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1  ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

S animovanou tvorbou jsem se zaCal seznamovat jiz na nizSim
stupni osmiletého gymnazia. V té dobé jsem se rad vénoval
komiksim. Jakmile jsem se obeznamil s technikou animace, staticka
policka uZ mi prestala stacgit. Ma prvni dilka vznikala v ramci ZUS
Jifiho Trnky v Plzni. Tato prace mé natolik zaujala, Zze jsem tomu

postupné zacal vénovat vice a vice volného ¢asu i mimo Skolu.

Za svoji prvni vyznamnéjSi praci osobné povazuji kratky
loutkovy film z roku 2006 Melouch, za ktery jsem ziskal ocenéni na
détském festivalu Ostravsky koniCek 2007 v kategorii 13 — 15 let.
Tento uspéch mé v mé tvorbé povzbudil a ja se animaci vénoval i

v dalSich letech.

Pro kazdou svoji praci jsem volil jiny postup, abych si osvojil co
nejvétsi mnozstvi animacCnich technik. Mezi postupy, které mé
nejvice zaujaly, fadim prfedevSim loutkovou animaci, ke které jsem

se vzdy rad vracel a vracet budu.

V prubéhu mého studia zde na univerzité, se mi podafilo
proniknout hloubéji do technické problematiky animace. Pfedevsim
jsem si osvojil spravné postupy a pravidla animovani, ktera jsou
prenositelna napfi¢ rdznymi animaénimi metodami. To dalo
vzniknout nékterym z mych nejlepSich praci, které vznikly pravé
v ramci vysokoskolskeho studia. Zaroven se mi podafilo priCichnout
k pracim na zakazku a vyzkousSet, si jak by mohla moje prace do

budoucna vypadat.

| kdyZ mam s animaci jiz dlouhé zkuSenosti a na svém konté
vic jak tucet filma, vim, Ze je stale co se ucit a zlepSovat. Proto se

snazim vybirat ukoly, které sebou nesou néco nového.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Jako téma své bakalarské prace jsem si zvolil autorsky film.
Nebylo tfeba se rozmyslet, toto téma mi bylo ve své podstaté
Jednim z ddvodu byla také volnost, kterou toto téma nabizi pfi
vybéru namétu, ktery neni nijak konkrétné specifikovany. Dale mé
zaujala moznost libovolného technického zpracovani. To mi
umoznilo realizovat projekt, o kterém jsem prfemysilel jiz delSi dobu.

Kratky vale¢ny film.

Jediné obavy jsem mél ohledné mych dramaturgickych
dovednosti. Vytvofit z namétu obstojny pfibéh nebyla nikdy moje
silna stranka. Zaroven pro mne bylo vyzvou, jakozto pro jediného
autora, zajisténi vSech ¢asti filmu na srovnatelné urovni. Musel jsem
pristoupit na mnoho kompromisu ohledné jednotlivych atributl, mezi

néz patfi napriklad zvuk, hudebni podkres nebo samotny scénar.

V ramci tohoto tématu mam moznost vyzkouSet si praci s

zivymi herci, coz je pro mne neocenitelna zkuSenost.



3  CILPRACE

Jako hlavni cil své prace jsem si stanovil natocit film, ktery by
se pres svoji odlenéenou formu mohl opirat o néjaké vaznéjsi téma.
Doposud mam zkuSenosti pouze s kratSimi vypointovanymi
scénkami a pfibéhy komedialniho charakteru. Zaroven jsem si chtél
splnit dlouhodobé prani, natocCit film z valeCného prostredi, coz se
pro tento uCel nabizi. Povedlo se mi tim skloubit mUj zdjem o

vale€nou historii a animovany film v jednom projektu.

Hned od zaCatku jsem védél, ze pro realizaci své bakalarské
prace si chci zvolit néjakou méné obvyklou animacni metodu. Rad
zkouSim nove techniky, coZz mi umoznuje naucit se nové postupy a

ziskat zkusenosti.

