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1

ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Filmy mé¢ fascinovaly uz od mala. Jako kazdé dit¢, i mé bavily animované pohadky,
plné barev, rytmiky a libivé stylizace. Pozd¢ji jsem ale naSel jeSte vétsi zalibeni ve filmech
trikovych, které kombinaci hraného filmu a animovanych trikl vytvarely fantastické svéty,
do kterych jsem se cht¢l také vydat, prozkoumat je a zazit v nich vlastni dobrodruzstvi.
Chtél jsem byt soucasti toho filmového svéta, a tak vzniklo nékolik kratkych filmi spolu i
s jednim celovecernim skautskym filmem, které maji z dneSniho pohledu mnoho
nedostatkd, ale diky kterym jsem se utvrzoval, Ze se filmu chci profesné vénovat.

Béhem studia Vizualni kultury se zaméfenim na vzdélavani a Dramatické vychovy
na pedagogické fakult¢ v Plzni jsem se setkal s profesorem Janem Maskem, ktery mi
umoznil vytvofit jako Bakalafskou praci animovanou pohadku Low Power. Ta se dostala
na filmovy festival ve Zlin¢ v kategorii studentskych filmu. I pfes tento uspéch jsem si
uvédomoval, ze filmy tvofim spiSe intuitivné a dopoustim se tak celé¢ fady zbytecnych
chyb, proto potiebuji dalsi studium na odborné skole.

Na magisterské studium jsem byl pfijat na Fakultu uméni a designu Ladislava
Sutnara v Plzni. V ateliéru Interaktivni a animované tvorby jsem tak mohl dale rozvijet své
dovednosti. V prvnim ro¢niku vznikla kratka festivalova zné€lka Psi trable, kde jsem oprasil
své znalosti 3D animace v programu Blender. TaktéZ v prvnim ro¢niku jsem dostal za tikol
vytvofit dvé animovand videa, kterd méla slouzit jako prezentace autonomnich aut,
navrzenych mymi spoluzdky na Designblok v Praze. Tohoto Ukolu jsem si hodné
povazoval a chtél jsem, aby videa vypadala opravdu dobte. Nardzel jsem ale jak na
technické limity dostupného hardwaru, tak i na limity vlastnich znalosti 3D programi.
Vytvoreni podvozku vozidla, ktery by i ¢astecné simuloval fyziku auta, mi zabralo mnoho
Casu a usili. Tento ukol se tak stal pro mé opravdu velice cennou zkuSenosti. Dale jsem m¢l
moznost vytvorit n¢kolik trikii do loutkového filmu spoluzaka Martina Pertlicka, kde jsem
si vyzkouSel kombinaci digitalnich efektl s redlnymi loutkami. Také jsem se podilet jako
animator na spole¢ném tukolu kratkych filmi z prostiedi cirkusu, vyzkousel jsem si tak
klasickou loutkovou animaci 1 praci ve skuping€. Ve studiu jsem se zamétoval predev§im na
technickou stranku animace a vSechny nové nabyté zkuSenosti jsem se snazil zurocit v

diplomové préci.
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TEMA DIPLOMOVE PRACE A DUVOD JEHO VOLBY

Jako téma diplomové prace jsem zvolil autorsky film. Chtél jsem, aby piibéh byl
kratky, uderny a vtipny. Dlouho jsem zkoumal moznosti, které mi toto zadani nabizi,
vytvarel jsem storyboardy, piekresloval jsem podoby hlavniho charakteru tak, aby
vyhovoval aktudlni verzi scénafe. Nakonec po ro¢nim hleddni jsme s mym vedoucim
diplomové prace i s vedoucim ateliéru dospéli k verzi pifibchu, kterd je zaloZena na
jednoduché slovni hticce.

Traffic Jam, marmeldda nebo dopravni zadcpa? Namét filmu je jednoduchy, a da se
vysvétlit jednou vétou. Nehrozi tedy zadné sdhodlouhé a téZkopadné vysvétlovani
komplikovanych zapletek. Navic kazdy, kdo nékdy uvizl v dopravni zéacpé, vi, jak

nepiijemné a otravné to je. Divak proto mlize snadno navézat empatii s hlavnim hrdinou.
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CiL PRACE

Hlavnim cilem bylo odvypravét srozumitelny piib¢h s piekvapivou zépletkou, ktery
potési a rozesméje divéaka.

