr na vrstvu videa, ze kterého rotoskopie vychazi. Ta
slouzi pro vytazeni nékterych dalezitych kontur a stinu, které dodavaji
postavam jistou prostorovost, ale hlavné pro lepsi Citelnost obli¢eju a
jejich emoci. Bez této vrstvy by bylo velmi naro€né dosahnout stejné
Citelnosti pouhym kopirovanim pohybu v Mocha AE.

Spousta animatorl by tuto techniku odsoudila, protoZze se ne-
jedna o plnohodnotnou animaci. Téma mého filmu je vSak spisSe
pro hrany film a technika rotoskopie uz samotnou svou mys$lenkou
(pfevadéni realného pohybu) klasickou animaci potlacuje. Rotosko-
pie ma mantinely diky své predloze a pocita tak s jinymi principy, nez
tfeba animace kreslena. Ma vSak zase jiné prednosti a ja tak mohu
pracovat pravé s emocemi v obliCeji.

Pouzitym zpusobem jsem pfedlohu pfiznal a dosahl velmi vérné
mimiky. Nazory, Ze uz se vlbec nejedna o animaci a ze je to pouhé
zlehCovani prace animatora, povazuji za zpatecCnické. Stejné se ze
zaCatku nahlizelo na filmy tvofené ve 3D softwarech a presto jsou
dnes nejvic rozSifené a i kdyz vznika spousta nevzhlednych dél, i 3D
uz dokazalo, Ze se s nim v uméleckém filmu musi pocitat.

PovaZzuji tedy tuto fuzi hraného a animovaného filmu za pfinos
a jsem pysny na to, jak v celém filmu toto spojeni funguje.
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04 SILNE STRANKY

Ze zaCatku jsem se velmi obaval slouceni vice technik dohro-
mady. Takovy kontrast ¢asto rusi vysledny dojem filmu a ubira mu na
hodnoté. Musim vsSak fict, ze pravé spojeni vice technik povazuji ve
svém filmu za jednu z nejsilngjSich stranek.

Pfi praci na 3D scéne, kde jsem modeloval cely byt, jsem chtél
zachovat dojem, Ze se jedna o kreslené pozadi. Sam jsem tento do-
jem nakonec narusil tim, ze maji scény prostorové rozostfeni a obCas
se objevi néjaky posun kamery, ze kterého je znatelné i pro laika,
Ze je to modelované ve 3D. Tuto skuteCnost jsem vSak pfiznal zcela
zamérné, protoze mi lehky kontrast mezi prednim a zadnim planem
priSel zajimavy.

Vrstva rotoskopie je také v podobném kresebném stylu jako
pozadi, avSak pfejima realné pohyby z nato€eného filmu a tak je na
kreslenou animaci az pfiliS dokonala. Pres ni je vrstva videa, ktera se
dobre sluCuje s poblikavanim textur a tak zaniknou obCasné chyby
ve filtru obli€eje. Oba plany se tedy pfijemné doplnuji a dobfe funguji
jako celek.

Za dalSi silnou stranku svého filmu povazuji umirnénou barev-
nost. Barevnych odstinu se ve filmu objevuje dost, ale vSechny jsou v
mirné desaturovanych pastelovych tonech a tak se vzajemné nerusi.
Myslim také, Ze takovato barevnost velkou mérou dotvari celkovou
atmosféru filmu.

Myslim takeé, Zze se docela zdafila stfihova skladba filmu. Diky
jednoduchému prostredi, ve kterém se film odehrava, se divak nez-
traci a ja si mohu dovolit i drobné porusSovat obvykla stfihova pravid-
la.
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04 SLABE STRANKY

NejvétSi slaba mista spatfuji v technické nedokonalosti. Ro-
toskopie je Casove naroCna technika a tak mi jiz nezbyl Cas scény
proCistit. Na postavé muze se Casto objevi problikavani Cernych
Castecek, které jsou zpusobené nechténymi stiny a tmavymi misty na
puvodnim natoeném materidlu. U divky nastésti tento nedostatek
prekryva analogové zrnéni jejiho hologramu. Obclas se také okraje
postav u rotoskopovanych masek presné neschoduji s okraji postav
v puvodnim zdznamu a Casto se tak objevi napfiklad dvoijita linka
kolem okraje masky, ktera rovnéz nevypada dobre.

DalSim velkym neduhem je zvuk, ktery se bude jesté predéla-
vat. Nahrané zvuky nezni pfilis presvédCivé a hudba je nahrana na
nekvalitni mikrofon. Do budoucna si vypuj¢im kvalitni techniku na
nahravani hudby a zvuk necham zpracovat profesionalnim zvukarem.