Pfi samotném vybéru technologie jsem se snazil, aby byla
v souladu s prostfedim a atmosférou mého namétu. Ten se
odehrava v pribéhu druhé svétové valky a podle mé predstavy by
mél pusobit naturalistickym dojmem. Dal jsem chtél u hlavnich
postav vyzdvihnout emoce a reC téla. Toho je v klasické animaci
tézké dosahnout, aniz byste gesta prehanéli do extrému. To vSe mé
jen utvrdilo v mém napadu pouzit rotoskopii. Tato technika je u nas
v souCasnosti zpopularizovana diky snimku Alois Nebel. Tvarcim
snimku se s jeji pomoci povedlo dokonale priblizit kresbam Jaromira
Svejdika, autora komiksové predlohy. Technika rotoskopie jako
takova ma velmi dlouhou tradici. Mdzeme ji vidat uz od pocatk
kinematografie. Byla pouzita i pfi tvorbé legendarniho filmu Walta
Disneyho Snéhurka a sedm trpasliki z roku 1937. Mezi novéjsi
snimky, které stoji za zminku, patfi napfiklad Temny obraz,
Renesance nebo ValCik s BasSirem. Kazdy ztéchto filmu je po

vizualni strance naprosto jiny a originalni, prestoze jsou toCené



stejnou metodou. Coz bylo pfesné i mym cilem. Natocit poutavy a

po vizualni strance neokoukany snimek.



4  PROCES PRIPRAVY

Nez se Clovék pusti do samotné realizace filmu, mél by napred
absolvovat nékolik fazi pfipravy, které neni radno podcenit. Je tfeba
si vSe poradné promyslet a rozvrhnout postup. Do takové pfipravy
spada napriklad namét, filmova povidka, scénaf, storyboard,

animatik a samotna pfiprava na nataceni nebo animaci.

Namét je prvni fazi literarni pfipravy. Obsahuje struény popis
prostfedi a déje. Jde hlavné o prezentaci napadu, ktery by mél
oslovit pfipadného budouciho reZiséra nebo producenta, v mém

pfipadé vedouciho ateliéru.

Svym namétem jsem si splnil prani natoCit kratky valeCny
stopazi, vyzadalo si to spoustu kompromisl, ale myslim, Ze

konecnému vysledku to jen prospélo.

Dalsim krokem je filmova povidka, coz je takovy uvod do
literarniho scénare. Je zde podrobnéji vykreslen déj a drzi se
dramatickych principl uUvodu, stati a zavéru. U filmu toho rozsahu
jsem se ale rozhodl tento krok preskoCit a postoupit rovnou ke
scenari. Ten by mél obsahovat podrobny popis vSeho, co divak uvidi
a uslySi, kompletni popis dé&je, charakterl jednotlivych postav,
prostfedi a konecné znéni dialogu. PFi psani scénafe jsem vyuZil
formu typickou pro psani divadelni hry, ktera je oproti filmovému
scénari jednodussSi. Pfipomina spiSe béznou prézu s nastinénim
obrazové Ccasti v zavorkach za dialogy. Neobsahuje podrobné
technické specifikace a pfesny popis jednotlivych zabérd. VSechny

tyto atributy jsem totiz pokryl v dalSi fazi — storyboardu.

Storyboard je vlastné obrazkovy scénar, ktery svoji podobou

muze pfipominat komiks. Sklada se z poliCek, ktera predstavuiji



jednotlivé filmove zabéry. Kazdé poliCko je zvlast popsano a
obsahuje rizné informace jako velikost a délka zabéru, pohyb
kamery, ruchy a dialogy. Zaroven nam kazdé policko vizualné
prozrazuje vzhled a kompozici zabéru. PrestoZe si uvédomuiji
dulezitost této faze pfipravy, mam vzdy tendenci ji podcenit.
Tentokrat jsem se ale rozhodl se ji plné vénovat. Uz jen proto, abych
ziskal prehled o poctu a slozitosti jednotlivych zabéri a mohl si praci

¢asoveé rozvrhnout.

