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Zasady pro vypracovani:

'_ﬂprawge obeznameni étenafe se viemi pfipravnymi a realizaénimi
afského filmu. Text odkryva zpiisob a postup prace, miize obsahovat také
je, atos diirazem na potize pii realizace, hledani jejich feseni, nabytsé
= vﬁak musi m:ly bezprostfeﬁné vztahovat k reahzam filmu a nesmi

3 odbemé Erinky s mmlz autor pfi pfipravé a realizaci filmu praco\ral (teorie i
mhmlagna).
Rozsah prace a pokyny k vypracovani: Povinny minimalni rozsah je 20 normostran,
doporuéené maximum 30 normostran textu (1 normostrana = 1800 znakd) + pfilohy (vy-
pracujte vytvarné navrhy, obrazkovy a pracovni technicky scénéf audiovizuéiniho dila).
e = Qdm v elektronické podobé 1 ks na CD nosici ve formatu PDF; 1 ks pevné vazby v
o Juté podobé (barevnd), 1 ks v krouzkové vazbé (éb).
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2. prakticka ¢ast:

Film realizujte v minimalni délce 150 sekund animace bez titulkd, neni-li animace jiz
v |Eltu|l:ICh. Doporuéena maximalni stopaz je 300 sekund. Absolvent prokaze femeslo
ahiface (pohyb postavy, v prostoru, komunikace objekti, jejich stylizace, charakterova
animace, timing...), stejné jako schopnost odvypravét uceleny jednoduchy pfibéh, epi-
zodu s pointou. Souéasti hodnoceni je kromé femesla animace i vytvarné uchopeni a
dramaturgicka vystavba filmu. Vysledna podoba musi byt ve finalnim (hotovém) tvaru.
Odevzdani 1ks videosoubor vypaleny na DVD (export: velikost obrazu v bodech 1280 x
720 HDV 720p, pomér stran 16:9, pocet snimkii za sekundu 25, pomér stran obrazového
bodu pixel aspect 1:1 square, vstupni format zvuku WAV, pfipadné MP3, parametry zvuku
48000 kHz, 24Bit, Stereo, kodek H.264).

Soucasti DVD s videosouborem je také vytvarny navrh plakatu (format 70x100cm, digi-
talni podoba PDF pfiprava pro tisk, rozliseni 300 dpi ve formatu PNG nebo JPEG, rezim
CMYK barva), 15 snimki vytvarnych navrha, 8 snimk filmu (oboji ve stejné velikosti jako
video), titulkova listina, soubor s anotacifilmu. V samostatném textovém souboru napiste
anotaci filmu, uvedte jméno a pfijmeni, pfesny nazev prace v cestiné i anglicting, rok
obhajoby, osobni mail, osobni web, telefon. Pfiloite svou osobni fotografii v tiskovém
rozliseni.

Praci odevzdaveite také v 1ks ve formatu DVD pro stolni DVD piehravac.

Pro pfijeti prace je nutné odevzdat vyplnéné formulare pro OSA a NFA a licenéni smlouva
k audiovizualnimu dilu.

Na samostatném nosi¢i CD-ROM odevzdejte v minimalnim poctu 10 kusii obrazovou
dokumentaci praktické ¢asti zavéreéné prace pro vyuziti publikaci FMK. Format pro
bitmapové podklady: JPEG, barevny prostor RGB, rozliseni 300 dpi, 250 mm del3i strana.
Formaty pro vektory: Al, EPS, PDF. Loga a texty v kfivkach. V samostatném textovém
souboru uvedte jméno a pfijmeni, login do Portalu UTB, obor (ateliér), typ prace, piesny
nazev prace v cestiné i anglicting, rok obhajoby, osobni mail, osobni web, telefon. PfiloZte
svou osobni fotografii v tiskovém rozliseni.
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ABSTRAKT

Teoretickd ¢ast bakaldfské price popisuje piipravu a realizaci kratkého animovaného filmu
“Zémky v oblacich”. Praktickd c¢dst bakaldfské price byla realizovdna pomoci digitdlnich
technologii (software, tablet). Kapitoly popisuji postupné kroky piipravy a realizace,
od prvnich vytvarnych ndvrha, pres literdrni a technicky scéndf, tvorbu animatiku

v 7 ’ . v 7’ v 7 7’
az po vysledné animacni a post-produkéni préce.

Kli¢ov4 slova: 2D, Digitdlni animace, Krdtky animovany film

ABSTRACT

Theoretical part of bachelor work describes preparation and realization of animated short
movie called “Castles in the clouds”. Practical part of bachelor work was realized with digital
technologies (software, tablet). Chapters describe complete steps of making of the movie.
Beginning with first sketches, art concepts, literary screenplay and storyboard, animatic,

to final animation and post-production works.

Keywords: 2D, Digital animation, Animated short movie



»Lidské sny jsou to, co dél4 lidem problémy.
Kdyz nebudete mit sny, nebudete mit problémy,
protoze budete brit prosté jen to, co je.
Ale pak budete postradat lasku, protoze laska je nalézani svého snu v lidech,
ktefi jej nemaji.*

Andy Warhol

Podékovdni patii mé drahé rodiné, starostlivym rodi¢tim, nejochotnéjsi a nejuzasnéjsi sesticee,
kterou jsem si jen mohla prit a tvrdohlavému bréskovi.

Special thanks belongs to my dear husband who supported me every day of my work

and to our wonderful son.



Prohlasuji, ze odevzdand verze bakaldfské price a verze elektronickd nahrand
do IS/STAG jsou totozné. Bakaldiskou préci jsem vypracovala samostatné a pouzila odbornou

literaturu z pramen, které cituji a uvddim v pfilozeném seznamu pouzité literatury.

Datum: 15. 5. 2015 Veronika Fvans
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UvoD

Téma mé bakaldtské price se odviji od vztahu, jisté marnosti a iluzi, kterou si
vytvdfime o véem v nasem okoli. Nasazujeme si r0izové bryle a zavirdme odi, jen abychom
nemuseli Celit tvdii v tvaf realité. Kontakt reality a oné vysnéné reality, kterou vidime jenom
my,
mé vzdycky velmi zajimal. Po neddvnych uddlostech v mém osobnim Zivoté se mi toto téma
samo nabidlo, jako jedna z variant ke zpracovdni. I kdyZ v té dobé jsem jesté neméla jasnou
pfedstavu, jak cely problém uchopim. Nechala jsem se inspirovat hned tim a pak zase né¢im
jinym, ale celkovd pfedstava a néjaka spokojenost, co se pribéhu nebo viibec animace ty¢e, byla
jesté v nedohlednu. Ten fakt, Ze jsem se zaméfila na téma, které by mohlo vypovidat
o mné a mém zZivoté vic nez bych si prila, mé docela zneréznoval. Jest¢ do neddvna jsem
se jako spravny animdtor nejradéji zavirala pfed okolim a nerada jsem se délila o své ndzory,
nalady, zdzitky a v podstaté vsechno. Z mych prvnich zkrousenych pocitll vzesel scénir, ktery
byl sice nesmirné osobni, ale velmi tézce proveditelny tak, aby divaka viibec zaujal. Chtéla jsem
to zkrdtka jinak, podivat se na toto téma s nadhledem. Jak jinak bych to tedy mohla udélat,
nez vystavét piibéh ve zcela absurdni roviné s redlnymi prvky z mého okoli? Vysledek tedy
musel byt o téchto problémech, ale jinyma oc¢ima. Pokud mozno jest¢ vice naivnimi
a roztomilej$imi. Tyto mé Gvahy mé vedly k inspiratnim zdrojum, které zminim v prvni
kapitole. Jakkoli tézké pro mé bylo uchopit toto téma po déjové strdnce, prici na vytvarném
provedeni jsem méla rozmyslenou dlouho dopfedu. Mym hlavnim snazenim tedy bude
vytvofit poutavy a zdbavny krétky film s jasnou pointou a vytvarnou strinkou pfimo iumérnou

dané animaci.
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|. TEORETICKA CAST
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1 INSPIRACNI ZDROJE

V této kapitole uvedu postupné, co mé pavodné inspirovalo pfi vymysleni pribéhu,
a které prvky filmu jsou pro mé z tohoto hlediska velmi dulezité. Ddle jaky byl Zdnrovy zdmér
na poclitku, a jak se s postupem ¢asu ménil. Pro¢ jsem vytvotila druhou humoristickou linii
filmu, a jaké role v ném hraji jednotlivé postavy. Vice se poté budu vénovat vizudlni strince
a vytvarnému zpracovani a hlavnim inspira¢nim zdrojim v této oblasti. Na zavér kapitoly pak

shrnu vysledky postupu tvorby, kterym si md bakaldiskd ptiprava prosla.