Diléi cile pak byly hlavné femeslné. Chtél jsem vytvofit film, ktery se bude snazit
priblizit svétovému standardu v pocitaCové animaci. Nemél byt pftilis kycovity, ale
stylizace pfesto méla byt pfiznané libiva. Snimek ma obsahovat propracovany charakter,
ktery bude mit dynamické vlasy, a jehoz oble¢eni bude animované pomoci simulaci latky.
Cely film ma byt vytvofen strukturou propojenych soubori, aby uleh¢il hardwaru a modely

se daly efektivné upravovat naptic scénami.
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PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY

4.1 Proces pripravy.

Vizualita filmu je pfimo zavisla na scénafi. Vérim, ze scéna ma piibéh podporovat a
pomahat divédkovi vcitit se do situace. Proto mi bylo jasné, Ze chci film zasadit do
prostiedi, kde jsou dopravni zacpy na dennim potradku. Jako inspiraci jsem proto zvolil
Manhattan druhé poloviny dvacatého stoleti. Mnoho filmi z osmdesatych a devadesatych
let ukazuji velkomésta jako prelidnénd mista, kde je rychlejsi jit pésky, nez jet autem. Jako
by se tyto filmy jesté v castecném obdivu a ¢asteném zdéSeni vyrovnavaly s populacnim
boomem. Dalsi inspiraci mi byly krasné ilustrace Miroslava Saska, které se zabyvaji
tématikou velkomést.

Pti navrhu aut i hlavniho hrdiny jsem chtél, aby se jednalo vice o symboly doby a
zivotniho stylu, nezli o konkrétni typy aut (obr. ¢. 1), nebo o n&jaky vyrazny lidsky
charakter. (obr. ¢. 2, 3)

Naopak semafory a lampy jsou piesnym piepisem realnych prvka ulice. (obr. €. 4)

4.2 Proces tvorby.

v Vv

loutek. Chtél jsem, abych s nimi mohl odanimovat vSe, co od nich piib¢h vyzadoval. Film

obsahuje tfi hlavni loutky: fidice, auto a holuba.

4.2.1 Loutky.

Zacal jsem s loutkou hlavniho charakteru. Potfeboval jsem, aby postava byla obézni
a zvladala v obliceji ztvarnit pomérné Sirokou Skalu emoci. Loutku je zapotiebi ovladat
rychle, intuitivné a mnoho deformaci na se na ni musi dit automaticky. Aby charakter
dobfte fungoval, vytvoril jsem okolo 160 drobnych animaci, které pomahaji kostfe spravné
deformovat loutku do pozadované pozice. Loutka ma také dynamickou latku a vlasy. (obr.

)

10



Auto byla pomérné jednoduchd a rychld loutka. Ve vozidle se d4 hybat témer se
v§im. Chtél jsem mit jistotou, ze se nedostanu do situace, kdy budu potfebovat posunout
sedacku nebo pohnout né¢jakou packou, a budu muset zpétné upravovat model auta. Toto

rozhodnuti se v pritbéhu animace opravdu vyplatilo.

Ve filmu je celkem osm druhti aut. VSechna vychazi ze stejného tvaru, a vyuzivaji

stejnou kostru. VSechna auta jsou tedy pln¢ animovatelna. (obr. €. 6)

Komplikovanéjsi byla ale tvorba holuba, konkrétn€ ovladani kiidel. Potfeboval jsem,
aby se jednotlivé peruté spravné sklddaly do sebe a mél jsem je zaroven moznost lehce
animovat. Studoval jsem proto anatomii ptaciho ktidla, aby vysledek vypadal co nejlépe.

(obr. ¢. 7)

4.2.2 Animace.

Kdyz byly loutky hotové, zacal jsem s animaci. Béhem studia jsem mél moznost
vyzkousSet si animaci loutky postupem, kterym se animuji ve filmovém primyslu, tedy s
vyuzitim takzvaného blockingu. Animator zachyti n¢kolik zésadnich pozic loutky, které se
rozmisti na Casové ose. Kdyz je pak spokojeny s tempem animace, zane pridavat dalsi
pozice loutky, dokud neni pohyb dostatecné jemny. Takto jsem chtél postupovat i u tohoto
filmu. Nemam ale tento postup dostatecné zazity a prace mi Sla pomalu. Nakonec jsem
tedy postupoval tak, Ze jsem odanimoval télo, poté mimiku a na zavér prsty rukou. Takto

jsem byl schopen naanimovat mezi dvéma az péti zabéry denné.