Jelikoz prvni faze meého filmu méla byt natoCena jako hrany
film, bylo zapotfebi sehnat herecké obsazeni, dobové kostymy a
rekvizity a prostory k nataceni. Tato faze mé stala mnoho Casu.
Zprvu jsem se snazil sehnat néjaké profesionalni herce, ktefi by
vdechli hlavnim postavam zivot. Bohuzel po nékolika nezdarech
jsem se dostal do Casového presu a rozhodl se pro amatérske
dobrovolniky, na které jsem mél velké sStésti a povedlo se mi
obsadit, myslim, ty spravné lidi do spravnych roli. Pfi ohlédnuti zpéet
tohoto rozhodnuti nijak nelituji, protoZze snimek tim ziskal jakysi

vlastni charakter nezavislého filmu.

Vybér kostymu a rekvizit si vyzadal dlouhé hledani a intenzivni
studium historickych skutecnosti. Originalni dobové predméty jsou
vysoko nad muj rozpocet, takze mi nezbylo nic, nez si v8e obstarat
svepomoci. Naprosto stejné to bylo se zajisténim téch spravnych
prostor pro nataceni. Jakykoli pronajem by nebyl finanéné dostupny.
Nastésti se mi podafilo domluvit u znamych dokonalé misto. Maly
sklad, ktery kdysi slouZil jako keramicka dilna, svym pudorysem a

akustikou presné naplfiuje moji predstavu o vyslechoveé cele.



5 PROCES TVORBY

Jelikoz jsem se rozhodl| pro techniku rotoskopie, nejprve bylo
nutné natoCit hrané zabeéry, které mi pozdéji poslouzi jako reference
pro samotnou animaci. Pro tyto ucely se mi podafilo obstarat dvé
digitalni zrcadlovky, které jsem vyuzil pro zaznam videa. Jako pro
amatérského fotografa je pro mne jejich technické rozhrani
srozumitelnéjSi nez u klasické moderni kamery, navic jejich
obrazova kvalita je pfinejmensim srovnatelna. Co pro mne bylo
uplné novou zkuSenosti, je zaznam dialogd mimo studiem
kontrolované prostfedi. Pro tento ukol jsem podstoupil zdlouhavé
studium mikrofonu a jejich technickych specifikaci, riznych zpUlsobu
jak spravné zachytit zvuk a dodateCné ho synchronizovat
s obrazovou ¢&asti. Ve 8kolni pujéovné se mi podafilo sehnat
profesionalni puskovy mikrofon Rode NTG3, ktery se bézné vyuziva

v televizni produkci.

Pro potfeby nataceni jsem kromé hercl zajistil také vypomoc
na poli zvukového a obrazového zaznamu. Nakonec se mi podafilo
dat dohromady kompletni amatérsky Stab velmi schopnych lidi.
Skoro celé nataceni probihalo v jedné mistnosti, béhem jednoho
jediného dne, coz by bez pofadné pfipravy nebylo mozné. Jelikoz
jsem se béhem nataceni chtél soustfedit pouze na film, vSechny
potfebné organizacni drobnosti jsem vyfidil dopfedu. Myslim, ze i

diky tomu se povedlo dosahnout skvelé urovné navaznosti scén.