1.1 Vyvoj pribéhu

V této kapitole uvedu postupné, co mé puvodné inspirovalo pfi vymysleni piibéhu,
a které prvky filmu jsou pro mé z tohoto hlediska velmi dalezité. Ddle jaky byl Zdnrovy zdmér
na poditku, a jak se s postupem c¢asu ménil. Pro¢ jsem vytvofila druhou humoristickou linii
filmu, a jaké role v ném hraji jednotlivé postavy. Vice se poté budu vénovat vizudlni strince
a vytvarnému zpracovani a hlavnim inspira¢nim zdrojim v této oblasti. Na zavér kapitoly pak

shrnu vysledky postupu tvorby, kterym si md bakaléiskd ptiprava prosla.

Jak uz jsem naznadila vyse, piibéh mé bakaldfské price se od zaldtku pomérné
dramaticky vyvijel. Pavodni verze filmu byla pojata jako vyprivéni romdnovych hrdint
samotnych. Vse by se odehravalo z jejich perspektivy a postavy by dohromady pojila jen jakdsi
stejnd duse, kterd by vlastné drzela onu piibéhovou linii pohromadé. Dvé stejné duse
prochdzejici fadou t¢l, kterd se zapletou do raznych historickych ptibéha, smyslenych a i téch
¢isté literdrnich. Tento ndmét mi pordd prijde divicky zajimavy nicméné spise jako hrany film

o delsi stopdzi nez animovany kratky film.

Béhem studia bakaldiského programu jsem se setkala s tvorbou francouzského
animdtora Jérémy Clapina. Tento autor vytvofil velmi pusobivy snimek jménem ,Skhizein".
Jednd se o piibéh cloveka, ktery md jeden zdsadni problém, a to Ze je tak trochu mimo sebe
sama. Mimo sebe doslovné. Objektd se mutze dotykat pouze, je-li od nich vzdédlen
91cm napravo, protoze pravé tam se jeho pravé, ndmi nevidéné, ja nachdzi. Tuto abnormalitu
ddvd za vinu meteoritu, ktery narazil pfimo do domu, ve kterém bydli, proletél vlastné ptimo
jim. Nic v§ak nenaznacovalo, ze by tam udé¢lal né¢jakou hmotnou $kodu. Jediné co se zménilo,

byl on. Hrdina se snazi brit ze za¢dtku vechno s klidem, ale den ode dne si uvédomuje, jaké
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nasledky si s sebou vlastné nese. Je zoufaly, a proto se snazi zjistit, kdy na zem dopadne dalsi
meteorit, aby se mu mohl pfibliZit co nejbliz a zménit tak vse k lepsimu. Toto se mu podafi,
dal$i meteorit, ktery prondsleduje, udefi pfimo na néj. Stane se ale néco, co necekal..
Vse je horsi. Nejen ze se posunul na druhou stranu, ale dokonce i o nékolik centimetrii dolu.
Je zoufaly. V tomto okamziku, kdy clovek pozoruje déni kolem néj, jak si ho lidé nevsimaji,
matka se o néj po telefonu stard, pry ho vidél jesté jeho stryc, jeho psycholog mu naslouchd,
ale neni jeho stavem nijak zaujat... V tomto okamziku si divdk fikd, Ze je vée mozné pouze
v jeho hlavé. At uz je to jak chce, piibéh v divakovi zanechd silny dojem. Autorovi se podafilo

skvéle a poutavé vystavét nesmirné zdvaznou a ve vysledku nejasnou pribéhovou linii.

Pozadi scény k filmu "Skhizein"

V podstaté se jednd o stejny cil, ktery jsem méla s prvni verzi svého scénéfe. Byl to také
hlavni bod, ve které jsem narazila na nejvice komplikaci a otdzek, jak celé téma vlastné
uchopit. Pfi zpracovavani vytvarnych ndvrhii mi ale zacalo dochdzet, jak nestabilné cely ptibé¢h
vyznivd. Dala jsem si tedy tkol, najit néjaké silnéjsi pojitko, které by mohlo propojit vSechna
tato romantickd kli$é a navic jim dodat trochu jiny nddech. Abych pravdu fekla, v této etapé
mé nejvice inspirovala md sestra. Jeji vlastni piistup k témto romantickym zdpletkdm
je neskutecné predvidatelny a feknéme trochu klisé. Presné takovd osoba se mi velmi hodila
pro ztvarnéni hlavni hrdinky. Divky, lapené v siti romantickych pfedstav, ze kterych

se nemuize dostat.
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Zénrové zasazeni pitbéhu bylo ptvodné ladéné do vain&jsi téniny. Prvni scéndt byl
napsany pro romanticko-melancholické drama. Hlavni postavy se kolem sebe neustdle toily,
ale nikdy neskondily spolu. Zndzornéni marnosti lisky a prfeduréenost romantickému,
a tedy tragickému konci byla hlavni myslenkou a tématem uz od pocdtku. Jak uZ jsem
ale zminila vyse, pfi tvorbé prvnich vytvarnych ndvrht a storyboardu bylo ziejmé, jaké trhliny
tento zinr md a jak tézké bude se jej drzet. Téma se stdvalo divicky vice a vice nezajimavé,
¢im vice jsem o ném sama uvazovala. Zvolila jsem tedy hlavni hrdinku, jejiZ pocity a prozivand
dramata se daji velmi jednoduse brdt s nadsizkou a humorem. Vysledek pusobi jednak
melancholicky, diky pasdzim vénovanym redlnym pfibéhtim, na druhou stranu ale komicky,
kvili zvyraznénym detailim a nacasovdni. Mym cilem je, aby se tyto dvé slozky navzijem
podporovaly a doddvaly pfibéhu celistvost a gradaci. Komedidlni drama zobrazuje komedidlni
zdpas s nedostatky, vysméch chybim a nedostatkiim (cit: Marie Sochorovd — Cesky jazyk a

literatura, 2007).

Dalo by se fici, Zze diky naivnosti a nedokonalosti hlavni postavy z ni takto udéldme
ponékud potrhly a komicky prvek pribéhu. Nicméné vedlejsi postavy jsou vykresleny
ve stejném duchu s jesté znatelnéjsi nadsizkou, aby nasi hrdinku podpofili, a v tomto svétle
pak ona sama vyzni, jako ta co je v pravu. Na druhé strané¢ ale piibéh vyvazuji vaZnéjsi pasize

literarnich hrdinu, kteff jsou pro ni vzorem, a se kterymi se sama ztotoznuje.

1.2 Romantickeé prvky

Prikladem podobného Zdnru je ¢iste¢né animovany a ¢iste¢né hrany film Kouzelnd
romance (Enchanted, 2007). Na animované ¢&sti pracovalo studio Disney a hrany piibé¢h
je klasickd americkd romantickd komedie z prostfedi New Yorku. Téma hleddni pravé lasky
v tomto snimku je v podstat¢ podobné hleddni lisky v mém ptibéhu, i kdyz jsem se timto

filmem pf#ilis§ neinspirovala.