4.2.3 Marmelada.

V zavéru filmu je scéna, kde se auta méni na marmelddu. Simulace tekutin je pro
mne velice slozita. Matematice ani fyzice pfiliS§ nerozumim a z oficialni dokumentace
Blenderu, jsem zcela nepochopil, jakymi hodnotami mohu ovliviiovat hustotu kapaliny do
pozadovaného vysledku. Proto pro mne tato scéna byla velkou vyzvou. Nakonec jsem
postupoval metodou pokus omyl, kdy jsem si zaznamenaval, jak se kapalina chova pfii
ruznych nastavenich. Musel jsem také brat v tivahu moznosti mého pocitace. Pokud se
nastavi pfili§ vysoké hodnoty, vypocet se vyrazné zpomali a pocita¢ se zacne prehiivat.
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Kdyz jsem nalezl spravnou hustotu kapaliny, potfeboval jsem jesté¢ vymyslet, jak
dosahnout efektu vybuchu marmelady. Chtél jsem, aby to vypadalo podobné, jako kdyz
praskne balonek s vodou. Nejlépe se osvédcilo, kdyz kapalina méla na zacatku simulace
tvar koule, do které jsem narazil neviditelnym pfedmétem specifického tvaru. (obr. €. 8)
Ve scénach, kdy marmeléda tece ulicemi proudem, jsem ale musel postupovat jinak,
protoze klasickd simulace s ohledem na moznosti mého pocitae neptipadala v tivahu.
Vymyslel jsem tedy vlastni mechanismus, kde za pomoci dvou po sobé se sunoucich
desek, k jedné z nichz jsou pfipevnénd pohupujici se auta, vytvaiim pomérne uspokojujici

efekt divoké teky.
4.2.4 Struktura projektu.

Na zavér bych jest¢ rdd zminil vnitini strukturu projektu. Po ptredchozich
zkuSenostech jsem povazoval za dilezité vyuzit propojeni jednotlivych Blender souborii
mezi sebou. Pokud mezi sebou takto soubory propojeny nejsou, je velmi obtizné ve filmu
cokoliv ménit. Kazd4d zména pak musi byt ruéné nahravana do jednotlivych zabért. Diky
propojenym soubortim sta¢i upravit jen zdrojovy soubor a zména se automaticky nahraje

do vSech scén. Také renderovani a prace s programem je daleko efektivnéjsi.
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5

POPIS DILA

Film zain4 zabérem na dopravni zacpu, vidime hlavniho hrdinu, jak nervozné sedi v
auté, a pokukuje po semaforu, na kterém sviti ¢ervend. ProtozZe se nic ned¢je, vymysli, jak
si zkrati ¢as. Nejprve si pusti radio, tam ale nic nenaladi, a tak ho zahy vypne. Poté zapina
topeni s ventilatorem. Teply vzduch je pfijemny do obliceje, ale uspava. Hlavni hrdina tak
omylem prasti obli¢ejem o volant a zatroubi. KdyZ malem usne i podruhé, topeni vypne a
vrati se k pivodnimu nicnedé€lani. Pak nastava scéna, kdy si divak mize vychutnat naladu
zablokované dopravy. Auta jsou tésné vedle sebe, a na semaforu stale sviti cervend. Nic se
nehybe, kromé holubd, které nic neomezuje, a spiSe ze zvédavosti zustavaji v blizkosti aut.
Jeden z holubil pfileti na bo¢ni zrcatko auta hlavniho hrdiny. Stane se tak kratce pfedtim,
nez se na semaforu rozsviti zelena. Hlavni hrdina na to ihned reaguje, zatfadi rychlost a
rozjede se. K jeho zklamani ale daleko nedojede. Piesto, Ze sviti zelend, auta se nemohou
pohnout. V tu chvili fidiCova frustrace roste, k tomu pfispiva i1 holub, ktery provokativné
poskakuje na bo¢nim zrcatku auta. Hlavnimu hrdinovi nakonec ,,rupnou nervy®, odezene
holuba, §lapne na plyn a zacne tlacit na auta pted sebou. Pod velkym tlakem za¢nou auta
vybuchovat, a ménit se v marmeladu. Ridi¢ je zd&Seny, ale nemtize uz nic délat. Auta
vybuchuji a ulice se méni v koryto marmeladdové feky. Vozy jsou unaseny proudem vstiic
zavafovaci sklenici, kterd na konci ulice vychazi, jako désivé neznamé slunce. Film konci