Samotna rotoskopie je velmi zdlouhava a mravencCi prace. Ze
vSeho nejdfive jsem sestfihal referenéni video jako normalni film,
abych se ujistil, zda mam vSechny zabéry, které potfebuji. DalSim
krokem byla synchronizace zvuku, ktery byl pofizen na externi audio
rekordér. Opét abych si ovéfil, Ze je vSe, tak jak ma byt. Dale se

k jednotlivym zabéram vytvofi zatim statické grafické navrhy, aby se



oveérila stylisticka navaznost. Ted uz nam nic nebrani, abychom se
vrhli na rotoskopii. Ze vSeho nejdfive kolem vSech postav a objektl
vytvofime siluety, které zanimujeme tak, aby nasledovaly pohyby
svych vzoru. Kdyz mame takto hotovy cely zabér, mizeme postoupit
k dal$i fazi, a sice k vykresleni jednotlivych stinl nebo naopak
svétlych ploch. Ne vSechny tvary se jevi uplné jasné a Clovék musi
umeét odhadnout, jaké Casti jsou stéZzejni a které zase zbytecCné.
Neustale jsem se snazil udrzovat jakousi rovnovahu mezi strohym a

preplnénym obrazem.

Pfi postprodukci filmu jsem kromé rotoskopie vyuzil i dalSi
animacni techniky. Nékolik jednoduchych skoro az statickych zabéru
jsem realizoval pomoci ploskové animace. Naopak nékolik slozitych,
ale naprosto stézejnich zabér(, které nebylo mozné s mym
rozpoCtem realné zachytit, jsem byl nucen vytvofit pomoci 3d
grafiky. V jedné scéné se napfiklad objevi valeény nakladni
automobil. ten bylo nutné jesté s dalSimi objekty cely vymodelovat
v trojrozmérném prostfedi. Ktomu jsem vyuzil védomosti nabité
z pfedmétu Editory pro 3D modelovani a animaci, ktery jsem
absolvoval béhem minulého roku. Nejprve je tfeba sehnat podrobné
technické vykresy a rozméry modelu. Vlastni modelace objektu je
slozity proces, ktery musite mit dobre zazity, jelikoz skyta nesCetna

uskali.

Dalsim nelehkym ukolem bylo sjednotit stylizaci téchto
naprosto rozdilnych technik. V pfipadé 3D generovanych zabéru to
nebylo uplné mozné, ale podafilo se to alespori do té miry, ze

nepusobi rusivym dojmem.



6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Rotoskopie je postup animace, kdy animator prekresluje
jednotlivé zabéry hrané akce. To umozniuje velkou svobodu pfi
stylizaci a zarovenn zachovava puvodni dynamiku videa. Tato

Vi viwv s

je kladen daraz na plynulost a uvéfitelnost pohybu.

Rotoskopie se muze mylné jevit jako pouhé obkreslovani, ale
pavodni hrané zabéry slouzi pouze jako referenéni material a je na
kazdém, kolik prvkd z pavodniho obrazu zachova. Existuje cela fada
postupu pfi tvorbé rotoskopie, vétSina je velmi pracna a Casové
narocna. Jsou ale i vyjimky v podobé pocitatem generovaného
obrazu na zakladé matematickych vypocltl, zde se da ale

polemizovat o jeho uméleckych hodnotach.

Ja jsem se rozhodl pro postup pfekreslovani puvodnich
snimkU do digitalni podoby za pomoci vektorové grafiky. Jednotlivé
obrazy pfevadim do matematicky definovanych tvart a kfivek. Tato
metoda mi umoznuje kdykoli se vratit o nékolik krokd nazpét a volné
zasahovat do jiz hotovych zabérl, bez nutnosti vSe predélat od
zakladu. To je ohromna vyhoda oproti klasické kreslené animaci.
DalSi vyhodou vektorové grafiky je moznost libovolné zvétSovat Ci
zmenSovat obraz bez ztraty kvality. Proto jsem se rozhodl svoji praci
realizovat ve vysokém rozliseni 4k, které ma vétsi potencial do

budoucna, nez dnes jiz starnouci Full HD.

Jelikoz patfim mezi pfiznivce Sirokouhlych filmu, rozhodl jsem
se inspirovat formatem filmovych platem. Oproti dnes bézné
vyuzivanému formatu 16:9 hovofime o obrazu s pomérem stran
zhruba 21:9, ktery se da popsat jako super-Sirokouhly. Vysledny

format prohlubuje kinematograficky prozitek a potéSi vSechny



filmové nadSence. Samoziejmé& vSe ma i své nevyhody. Vytvofrit
spravnou kompozici pro jednotlivé zabéry je v tomto formatu celkem
naroc¢né. Velmi snadno muze kdekoli vzniknout hluché misto, které

pusobi jako rusivy prvek.