Jak uZ jsem zminila v Gvodu, vytvarnou strinkou nebo alespon vytvarnymi ndméty
ma prace vétsinou zac¢ind. Vytvarné zpracovani je tedy jasné dané jiz na pocdtku, piibéh a zanr
spole¢né s prostiedim a pozadim scén do této predstavy vétsinou hladce zapadaji. Problémem

je, ze v pribéhu tvorby se muze stdt, ze se obé dvé slozky od sebe znaéné odloudi a budou
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pusobit matoucné nebo protikladné. To pak je potfeba vybrat, zda se daji dané prvky
jednoduse zménit a jak. Nékdy postadi jen jiné barevné ladéni, jindy je lepsi zalit jesté jednou
od zac¢dtku. Chtéla bych se tady tomuto tskali do nejvice vyvarovat. Vim, Ze animace na rozdil
od toho vytvarného citéni neni md silnd strdnka, proto jsem si dala za takovy nemaly kol
se pii této praci pohlidat v téch vécech, o kterych vim, Ze v nich déldim chyby. Nenfi to pro mé
zkritka tak intuitivni ddt tyto dvé slozky dohromady, ve vysledku tedy vznikaji spise

experimenty, ale jelikoz jsem si vyty¢ila jasné cile, neni tu pro experimenty misto.

Zibér z filmu "lluzionista”

Jednim z hlavnich umélci, ktefi mé pro tuto préci inspirovali je francouzsky animdtor
Sylvain Chomet. Jeho animované filmy na mé velice zaptsobily. Divéka neustale drzi v napéti
déjovd linie, kterd se pohybuje ve své vlastni realité. Inspirovalo mé piedevsim ono prostiedi,
které je nesmirné popisné a kiehce ladéné po vytvarné strince. Celkim a pozadi svych filma
davd takovou vdhu, Ze detail ¢i polodetail v jeho filmech najdeme jen stéZi. Po divdcké strince
nejvic upoutd zvolend technika jeho snimki. Vsechny jsou v podstaté precizni praci,
jak vytvarnou, tak animdtorskou. Sylvain Chomet vyuzivd predevsim pastelovych barev a jeho

filmy putsobi jako namalované akvarelovymi barvami. Realistické prostfedi je doplnéno



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

charaktery ptsobicimi spi$ jako karikatury. Typ jeho postav nejlépe pozndte pravé diky témrto
pfehnanym prvkim. S kompozici obrazu je to v podstaté stejné. Napiiklad u "Tria z
Belleville" se setkdvime s fadou protahlych budov a podivnych nadhledu, které ale dohromady
vyborné funguji. Na druhou stranu snimek "Iluzionista" se setkdvd s problémem uplné
opa¢nym. Prostfedi je vérné zachycené, bez deformaci, a bez blizSich zdbérti na postavy
piibéhu. Vse se zkritka odehrdvd v celcich, popiipadé polocelcich. Dusledkem je odtrzeni
divdka od pfibéhu a hlavnich hrdind. Bez jakychkoliv detaild se jen tézko ztotoznuje
s nékterou z postav a po zkonceni filmu, ktery plisobi neskuteéné zdlouhavé, jen zasnéné
premysli, pro¢ md pravé takové pocity, které ma. Navzdory tomu se ale jednd o natolik silny

film, navic vyborné technicky provedeny, Ze se divdk spiSe nostalgicky usmivd nez zlobi.

1.2.1 Osobni motivace

Chtéla bych se ted zaméfit i na jiné nez francouzské autory, zminila bych film irského
autora Tomma Moorea. "The Secret of Kells" (2009), ¢esky "Brendan a tajemstvi Kellsu"
je po vytvarné straince mé dalsi velmi oblibené dilo. V puvodni verzi mého piibé¢hu jsem
pocitala s pasizemi, které by stavéli na podobném principu kompozice. Nicméné do nové
cynicko-komické verze se mi tato magickd ¢dst nepodafila dost dobfe aplikovat.
Proto jsem si tento snimek ponechala jen jako osobni motivaci, kdyz se mi zddlo, ze je pfilis
tézké jit ddl. Tomm Moore na tomto snimku spolupracoval s Norou Twomey a hudbu,

kterd je stejné tak vyzna¢nd jako animace a d¢j samotny, slozil Bruno Coulais.

Ptibéh v podstaté zpracovdvd legendy o pocdtcich kiestanstvi v Irsku na pocdtku
9. stoleti. Ptibéh a jeho pojeti na divdka puasobi opravdu emotivné. Ru¢né kreslend animace
dodédvd celému piibéhu onen magicky nddech spole¢né tedy i s hudbou, kterd tvofi velmi
vyrazny prvek. Barevnost je neskute¢né pestrd a vyraznd, pracujici s fadou kontrasti.
Pro cely film je charakreristickd predeviim kompozice. Casto nds upouti stiedova kompozice
s vyraznymi kruhovymi motivy. Nejen na prvni pohled, jako naptiklad kruhovd louka
z nadhledu uprostied jinak barevnych stromi, ale také zcela nendpadné, kdy se jednotlivé
objekty s jinou barevnosti spojuji ve stejném bodé a pfitom vytvéieji kruhy a polokruhy.

Symboly se také prolinaji celym ptibéhem a jsou patrné i graficky v pozadi scén, pokud tedy
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nejsou hlavnim prvkem. Silny mysticky nddech divika jednoduse prenese v case i prostoru
do doby vikingti a magickych rukopisti. Osobné si myslim, Ze nejsilnéj$im momentem
je okamzik, kdy Aisling s pomoci Pandur Bana (kocka a jeden z hrdint) vysvobodi Brandona

z vézeni. V ten moment divdk prosté jen onémi.

Pandur Ban hrdina filmu "Secret of Kells"

Po shrnuti viech inspira¢nich a motiva¢nich zdrojii a podnétd, dochdzim k zdvéru,
Ze prevdind vétsina vytvarné inspirace pochdzi od Sylvaina Chometa a tak trochu i Jerémyho
Clapina, u kterého jsem si dovolila pfevzit i jistou pfibéhovou pateti¢nost. Citaci jeho
ernobilych scén s bilou linkou muzete vidét ve zkrdcenych tryvcich z knih, které se odehrdvaji
na sjednoceném pozadi. V obou ptipadech zndzornuji to, co hlavni hrdinka vidi ve své hlav¢,
poptipadé si predstavuje, ¢i ¢te. KdyZz se pak zamyslim nad tim faktem, Ze mé inspirovali
z velké &isti pouze francouzsti tvirci, pfijde mi Usmévné, Ze jsem si zvolila takové téma,
které by do francouzského prostiedi zapadlo naprosto s piehledem. Zpétné si jen fikdm,
ze je $koda, Ze mé tento fakt nenapadl dfive, jelikoz bych pozadi scén mohla zpracovat

mnohem konkrétnéji a ptibéh by tim ziskal jesté dalsi rozmér.
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2 LITERARNI PRIPRAVA

2.1 Namét

Jak uz jsem se nejspi$ zminila vyse, vytvofit sprédvnou vytvarnou piipravu a poté
rozepsat ndmeét a scéndf a popripadé storyboard, je pro mé v mé prici to hlavni. Tuto ¢dst
si uzivim popravdé fedeno nejvic, protoze se jednd o vznik néceho, co by mohlo byt v§im.
Sedim nad bilym papirem a hlavou se mi honi variace ndpadil, barev a technik, ze mé nakonec
vzdycky ptekvapi, ze z toho kouzelného spletence vzejde zrovna ono findlni dilo. Pouze jd mu

ddm dany tvar a vétsinou do této fize se pro mé nenajde jedind skulinka, jak to celé pokazit.