zabérem z dalky, kdy marmelada stéka do obrovské sklenice s napisem Traffic Jam.
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6

PRINOS PRACE PRO OBOR ANIMOVANE TVORBY

V Cechach je velka tradice klasické animace. Ta je bohata na vytvarny jazyk a v
mnoha ohledech je opravdu krasna. 3D animace za animaci klasickou dlouhou dobu po
vytvarné strance zaostavala, vypadala chladné a uméle. Navic se vyuzivala pfedevSim v
komerénich filmech, snad proto je na ni dodnes v Cechach pohliZeno jako na podfadnou
disciplinu. Véfim ale, Ze 3D animace je dnes jiz daleko dal, programy se vyvijeji velkou
rychlosti a tato technika ma opravdu co nabidnout. Navic diky opensource programu
Blender je dostupna i pro bézného tviirce. Tento film tedy nema ambici stat se revolu¢nim

wrN e

nemad velké zastoupeni.
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7

SILNE STRANKY

Vétfim, Ze film v mnohém naplnil cile, které jsem od néj ocekaval. Loutky jsou na
urovni, které jsem chtél dosahnout a samotny film funguje dobie a srozumiteln¢. Také
femeslnou stranku filmu povazuji za poctivé odvedenou. Na mnoha urovnich jsem dosahl
kvality, kterda se mi u predchozich projekta jesté¢ nepovedla. At jde o topologii modeld,

kostry nebo simulace. Film je pfipraven pro kvalitni vystup.
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8 SLABE STRANKY

Film by chtél urcité posilit na Grovni animace, osobné vidim nedostatky v hybani
rukou a v rychlosti nékterych pohybti. Dalsi slabou stranku tohoto filmu vidim predev§im v
procesu tvorby. Bylo pro mé obtizné odhadnout, kolik ¢asu mi prace na filmu zabere.

Casto jsem musel ménit harmonogram podle rostouciho zpozdéni.
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10 RESUME

The goal of my diploma thesis was to create a warm and funny short comedy film.

The story is basically a wordsplay. A car driver is stuck in traffic. He is watching the
traffic lights and waits for the green light so he can go home. During the time he is waiting
he tries different ways to shorten the time like listening to the radio and setting up the air
conditioning. The traffic light is stuck at the red light and the driver is becoming angry. A
pigeon lands on the sideway mirror which makes the driver even more agitated. When the
green light finally shines the driver finds out that he can’t drive off and he becomes
extremely angry. He slams the gas pedal and starts to push the cars in front of him which
start to explode and turn into jam. The street changes to a river made out of jam and the
cars flow out to a jar called Traffic Jam. The driver gets out from the traffic jam into a jam
made out of traffic.

The film was made by a 3D animation in Blender software. The film contains
original animated characters and a simulation of water, hair and fabric. Visual style of the
film is set to depict an atmosphere of an American city in the second half of the 20th
century, for which the traffic jams were common. The film was inspired by period movies

and illustrations by Miroslav Sasek. The length of the film is 5:30 min.
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11 OBRAZOVE PRILOHY
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Obrazek ¢. 1

Navrhy automobilii

Obrazek ¢. 2 Obrazek ¢. 2

Navrhy hlavni postavy Navrhy a realizace hlavni postavy
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Obrazek ¢. 4

Navrhy semaforii
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Obrézek €. 5
Loutka hlavniho hrdiny

Obrazek ¢. 6

Loutky automobili
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Obrazek ¢. 8
Loutka holuba, skladani kridla
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Obrazek ¢. 9

Vybuch marmelady
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