7  POPIS DiLA

Moje celoroCni prace je kratky animovany thriller, ktery se
odehrava v nacisty okupované Francii na konci druhé svétoveé valky.
Prestoze se film opira o historicka fakta, rozhodl jsem se pro
smysSleny pfribéh a smyslené postavy. Dalo mi to vétSi volnost a
moznost snaze splnit kratSi rozsah filmu. Zaroven jsem mohl misty
trochu odlehdit atmosféru a pfizplsobit déj mym pfedstavam, aniz

bych musel prfekrucovat historické udalosti.

Hlavnim hrdinou je britsky agent, ktery je Clenem zvlastni
sekce britské zpravodajské sluzby MI6, Oddéleni pro zvlastni
operace. Tato organizace byla zaméfena na vedeni boje
nestandardnimi  metodami a jejich cilem bylo provadét
zpravodajskou a sabotazni Cinnost za nepfatelskou linii. Béhem
celého filmu se o ném moc nedozvime. Zname pouze jeho kryci

jméno Claude Larousse.

Jeho protivhikem je némecky podplukovnik a velitel gestapa
Walter Misselwitz, ktery ma puUsobit jako klasicky typ zaporného
hrdiny. Pfi tvorbé této postavy jsem se inspiroval skuteCnou
historickou osobou. Hauptscharfuhrer Ernst Misselwitz byl némecky
dastojnik, ktery béhem valky slouzil na velitelstvi gestapa v Pafizi.
Po valce byl béhem vySetfovani v roce 1952 obvinén z valeCnych
zlo¢in. Béhem vyslechl mucil ¢&leny francouzského odboje.
Zaroven je mu pfipisovana odpovédnost za smrt Zurnalisty Pierra
Brossoletta, pfedniho vidce a hrdiny francouzského odboje, ktery

byl nékolika dny muceni dohnan az k sebevrazde.

Samotna zapletka se odehrava pravé ve vyslechové mistnosti
gestapa, kdesi hluboko pod povrchem v podzemnim krytu. Hlavni

hrdina je pravé predveden k vyslechu, bezprostfedné po tom, co byl



dopaden. Na scénu pfichazi némecky dustojnik a pomalu se chysta
k vyslechu. Situace se jesté vice komplikuje, kdyz Claude zjistuje,
Ze svoji neopatrnosti poskytl gestapu informace o tajné schizce s
ostatnimi agenty. Nas hrdina se musi s touto situaci vyporadat a
také splnit svdj ukol, kterym byl povéfen. ZneSkodnit Waltera

Misselwitze.



8  PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Hlavni pfinos mé prace vidim pravé ve zvoleném tématu, které
neprestane byt nikdy aktualnim. PfestoZe by se mohlo zdat, Ze film
neni zcela vazny a je potreba jej brat s nadsazkou, poukazuiji jim na
skuteCnosti naSi temné Casti historie, o kterych je tfeba neustale
mluvit. Pravé tato odlehéena forma umozni pretlumocit toto poselstvi

SirSi Skale divaku a snaze jej tak pfiblizit mladSimu obecenstvu.

Dalsim pfinosem je zvolena metoda, jez dokazuje, Zze neni
treba se bat novych véci a postupl a Ize je aplikovat na nizsi
technické urovni i bez velkého rozpoCtu a zazemi. Staci, kdyz je

Clovék odhodlany objevovat nové zpusoby prace.