Nimét mé bakaldiské price vznikl tak néjak sim od sebe. V dobé, kdy jsem se zacala
zamyslet nad tim, o ¢em by to tak asi mohlo byt, a jaké téma by mi vydrzelo po cely rok,
aniz bych ho néjak vyraznéji upravovala, se mi naskytla prilezitost potkat pdr lidi (nebo spise
jsem si jich zacala vice vsimat), ktefi maji neskute¢né podobnd Zivotni dramata tykajici
se vztaht. Z mého pohledu to jsou osoby Zijici neustdle ve svém vlastnim svété s prapodivnymi
ndroky na své potencidlni protéjsky, kdyz jsem si ale tyto piibéhy obracela a pretvifela podle
svého, zjistila jsem, Ze se na né dd pohliZet i pon¢kud humornym pohledem, ktery vée shrne
do jistych naschvélt osudu. Jednou touto osobou se stala m4 sestficka. I kdyz nakonec zacala
trochu vybocovat z tohoto modelu. Dal$i ddmy mé inspirovaly az postupné po ni.
Abych to uvedla na pravou miru, se sestrou jsme vyrastaly v Uplné rodiné, obklopené
cirkevnimi tradicemi s jistym stereotypem mysleni. I kdyz jsem si vzdycky myslela, Ze tato
vychova na nds nemeéla témér zddny dopad, pribéhem casu jsem zjistila, Ze jsem se mylila.
Predstavu rodiny ve mné uz automaticky vyvoldvd jak mdma, tak tdta a néjaké ty ratolesti.
Model samotné matky a déti mi vzdycky pripadal dost smutny, i kdyz jsem si tfeba nedokazala
predstavit, 7e by tomu u dané osoby bylo jinak. Rada mdminych kamarddek méla privé
takovéto rodinné usporfdddni. Jedny to trdpi moc, jiné v tom vidi spoustu dalsich pfileZitosti,
anebo jsou po rozchodech vice a vice otrdvené. Viechny ale pordd hledaji tu svou spfiznénou
dusi a né¢jakym zpusobem jim to prosté nevychdzi. Pravda, vysoké ndroky nebo $patny vkus
hraji svou roli, ale to do mého piibéhu uz nijak nepatii. Zkritka diky témto ddmdm,
jejich pohledu na svét a pak také mému vlastnimu uvédoméni si, jsem si vybrala ndmét,

kterym jsem se ujala zpracovat jistou marnou cestu za né¢im, co moznd ani neexistuje.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

2.2 Scénar

Scéndf tedy odpovidd oné nadsizce. Hlavni hrdinka, je presvéd¢end o tom,
ze jeji vysnény romdnovy hrdina musi nékde venku byt, a mezi tim co si utvrzuje, jak takovy
pan "Dokonaly" md vypadat a jaké md mit presné kvality, zanedbdvd své blizké,
v jejim piipadé kocoura, ktery kolem ni chodi, aniz by se dockal jakékoliv pozornosti.
Vyddva se sice na néjaké schuzky, ale ty vidycky konéi zklamdnim. Vraci se proto ke knihdm
a snazi se najit né¢jakou dtéchu, ze jeji predstava je sprdvnd, a ze s Zddnym jinym smrtelnikem
snad ani zit nemtze. KdyZz uz ztrici veskerou nadéji a jeji posledni vyhlédnuty potencidlni
partner se projevi jen jako nestydaty chlipnik. Dojde k jistému zklidnéni v déji ptibéhu,
uvédomi si, ze ji chybi jeji Ctyfnohy spolubydlici. Trochu se po ném poohlizi,
ale on samoziejmé také nemd nervy z zeleza, potuluje se nékde, kdo vi kde. Kdyz ani televize
nepomiuize jeji zkrousené nélad¢, odebere se na balkon v domnéni, ze se alespon trochu zklidni.
Tam si v§imne jejtho souseda z protéjsitho domu, hladi jejiho kocoura, zamykd své auto,
a pak si ji vSimne. Nastdvd romanticky okamzik, kdy ona jen udivené koukd jeho smérem,
on ji mdvd a ona poté dostivd novou nadéji, ze by vsechno jest¢ mohlo prece jen dobfe
dopadnout. V tomto magickém okamziku vsak na onoho souseda dopadne meteorit
a zaméckne ho do zemé. Kocour jen sedi vedle privé piistitého kusu kamene z kosmu
a s klidem na to koukd. Barbara je v $oku, jeji nadéje zase odezni a reakce je zhruba tak
lhostejnd, jako reakce jejiho mazli¢ka. Ten za ni vyskodi na balkdn a zaéne si oblizovat tapky.

Ona ho jen nepfitomné pohladi.

2.3 Postavy

Hlavni hrdinka je tedy pfesné ten "ztraceny" typ s romantickou dusi. Jeji predstavy
o dokonalosti z ni udélaly samotére, ktery se snazi najit ten sviij zlaty gral. Je z pocdtku naivni
a davéfivd, plnd nadéji, které ji postupné opoustéji s kazdym dal$im setkdnim. I pfes to se snazi
jit za svym, coz z ni déld neobycejné tvrdohlavou a moind na prvni pohled vybiravou,
marnivou sle¢nu. TotéZ si pomyslime, kdyZ okdzale ignoruje to roztomilé chlupaté stvofenti,
které ji déld spolecnost. Moc sympatii tedy u divdka nevzbudi. O Barbafe jsem se, ale doposud

zminovala skoro pofdd. Ostatni postavy, které v piibéhu déinkuji, jsou v jistém rozporu
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s jeji povahou. Jako prvni se setkdvd s postavou, kterou s oblibou nazyvim “pojistovak".
Dal$i na fadé¢ je podivny mlady “hippik". Mistem setkdni je tentokrdt cajovna,
kde se Barbara neciti zrovna ve své kuzi. “Hippik" pokufuje z vodni dymky, kouf se vSude
volné vzndsi a on rozvdzné mluvi o tom, jak velmi prospésnd muize marihuana byt, a také
o cestovani kolem svéta pouze s kytarou. Poslednim Géastnikem je filmaf v jedné sklepni
hospudce, ktery v podstat¢ shidni jen néjakou sle¢nu na velmi docasny vztah. Po tom,
co to Barbafe naznali, dostane pouze opovrilivé upozornéni v podobé dobfe mifené riny.
Charakter, ktery je propleteny celym pfibéhem je Barbafin kocour, jehoz povaha je jasné
definovand uz samotnym faktem, Ze se jednd o kocoura. Chovdnim tak trochu pfipomind
Simonovu koc¢ku. Je tedy tak trochu dotérny, rozmaftily a otravny. Pfi vybéru povahovych ryst
jsem nemusela nijak improvizovat, jelikoz rozmary mé vlastni kocky mi byly inspiraci.
Tento fakt mi velmi usnadnil prici s charakterem onoho chlupatého hrdiny piibéhu.
Nejednalo se ale pouze o charakterové a povahové rysy. Jakykoliv pohyb, ktery v ptibéhu udéld
je prosté presnou kopii toho, co vidim kazdy den na své malé hrdince, nic vic, nic min.
Poslednim hrdinou je Barbafin soused. Ten by cisté teoreticky mohl mit vSechny “potfebné”
vlastnosti a dovednosti, po kterych Barbara touzi, nastdvd tu ale maly hdcek, aby cely prfibéh
mél ten sprdvny, sarkasticky konec. Tento pohledny a nadéjny muz prosté nepiezije ndhly pdd
meteoritu. Dalo by se polemizovat pro¢ zrovna takovy konec, nebo také pro¢ meteorit.
Hlavnim davodem bylo prosté to, aby konec nebyl preslazeny a klisé. Prévé proto meteorit
mi pfiSel jako dost prastény. Cokoliv jiného by pusobilo zavddéjicim dojmem a vyvoldvalo

zbytecné otzky (letadlo, krava, obii ryba).
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II. PRAKTICKA CAST
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3 VOLBATECHNIKY

Z pocitku jsem trochu véhala, kterd technika by byla pro tento piibéh vystiznd. Hledéla jsem
jednak na vytvarnou stranku celého piibéhu, ale také na mé vlastni schopnosti. Nechtéla jsem
se poustét do experimentd, jako tomu bylo pfi ostatnich animovanych filmech. Jednak bych
se mohla setkat s potizemi, diky kterym bych se zpozdila pfi samém animovdni, a vysledek
by tedy zaniknul, popfipadé by dand technika nemusela dopadnout podle mych piedstav
a s ptibéhem by se néjakym zpasobem bila. Rozhodla jsem se tedy pro digitdlni kresbu.

Techniku podobnou klasické kreslence.