Film by chtél samoziejmé i po Cetnych korekturach jesté doladit
| po strané dramaturgické. Na tak kratky Cas, ktery jsme na bakalarsky
film méli, jsem vS8ak s vysledkem spokojeny a troufam si tvrdit, ze
jsem ze sebe vydal maximum.
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06 RESUME

AHnmMauuoHHbin  dunem  HOLOTROPE saBnsaetcs  mMoewn
BblMyCKHOW  paboTton, koTtopad Obilna cos3gaHa  TEXHWUKOW
POTOCKONMPOBaHMA C nomowbk  nporpammbl  Mocha  AE.
PoTtockonMpoBaHMe 3TO TEXHOMOMMS aHMMauuu, npu  KOTOPOW
obpucoBbIBaETCA Kaxabld Kagp CHATOrO Ha Kamepy MaTtepuana.
Mosi paboTta 31O, ckopee, UrpoOBON OUMbM, MO3TOMY A WU peLunn
BblbpaTb 3Ty TEXHMKY. AHUMAUMOHHBLIM €ro MOXHO Ha3BaTb, B
nepBylo ouvepenb, bnarogapsa cTunmMsauuMm U Bu3yanbHOW 4YacTu.
B dwunbme pacckasbiBaeTcss 0 MONOLOM napHe, KOTopbin GouTtcd
B3aMMOLENCTBOBAaTb C BHELWHMM MUPOM, @ UMEHHO BbIXOAUTb Ha
ynuuy. boutca n nsberaet obuwectBa, HO OOAHOBPEMEHHO XaXOeT
obweHns c¢ nogbmu.  OH nokynaetr cebe ronorpaduyeckmi
NPOEKTOP, C KOTOPbIM MOXET CKaHMpOBaTb SI0AEN HA ynuue, a nocre
npoeunpoBaTb UX rofiorpammbl y cebsa goma. OgHaxabl OH CKaHUpyeT
AEBYLLKY B KpaCHOM nrawle, KoTopasi O4eHb 400 He BbIXOOUT Y HEero
13 ronosbl. [epon NOCTOSAHHO NPOUTPbIBAET €€ rofiorpaMmmy y cebs
A0oMa, a ero cTpax BCTpeYm C NogbMuU Ha4MHAET NOHEMHOTY ncYe3aTb.
OpHako, no3xe napeHb obHapyXUBaeT, YTO HE MOXET AOTPOHYTbCS
00 OEeBYLIKKU, ero pyka npoxoamT CKBO3b Hee. B KOHLE KOHLOB, repou
pewaeT co3gaTtb rofiorpaMmmy camoro cebsi, 4ytobbl OeBYLIKE He
ObIno rpycTHO ogHon. OHM oba CTaHOBATCS roflorpamMmamMm, KoTopble
cyacTnuebl BMecTe. [apeHb e, HaKOHeL, pellaeT NnepebopoTb CBOM
cTpax n BbInTU Ha ynuuy. OH OTKPOET ABEPb, YBMOUT AOEBYLUKY B
KpacHOM nnaile M nobexuTt 3a Hel. MNMpoaomKMTenbHOCTb dunbma
5 MuHyT. lNpK co3gaHn aHuUMauMm, MOsi OCHOBHasl 3agadva bbina
nepegaTtb 3MOLMM MEPCOHaXen U BblpaXeHns ux nuud. Kaxpas
cueHa B punbmMe COCTOUT U3 Tpex cnoes. lepBbin cnon — aT1o oH
dounbma, KOTOpbIN co3faH ¢ NoMoLLbio nporpammel Autodesk Maya.
Ha obbekTax aHMMaumMm Ucnonb3yeTcsl TEKCTypa, HapucoBaHHas B
Photoshop. Btopon 1 Tpetuin cnon — aTo camu nepcoHaXxu (NnapeHb
n ronorpamma). lNepBas 4YacTb Obifa 9KCNOPTUPOBAHA KakK CIOW C
mackamm n3 Mocha AE. Kaxxgas macka Oblna nokpalueHa 1 4onosrHeHa
YyepHbIM KOHTYpoM. lNog Hen HaxoauTca nepBOHavarbHO OTCHATOE
Bnaeo. Takke Kk nsobpaxxeHnto b1 npuMmeHeHbl PUNLTPLI, 4NS Toro,
4YTOObI Bbipa3uTenbHee nepeaarb 3MOLUM NEPCOHAXKEN.
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OcHoBHast nges cdunbmMa OTPas3vUTb HACTOSILLEE BPEMS B 3MOXYy
WHTEPHETa, KOoraa BCE HallM KOHTAKTbl C peanbHOCTb CTaHOBSTCS
BCE Oonee orpaHuyeHbl. Jlloan noyT pasyynnnchb pasrosapuBaTh B
pearnbHOWN XU3HW, CMOTPETb APYr Apyry B rnasa. B ceoem dunbme
1 BCEro Nllb 3aMEeHUN couunanbHble CETU Ha NPOEKTOP ronorpamm,
HO CyTb U UAEes OT 3TOro He N3MEHUNNCh. XoTen Obl HAaNOMHUTbL eLle
pa3 BCEM HaM O TOM, YTO Mbl HE «MaLLVHbI», HE «POBOTbI» N AOMKHbI
XUTb HEMHOXXKO NOAPYromy.
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