9  SILNE STRANKY

Mezi silné stranky bych bezesporu zaradil obrazovou stylizaci.
Aby se vizualni stranka filmu co nejvice dopliovala s pfibéhovou
linii a propujcila filmu temnéjSi atmosféru, rozhodl jsem se vyuzit
néco tematicky spjatého. Nakonec jsem se inspiroval vytvarnou
podobou dobovych propagacnich plakatl, které mi propujcily finalni

barevnou kombinaci a grafickou stylizaci plnou hrubych tvaru a linii.

K dalSim pfednostem bych zafadil obrazovou a zvukovou
kvalitu. K tomuto vysledku mi dopomohla zvolena technika. Jelikoz
pavodni zabéry byly to¢eny s zivymi herci, rozhodl jsem nahravat
zvuk napfimo za pomoci profesionalniho smérového mikrofonu a
rekordéru. Zarovenn mi to dovolilo okrajové nahlédnout do zakulisi
dalSi filmové profese. Tato technika zvukového zaznamu ve spojeni

s rotoskopii vytvafi mnohem realistiCtéjSi iluzi lipsingu nez

dodatecné dabované snimky.

Pfestoze se mi nakonec nepodafilo sehnat profesionalni
herce, musim vyzdvihnout velmi obstojné herecké vykony hlavnich
aktérd. Bez vétSich predchozich zkuSenosti, které by staly za
zminku, se jim podafilo vcitit se do svych postav. Samoziejmé v tom
svoji roli sehraly také dobove kostymy a rekvizity. Nataceni se
odehralo v malé mistnosti starého skladisté, které presné vystihlo

atmosféru vyslechové cely, coz také pfispélo vysledné autenti¢nosti.



10 SLABE STRANKY

Moji hlavni slabinou je neschopnost si spravné rozvrhnout
Casovy harmonogram. S timto problémem se potykam uz od
zaCatku studia. Pokud mate Spatné vymysSleny a neuplny
harmonogram, je téZzké ho i dodrzovat. VétSina mych praci ma proto
misty kolisavou kvalitu, zpUsobenou nedostatkem d&asu. Ano,
vétSinu chyb se snazil dodateCné opravit a doladit, ale tento postup

nebude vzdy mozny.

DalSi oblasti kde film lehce pokulhava je dramaturgie.
Samotny dé by mohl byt vice vygradovany a dialogy
propracovangjSi. Vice prostoru mohlo byt také vénovano hlavnimu
hrdinovi, jeho cilim a motivaci, ktera ho Zene kupfedu. To by
divakim velmi usnadnilo se s nim ztotoznit, bat se o néj a vcitit se

do jeho pocitu.
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12 RESUME

| chose Authorial film as a main theme for my bachelor thesis.
Because of my two passions — military and animation — it was pretty
easy to think up a story topic. | decided to make war movie. Even
when the start was pretty hard | stayed with this subject and |
finished it.

| am really consistent person | wanted everything to be perfect,
including some historical details. So | wanted to use accurate
uniforms and weapons or actors who would be the most credible.
|'ve started looking for original uniforms, but it was too expensive, so
| have to made the exact replicas of the real ones mostly by my own.

Even yet the result is quite like | imagined.

The whole filming was in good mood and my friends gave me

some practical advices. | am very thankful for their help.

| used method called rotoskopie and it was my premiere. It
was really interesting and | am looking forward to another project. In
this method you have to take individual frames from real video and
redraw them using vector graphic. The space between frames is
finished by your computer. In the start | redraw almost every frame
which is unnecessary and long process. | often choose the most
difficult way and change it after | realize, that there are many other

possibilities. And that cost me lots of time.

| was really satisfied about actors. But even when the
director’s work was interesting, | would like to do more creative job

or try to be a cameraman.



Seznam priloh:

Priloha 1
Ukazka rotoskopie

Priloha2
Ukazka 3D grafiky

Priloha 3
Pdavodni navrh stylizace



Priloha 1

Ukazka rotoskopie

1 vlastni foto



Pfiloha 2
Ukazka 3D grafiky

2 vlastni foto



Priloha 3

Pdavodni navrh stylizace

3 vlastni foto