3.1 Digitalni kresba

Digitélni kresba a digitdlni uméni obecné je oznaceni pro vytvarnd dila, k jejichz tvorbé
nebo prezentaci je zapotiebi digitdlnich technologii. V dne$nich publikacich se setkdme
s ndzvem ,,uméni novych médii", do kterého se tyto poéitacové techniky fadi. Podle teoretikil
je jisty rozdil mezi tradiénimi uméleckymi obory, které vyuzivaji digitdlni technologie k tvorbé
svych dél a uménim, které je vyuzivd jako vlastni médium. Takovymi sméry jsou i videoart
a pocitacovd animace. Pro mé osobné jiz tento rozdil ponékud splyvd. Pokud si vezmete
napiiklad vytvifeni modelu pro 3D animovany film, feknéme tieba v programu zvaném
Mudbox. Price sama o sob¢ vypadd jako sochafina, jen si nezaspinite ruce. Rozdil mize byt
snad jen v prezentaci a popiipadé konceptu. Samotny model se dd poté jak vyrenderovat
a pfenést na papir, vytisknout v 3D tiskdrné, kde z néj vznikne v podstaté socha, ale pfedevsim
se dd vyuzit, jako ozivly pandéek ve hfe nebo filmu. Proces, kterym jsme k jeho vytvofeni dosli,
je ale v podstat¢ stejny. V dne$ni dobé vidime digitdlni uméni vSude kolem nds.
Hojné se vyuzivd ve filmech a reklamdch, kdyz se tedy upneme na komeréni vyuziti tohoto
média. Ponékud se stiraji rozdily mezi samouky a vystudovanymi umélci vyuzivajicimi
toto médium. Zdlezi pouze na vili a prostiedcich jednotlivce, zda se bude vénovat
té ¢i oné tvorbé. Z mého pohledu by bylo chybou posuzovat digitdlni vytvarniky jako méné
zdatné, jelikoz se vétsinou jednd o umélce s jistou vytvarnou pripravou a ta je na jejich praci

povétsinou zndt.

Z historického hlediska se vSe postupné vyviji jiz od roku 1946, kdy byl sestrojen prvni
digitdlni poéita¢ (ENIAC). Déle vznikem kybernetiky v roce 1948. Teorie Norberta Wienera
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ndm ukdzaly onen zdklad k porozuméni lidsko-strojové symbidzy. Prvni cenové dostupny
po¢ital, na kterém jsme se mohli podivat i na néco vic nez jen textovd a numerickd data,
se stal UNIVAC od spole¢nosti Apple Mac v roce 1951. Ve zkratce pdr dilezitych bodt
pro lidstvo i nds, pocitatové uzivatele byl rok 1964, kdy doslo ke spusténi APRANETU,
prvni sitové technologie a o nékolik let pozdéji v roce 1983 jsme se ke svému poéitali koneéné

mobhli pfipojit jako dany uzivatel a dostali jsme se do svého vlastniho uzivatelského rozhrani.

Z umélecko-historického pohledu se lidé ladili na notu pocitatt uz v dobéch
dadaismu, kdy diky jejich idedm dochdzelo k algoritmizaci procesu tvorby. Taktéz ndm
odhalili, o co vlastné jde, kdyz se fekne koncept. I na Duchampovi readymades se dd konec
koncti nahlizet jako na takové predchiidce virtudlnich objektt. Pozdéji se skupina Fluxus
zabyvd videoartem a rliznymi happeningy. V dnesni dobé rozlisujeme fadu digitdlnich médii,
jako jsou ,novd média", interaktivni uméni, pocitatovd animace, robotické uméni a fada
dalsich. Je nesmirné obtizné dojit k néjakému logickému obecnému rozfazeni, jelikoz se stdle
jednd o pomérné mladé médium a predev$im jeho riznorodost ndm skoro brdni v néjaké

kategorizaci. Co umélec, to jiny styl tvorby a pfistup k préci.

Mym davodem, pro¢ rad¢ji volim techniku digitdlni kresby pfi tvorbé animovaného
filmu je pfedev$im snadnost celého procesu, i kdyz stejny argument by mohli mit klasicti
animdtofi. Jednd se tedy spiSe o zkusenosti s danym médiem, které mé presvéd¢ili o tom,
ze se jednd o tu nejlepsi cestu k tspéchu. Pfi studiu animované tvorby jsem si mohla vyzkouset
ob¢ techniky, jak tu klasickou, tak tu digitdlni. Nemohu tedy fici, Ze jedna je lepsi nez druhd,
jelikoz obé maji své pro a proti. Taktéz neni vzdy pravidlem, Ze pomoci digitdlni techniky
vytvofime lepsi animovany film, nékdy bych fekla, Ze je tomu naopak. Je fada vybornych
kreslita, ktefi se stdle drzi papiru a tuzky a vysledné projekty jsou jednoduse epické.
Znalosti pravidel a zdkladi animace jsou pro obé skupiny tvirct tim stézejnim bodem,
stejné tak jako uméni kresby a malby a jistd znalost anatomie. Na tom vSem tedy podle mé
zélezi, at uz si vybereme klasické ¢i digitdlni médium. Pfi tvorbé samotné se rozdily obou
technik projevi jak v piipravé tak procesu tvorby. V piipadé klasické kreslenky byste méli mit
na pameti, kolik materidlu vlastné vyuzijete, nez se vim podaii vytvofit dany animovany film.
Je potifeba pocitat s papirem, kreslicim médiem, jako jsou tuzky, pastelky a guma, zdroven s

prosvétlovacim zafizenim, na kterém se kresby tvofi, aby animdtor vidél meziféze projektu.
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V neposledni fadé je v dnesni dobé zapotfebi scanner, kterym dané kresby pfeneseme do
poéitate a muzeme je ndsledné upravovat. Cely proces je ponékud zdlouhavy, ale md své
kvality

a vyhody. Pfi tvorbé digitdlni kresby vdm poslouzi tablet, pocita¢ a dany software,
ve kterém kresby tvotite. Uprava ptipadnych chyb v kresbach je rychlejsi a prakti¢eéjsi, takeéz
se da vyuzit prosvétlovaciho efektu, diky kterému si snadnéji pfipravite podkladovou skicu
pohybu a podle ni poté tvofite obrysy postavy. I v tomto pifipadé se ale mizeme setkat s fadou
nesndzi, které ndm mohou zkomplikovat proces tvorby. JelikoZ se jednd o Cisté digitdlni postup
préce, musime dbdt na casté ukldddni danych scén. Je potfeba mit vée dobfe naplinované
a postup price utfidény, aby se nestalo, Ze si danou scénu napfiklad ulozite do jiné slozky,
pfemazete nebo neuloZite vitbec. Je mnohem jednodussi ztratit préci, kterou neméte vylozené
na papife. Nemluvé o technickych potizich, které mohou postihnout va§ hardware. Z tohoto
divodu je nejlepsi vyuzivat fadu zdloznich zafizeni na ukldddni rozpracovanych scén

a projektu.

3.2 Software

Co se softwarll pouzivanych k 2D animaci tyce, j4 osobné jsem dlouhou dobu
pouzivala Toon Boom, ve kterém jsem zacala tvofit i tuto bakaldfskou praci. Vzhledem
ke komplikacim s exportem jednotlivych scén a kompatibilitou s béznymi postprodukénimi
programy jsem se rozhodla pouzit program Photoshop. V tomto programu jsem se ale
propracovala pouze k animatiku. Na findlni animaci jsem se rozhodla vyuzit francouzsky
animacni program TVPaint. Rozdily téchto tfi médii jsou zna¢né. Toon Boom je vektorovy
program kanadské firmy Toon Boom Animation Inc. Tato spole¢nost byla zalozena pred vice
nez dvaceti lety v Kanadé. Mezi filmy, které vyuzivaji 2D animaci tvofenou v tomto programu
patfi naptiklad "SpongeBob", "Scooby-Doo", ale tieba i "Lvi krdl 2". Toon Boom vyuzivd
hned fada velkych animaénich studii, i kdyz tfeba jen ¢dste¢né. Price v tomto programu je vice
méné intuitivni a snadnd, pokud jste animdtor zvykly na klasické rozlozeni animacnich
programu, mdte uz v podstaté vyhrdno. S predpfipravenymi podklady z Adobe Photoshop
se d4 velmi rychle a jednoduse za¢it animovat, pokud se vrhnete na nékolik hodin do taji

hierarchie, ve které dané podklady spojite naptiklad do plné funkéni postavy. Pres tuto ¢dst
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programu jsem se nikdy nedostala. Jednak nejspi§ proto, ze jsem chtéla vyuzivat klasickou
metodu frame by frame, ale asi hlavné proto, Ze je celd zdlezitost neskutecné slozitd. Podobnym
zpusobem muzete navic animovat v AfterEffects. Mimo to se ale v Toon Boomu d4 klasicky
animovat s tou vyhodou, ze pfipadné pretahy linek a taht jednotlivé poupravite, jak budete
chtit. Coz je ptijemné stejné jako automatické zarovndvani a vyhlazovéni linky, které se dd
nastavit. Tuto moznost TVPaint a Photoshop postrddaji, protoze se nejednd o vektorové

programy.

TVPaint je francouzsky bitmapovy animacni program, ktery je stary néjakych dvandct
let. Pro predstavu, jaké animace se dd dosidhnout s timto programem a spoustou talentovanych
rukou, se stali zadivat na filmy jako je "Brandon a tajemstvi Kellsu" nebo ted novd
"Pisen mote". Animovdni v TVPaintu je velmi intuitivni, pokud vdm nékdo vysvétli
ty nejzékladnéjsi véci, jako je vytvofeni nového animac¢niho okna. Poté uz se do celého procesu
muzete neru$ené ponofit. Nastavovdni techniky, barvy a tahu linky je podle mého ndzoru

trochu neuspofddané a komplikované, ale tyto drobnosti jsou spise o zvyku.

Adobe Systems je softwarovd firma pavodem z Kalifornie, kterd poskytuje vefejnosti
sirokou skdlu programu zaméfenych predev$im na tvorbu grafickych materidld, jejich Gpravu
a pfipravu na tisk. Byla zalozena roku 1982, od té to by si kazdy z jejich programt prosel
fadou zmeén a inovaci. Jednim z nejzndméjich je prdvé bitmapovy graficky program
Photoshop, ktery od svych pocdtka slouzil k tvorbé grafiky a tpravé fotografii. V dnesni dobé
se dd vyuzit i k tvorbé animace. Ve svém pracovnim nastaveni md rozsifeni o ¢asovou osu
a price v ném je celkem uspokojivd do té doby, dokud se nejednd o ndro¢néj$i animaci

s fadou vrstev a postav, to pak za¢ind byt ponékud zdlouhavé a chaotické.

Je tézké urcit, ktery software pro tvorbu 2D animace je nejvice uzivatelsky vstiicny.
Nakonec je to vzdy na tvirci samotném jaky prostiedek si vybere. Obecné jsou si velmi
podobné a animdtofi s primérnou znalosti alespon jednoho z nich se bez problému dokdzi
orientovat i v téch dalsich. Z vlastni zkusenosti bych fekla, ze se vyplati ziskat co nejdfive
znalosti o uzivatelském prostiedi nékterého z programtt Adobe, poté Toon Boom ¢i TVPaint

a popiipadé nekterého programu z fady Autodesk. Pak uz vds totiz nic neptekvapi a budete
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mit pfedstavu o tom jak vyuzivat rtizné typy softwaru nebo se né¢které odlisnosti bez problému

doudit, pokud to bude potteba.

Firma Autodesk se specializuje na 3D software, ve kterém se daji vytvifet rtizné
vizualizace, modely, ale pfedev$im slouzi pro tvorbu animaci. Osobné jsem se se 3D programy
setkala jen okrajové. Jsem spiSe kreativni typ, proto mé 2D animace oslovuje vice. Ve 3D
animaci je pro mé opravdu tézké udrzet sviij vytvarny projev, i kdyz vim, Ze to neni nemozné.
Existuje fada krdsnych 3D animovanych filmi s neskute¢nou vytvarnou atmosférou. Rozdil je
v tom, Ze na téchto filmech pracovala fada lidi, nékdy i fadu let, vysledek je pak vétsinou uréen
pro komer¢éni vyuziti, aby pokryl ndklady na vyrobu. Proto se moc nevyplati volit tento postup
pro autorsky film. Jak jsem ale zminila vy$e mou hlavni doménou je 2D animace, a i kdyz
jsem v pribéhu studiu experimentovala s kombinaci 3D a 2D animace, v pfipadé bakaldiského

filmu jsem se tohoto ndpadu rad¢ji ztekla.
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111. PROJEKTOVA CAST
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4 REALIZACE

Realizace animovanych filma obecné je velmi raznorody proces. Postupy pfi animaci
se lii, a to nejen v zdvislosti na technice a tématu animace, ale i v individudlnich pfistupech
vytvarniki, ¢i animaénich studii. Obecnym postupem pii tvorbé filmu je prvné féze piipravy,
kterd zahrnuje ndmét, literdrni scéndf, technicky scénéf, storyboard, animatik. Tyto procesy
jsem popsala v pfedchozich kapitoldch, aZ tedy na posledni bod. Druhou fézi je realizace filmu
sama. Pii realizaci se dd postup prace rozdélit do fady dulezitych krokd, jako je layout, analyza
pohybu, ¢asovani, fdzovini, prokresleni a Cistokresba, kontury a v neposledni fadé kolorovani.
Do dalsi féze bych pak zafadila zvuk, stfih a postprodukci. Postupné tedy uvedu kroky,
kterymi jsem si sama pro$la pfi realizaci bakaldiské price a objasnim, co terminy vlastné

znamenaji

Postava Barbary

4.1 Postup prace

Hlavnim milnikem tvorby, kdy se z pfipravy stdvd animované dilo je animatik.
Animatikem nazyvdme sérii jednotlivych obrazii storyboardu, nasnimanou a sefazenou
za sebou tak, aby ndm ddvala &iste¢né plynuly déj. V této fézi si muazeme zkontrolovat,
zda nade piiprava méla ten efeke, ktery jsme pozadovali. Popfipadé je mozné vidét pripadné

chyby ¢i nedostatky ve storytellingu nebo kompozici.
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V mém piipadé se od animatiku odvijela celd fada zmén. Tak trochu jsem tuto
moznost o¢ekdvala a doufala jsem, ze zmény budou vést k lepsimu a plynulej$imu vyprévéni
ptibéhu, které by divak snadno pochopil. Jedna velkd zména v realizaci animace se ale netykala
dé¢je piibehu, ale techniky. Animatik jsem se rozhodla dokoncit v programu Photoshop.
Jelikoz jsem uz méla nachystand pozadi a layout pro kazdou scénu, stacilo jen doplnit postavy,
hlavni fize pohybu. V prabéhu procesu jsem si oblibila tento program a zptsob price diky
novému rozlozeni uzivatelského prostfedi. Animovdni mi pfislo vice intuitivni a oproti jinym
animaénim programiim se mi lépe pracovalo s nastavovanim tahu Stétce a barevnosti. Urcité
by se po technické strince nasly i nedostatky programu, ale vzhledem k mé rychlosti

animovan{ je tento program naprosto dostacujici.

Animatik by mél obsahovat dulezité fize piibé¢hu spojené s pifedbéznym ndvrhem
zvukové stopy, popfipadé komentdfem. Vzhledem k mé zku$enosti, v animacnich studiich
se naprosto spokoji s dvéma ¢i tiemi obrazky ke kazdé scéné, prosté aby bylo nastinéné,
jaky bude zhruba rytmus pfibéhu. Vzhledem k tomu, Ze tento animatik byl odrazovym
mustkem pro zbytek mé animace, chtéla jsem si byt opravdu jistd, Ze budu mit napldnované

i pohyby postav a dalsi podrobnosti, které vétsinou nejsou vyzadovany.

Vzhledem k této préci vypadal findlni animatik pomérné ucelené. Na zdkladé tohoto
videa mi dosla fada nedostatki, se kterymi jsem piivodné nepocitala. Predev$im jsem si vSimla,
ze cely snimek pusobi spiSe depresivné. Na zaddtku jasné nevyzni, ze hlavni postava touzi
po lasce, spise to vypadd, Ze je znicend z piibéha, keeré ¢te a ze vseho okolo ni. Prvni knihou,
kterou ji uvidime ¢ist, by tedy méla byt spiSe romantickd komedie se $tastnym koncem.
Jeji reakce na knihu budou $tastné a na prvni rande pujde s jasnou touhou po nécem
podobném. Pfidala jsem také scénu s Barbafinym sousedem, do kterého se na konec zamiluyje.
Na zacdtku vidime Barbafin dam i domy v okoli, jeji soused vyjde ze dveii vedle, jde k autu
a na moment se zahledi do okna, kde se mihne jeji stin. Tato ¢4st by méla ukdzat, ze on
o ni md zdjem, ona to vsak nevi. V divdkovi pak ta zdvére¢nd scéna vyvold emoce a napéti toho

co bude ndsledovat. Méla by podtrhnout paradox celé situace.

Dulezité zmény jsem provedla pfedevs$im ve stiedni ¢isti pfibéhu, kdy jde Barbara

na rande. V tomto zdbéru vidime trilogii pfibeht, postupné se odehrévajicich a prozrazujicich
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ndm, co jednotlivé postavy piibéhu chtéji. V animatiku nebylo dostate¢né patrné, v jaké
ndvaznosti na sebe budou reagovat. Pro lepsi plynulost dé¢je jsem pozménila i zpisob piichodi
a odchodt na scénu. Ve vysledné animaci by méla Barbara vidy pfijit zleva a pfi atéku z mista
odejit vpravo. V dal$im piibé¢hu na to pak navdze jeji pfichod do nového okna, opét zleva

a tak d4l.

Mimo vizudlni strdnku animatiku jsem kone¢né dostala alespon pribliznou predstavu
o hudebnim podkresu snimku. Dlouho jsem si nebyla jistd, jak si s touto ¢dsti poradit.
Chtéla jsem, aby se na prici podilel nékdo zkuseny, poptipadé néjaky zvukaf z mého okoli.
Nakonec jsem se ale rozhodla, ze Casové nejuspornéjsi pro mé bude vyuzit manzelova
hudebniho umu. Ten mi pro animatik slozil a sesttihal melodii, se kterou jesté¢ bude vice

pracovat pro findlni{ film.

Layout je termin, ktery se dd pomérné tézko vysvétlit. V podstaté znamend ptipravu
podklada pro animaci. V tomto bodé¢ realizace se zkrdtka sesbiraji findlni kresby pozadi

a zakomponuji se do piibéhu, také se rozvrhne co, kdy a jak bude provedené a dokonéené.

Opét v mém piipadé to znamenalo projit si nékolikrdt animatik a uvédomit si, jak jsou
jednotlivd pozadi rozvriena, jak na sebe navazuji, a kde tfeba mohu pouzit stejné pozadi,
kde ho musim pfiblizit, ¢i prekreslit. Tato fdze u mé vzdy vyzaduje nadmiru soustfedéni
a vétsinou stejné v pribéhu animace zjistim, Ze jsem sice vytvofila pozadi, které budu
potfebovat, ale uloZila ho do jiné scény. Obycejné v tomto kroku piipravy vytvoifim fadu
slozek s ndzvy scén a zdbéra, abych se v prabéhu price nemusela zdrzovat s hleddnim té ¢i oné
scény. V téchto slozkdch mdm tedy ulozeny jak kresbu pozadi, tak dany zdrojovy soubor
formdtu TVPaint. Na vysledné rendery si pak udéldm zvldstni slozku, abych si usnadnila praci
pii postprodukei a nemusela se proklikivat fadou slozek. Moznd to zni zbyteéné sloZité,

ale v mém pripadé se tento postup opravdu osvéd¢il.

Dile nasleduje analyza pohybu. To znamend ndvrh a rozkresleni toho jak se dand
postava, postavy, ¢i dalsi objekty budou zhruba pohybovat. Snadnou pomiickou pii tomto
slozitém bodu tvorby je vytvofit video s nahranym pohybem, ktery pro dany zdbér
potfebujeme. Jednoduse tedy cely piibéh zahrdt tak, abychom vidéli, jak se sami hybeme.

Podle toho se d4 jednoduse rozvrhnout, jak bude postava v prostiedi reagovat. Tento krok
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povét§inou vynechdvdm, jelikoz jsem neskute¢né $patnd herecka, proto se radéji zabyvim

o néco déle rozvrzenim pohybu na papife.

Pohyb postav rozkreslime do jednotlivych fizi a mezifézi. S témito fizemi ale musime
jest¢ ddl pracovat, je nutné provést jejich nacasovani. Casovini vytvoii rytmus akce,
ktery pozadujeme a rytmus je hlavni prvek, ktery slouzi jako nosi¢ emoce. Bez spravného
rytmu bychom nemuseli dosdhnout daného efektu a animace by mohla pusobit pro divika
nesrozumitelné. ProtoZe pracujeme s umélym pohybem, méli bychom dbdt na to,
co chceme danym gestem vyjddrit, jak dlouho by takovd akce méla trvat, aby vzbuzovat ten

spravny dojem a podobné.

1_01-TVP Animation 10 Pro (10.0.16)

| untitled (1)

T TITTTTTITIT T Ry

Casovdni v ToonBoom Animation

Casovdni je velmi uklidniujici a zdroven znepokojujici fize mé price. Vétsinou vzdycky
trnu, co jsem pii predkreslovini pohybu postav vynechala, ¢i pokazila. Nakonec se ale vétsinou
ukdze, ze je cely pohyb kompletni, jen mu chybi spravné nacasovini. Jednd se o celkem

rychlou préci, pokud dosavadn{ kroky byly provedeny s pfesnosti a bez chyb.
Ze skic pohybu se poté snazim uréit presnéjsi tvar postav pomoci prokresleni. Z tohoto
opakovaného prekreslovani pohybu pak dokdzi lépe a pfesnéji vytdhnout hlavni linku objektu

¢i postavy. Poté uz do samostatnych vrstev dopliuji kone¢né kontury a barevnost postav. Tato
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ast prace je snad nejzdlouhavéjsi. Vyzaduje maximalni soustfedéni a hbitost, protoze vétsinou
béhem tohoto procesu se zac¢ind schylovat ke konci terminu, kdy by mél byt samotny film

hotovy. Proto kazdy tah trvd pomyslnou vé¢nost.

Stiih animovanych filmd je mnohdy zbyteény, pokud spolupracujete se stfiha¢em
od za¢dtku a méte vymyslené a napldnované, co kde a kdy bude probihat. Poté se d4 animovat
tak, aby se stfih provddét nemusel, uSetii to cas jak animdtora, tak stfihace, popfipadé i néjaké

finan¢ni prostiedky.

Zvuk k samotnému filmu se za¢ind tvofit ve stejné dobé, kdy uz je jasnd délka daného
dila, jednotlivé nacasovini scén uz ztstdvd nemeénné. Tuto ¢ést projektu obstard bud zvoleny
zvukaf, popiipadé nékdo podobné zkuseny. Ozvuceni "Zimka v oblacich" se ujal muaj manzel.
Od zacdtku jsem s nim konzultovala jednotlivé prvky pfipravy i tvorby filmu, protoze ma
v oboru vétsi praxi nez jd a v animaci samotné je rozhodné talentovangjsi. Védel tedy,
co od hudby v pozadi o¢ekdvam a jak by mél vysledny snimek vyznit. Proto pro mé bylo

jednodussi prenechat tuto ¢dst pravé jemu.

Ndvrh plakdtu
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4.2 Plany

Pavodni plin celého bakaldiského filmu, kterého jsem se zpocdtku chtéla drzet,
byl celkem jasny. Pfedev$im jsem chtéla film dokoncit bez prodlouzeni studia a $ance jsem
méla celkem redlné. Nicméné ne vzdy se uddlosti ubiraji tim smérem, kterym zamyslime.
V roce 2013/2014 jsem tedy dokoncila pfipravnou prici na filmu, storyboard a animatic. Déle
jsem si dala na nékolik mésici nechténou pauzu od tvirciho procesu. Kdyz jsem se poté
na zacdtku dalsiho skolniho roku dostala zpdtky k animaci, zjistila jsem, Ze jsem touto pauzou
ziskala opravdu cenny nadhled nad piibéhem i tim, jakym zplsobem animovany film
vytvadiim. Kazd4 vtefina se pro mé stala drahou, a i pfes to jsem se rozhodla provést drobné
zmény ve storytellingu, aby piibé¢h plynul a nebyl zbyteéné kostrbaty. Toto obdobi oprav
mi zabralo o néco déle, nez jsem si préla. Musela jsem si vytvofit novy storyboard i animatik,
abych se pfi tvorbé samotné neztratila. Také jsem se snazila peclivé rozvrhnout, jak dlouhy
ktery zdbér bude. Timto krokem jsem se nikdy pfed tim moc netrdpila, vidy to vyslo,
jak to vy$lo a dopfedu nebylo co rozmyslet. Tady to ale pro mé bylo najednou dulezité,
abych si mohla rozvrhnout, jaky ¢as vénuju kterému zdbéru ¢i scéné. Jak jsem ale uz zminila,

véci se prosté déji tak néjak podle svého.

4.3 Postiehy pri realizaci

Pfi realizaci jsem se stietla s fadou technickych komplikaci, které jsem ale uz zminila

vyse. Nicméné jich bylo méné, nez jsem pldnovala, coz mé opravdu mile prekvapilo.

Nastaly tedy komplikace, jak s pripravou, casovym odhadem, tak prabéhem
samotného animovdni. Diivodem byla pfedevsim moje roztékanost a prehnané ndroky na sebe
sama. Abych uvedla trochu konkrétnéjsi priklad. Na animaci a findlni kontury a barveni jsem
si sice vyhradila pfiblizné mésic, realizace méla probihat béhem bfezna. S tim, Ze jsem poditala,
ze se praci samotné budu vénovat spiSe po vecerech a predevsim o vikendech a vée bude
hotovo. Realita byla ovéem takovd, Ze jsem se k animovini kontur a vybarvovdni dostala
az v pulce dubna. Duvoda bylo hned nékolik, pfedevsim muj status mdmy. Ve, co mé
bezprostiedné netahalo za rukdv, mohlo pockat. Tedy i jistd seberealizace ve formé animovani

byla ¢innost, kterd se najednou dala odsunout na druhou kole;.
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Mimo tyto nefesitelné komplikace jsem se ale sama poucila i po technické strdnce.
Po tvorbé animatiku, ktery jsem tvofila pomoci softwaru Adobe Photoshop, jsem nabyla
dojmu, ze price bude jednodussi, pokud v tomto postupu price budu pokracovat. Nicméné
animovani samotné, kde je potfeba rozpohybovat postavu ve 230. obrdzcich a v nékolika
vrstvdch, neni ve Photoshopu viibec jednoduché, dokonce bych fekla, Ze je to neproveditelné.
Proto jsem si musela upravit své workflow a prevést dané scény do TVpaintu, kde jsem

se uz s komplikacemi nepotykala.

Kazdy projekt je ale jiny, proto si nedéldm iluze, ze bych v budoucnu na podobné
uvahy a postupy uz nenarazila. Je vidycky zpoédtku slozité odhadnout tu sprivnou cestu
k vyty¢enému cili. Svou prdci ted umim o néco lépe casové odhadnout a hlavné ocenit,

to bych vidéla jako hlavni ponauceni.
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ZAVER
V této kapitole se zaméfim na vysledek celého projektu. Snazila jsem se, aby teoretickd
¢ast moji préce byla co nejvice odbornd a profesiondlni. Sama ale vidim, Ze vzhledem k ndmétu

mé bakaldiské price a konceptu filmu se nemiZu jen tak zdriet popisovani pocitd.

Pokusim se byt tedy spiSe sebekritickd, nez pasobit pateticky nostalgickym dojmem.

Kazdd ¢&dst pripravy i ndslednd price na filmu byla v mém pfipadé pofddnou vyzvou.
Neskuteéné jsem touzila po tom, abych méla vSe hotovo co nejdiiv. Mé plany byly hned
zpocdtku naprosto pfehnané a neuskuteénitelné. Ze zdravotnich divoda jsem musela ponékud
zvolnit. I kdyZz se to nezdd, v nékterych obdobich Zivota Zeny se stdvd price za pocitadem
opravdovou fuskou. Koho by ale napadlo, Ze toto obdobi vystiidd cosi jako nekontrolovatelny
chaos, az na to, Ze chaos je naprosto nedostate¢né slovo. Ty momenty, kdy jsem se mohla
nerusené¢ vénovat prici na projektu, by se daly spocitat na prstech jedné ruky. Vétinou
to byly pouze casové omezené momenty, preruSované neodkladnymi tkony spojenymi
s malym tvoreckem. Z dokoncovini price se pro mé tedy stal maraton, ktery jsem bézela
se svazanyma nohama. Moznd i proto k sobé nedokdzu byt piehnané tvrdd a kvalitu price

YV/

méfim svym zkreslenym metrem.

Pokud se zaméfim na celkovou produktivitu v rdmci celého studia, jsem nesmirné
spokojend, jak mé moje novd situace zménila. Do této doby byla md koncentrace na prici
téméf nulovd. Roztekanost byla jasné patrnd i v animaci. Prokrastinace tvofila snad vice jak
padesdt procent mého pracovniho nasazeni a zpétné mi pfijde, jako by mi snad chybé¢la
motivace. Za posledni rok jsem na prokrastinaci a mé oblibené zahdleni ¢as neméla. Byla jsem
rdda, kdyzZ jsem se dostala k prdci, a proto jsem kazdou pfileZitost chytila za pacesy a vyuzila do

posledni minuty.

Proto tedy mohu fici, ze jsem tomuto filmu dala vSe, co jsem mohla. Po animaéni
strdnce ma jisté spoustu mezer. Co se kompozice, barevnosti i plynulosti pohybu tyce, dalo by
se na ném pracovat jest¢ hodnou chvili. Neni to zkrdtka zddné vy$perkované dilo. Své kouzlo
ale podle mé¢ md privé ve své surovosti. Zkritka toho, ¢eho jsem chtéla dosihnout,
jsem dosahla. Vzniknul celkem srozumitelny animovany film, ktery odrdzi presné to, co jsem

pldnovala. Procentuelné bych vysledek hodnotila Gspé$nym asi tak na sedmdesdtpét procent.
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Pordd v sobé mdm toho malého perfektcionalistu, ktery na mé kfi¢i, Ze jsem se méla vice

zabyvat anatomif postav a plynulosti pohybu.

Ptiprava a price na celém projektu mi dala vice, nez jsem si pivodné myslela. Jednak
jsem si dokdzala, ze dokdzu skloubit rodinny Zivot s vlastnimi ambicemi a v ndvaznosti na to,
ze jsem schopnd se drzet svého cile zuby nehty. Také jsem zjistila, ze kdyz si s né¢im nevim
rady, sta¢i se o tom jen nékomu zminit. Do neddvna jsem si totiz vSemi nejasnostmi ohledne
animace, a prost¢ v§im ohledné mé price, chtéla projit sama. Coz je neskutecnd hloupost
hlavné v tomto oboru. Potichu se trdpit nad svym kouskem price nemd Zddny diavod,
ani Zddny schadny vysledek. Proto jsem se naucila spolupracovat hned s fadou lidi
a konzultovat i s naprosto nezaujatymi a neznalymi lidmi. Toto mi pomohlo se pofddné
vyjadfovat a vysvétlovat, co mi to vlastné vézi v hlavé, a jak by to nakonec asi mélo vypadat.
Rekla bych, %e je to zkusenost k nezaplaceni. Také jsem byla prekvapena, volbou softwaru
a kombinaci digitdlnich médii, ke kterym jsem se béhem price dostala. Pro mé tento pracovni
proces fungoval naprosto vyborné a sama jsem rdda, Ze jsem kone¢né nasla pro mé zajimavou

a schudnou kombinaci programa.

Nehledé¢ na to, jak ndro¢nym a intenzivnim obdobim se tvorba mé bakaldiské price
stala, pfinesla mi fadu nedekanych pozndni a uvédoméni. Zpétné jsem neskutecné réda,
ze jsem to nezabalila hned z kraje a vénovala se i né¢emu jinému nez jen snaze byt dobrou

mamou.
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