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ABSTRAKT

Bakaléaiska prace popisuje ptfipravu a realizaci kratkého animovaného filmu
»1y se mas!“. Mapuje prabéh vzniku filmu od literarniho a obrazového scénare, animatiku,

vytvarnych navrhi, animace, postprodukce, az k uzavienému hotovému celku.

Kli¢ova slova: animace, kresleny film, TVPaint, slepice, pes, vyména, bud’ rad tim, kym

jsil

ABSTRACT

This thesis describes the preparation and implementation of a short animated film
,You are so lucky! “. It charts the course of the film from the literary and pictorial script,

animatic, visual design, animation, post-production, up to a closed finished whole.

Keywords: animation, cartoon, TVPaint, hen, dog, exchange, be like who you are!
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odbornou literaturu z pramend, které cituji a uvadim v pfilozeném seznamu pouzité litera-

tury.

Datum 17. 5. 2013

Zuzana Brachaczkova

V animovaném filmu se miize stat cokoli!
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UvVOD

Teoretickd ¢ast prace dokumentuje ptipravu, pribéh a realizaci praktické ¢asti baka-
laiské prace. Mapuje mé myslenkové pochody pii hledani déjové linky, inspirace a vytvar-
ného feseni.

Vystupem je kratky animovany film ,, 7y se mas!“ — ptibeh o povinnostech, touze po
odpocinku, naivni zavisti, pohrdani a absurdité. Tento digitalné zpracovany ru¢n¢ kresleny
animovany film je prvotn¢ uréen pro détského divaka, avSak v&éfim, ze se v ném najdou i
dospéli. Snad kazdy mél pocit, Ze pravé on se ma nejhlf, zZe je zavalen praci a povinnostmi

a nejradéji by se vSim prastil a byl nékym jinym. VSichni kolem se pfeci maji Iépe nez on.
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1 INSPIRACNI ZDROJE

1.1 Zivot se psem

Inspiraci je zZivot sam a jinak tomu nebylo ani u mé. UZ odmala jsem vyristala ve
spolecnosti svého vérného Ctyinohého pritele jezevCika. Je velmi piekvapivé, ze zvire
dokaze tak samostatné uvazovat, vyuzivat vS§echny dostupné prostiedky k tomu, aby do-
sahlo toho, po ¢em touzi. Uvédomila jsem si, ze zvifata nejsou jen primitivni ozivla stvo-
feni, ale dovedou byt naptiklad vychytrald, stydlivd, naStvand, vesela, smutnd, ale umi se
dokonce urazet. Proto jsem zatouzila ztvarnit zvifata jako hlavni hrdiny svého animované-
ho filmu. Kazdodenni pozorovani chovani a dalSich specifickych znakli pohybu mého psa

mi navic usnadnilo praci.

1.2 Animacni cvic¢eni

Jiz pti tvorbé animacnich cviceni v pfedchozich letech mi doslo, Ze animace neni nic
jiného nez metafora realného svéta s notnou davkou nadsazky a humoru. Pro¢ tedy realis-
ticky obkreslovat svét? To nechme hranym filmim. Popustme uzdu fantazii, vzdyt
vV animovaném filmu se muze stat cokoli! Tuto vétu jsem od pedagogt slychavala pomérné
Casto, a proto jsem si ji zvolila jako své motto a zafadila jsem ji mezi své osobni poucky.

Dalsi, pro mé velmi podstatnou, inspiraci bylo animacni cviceni na téma zména cha-
rakteru zvitete, které bylo zadano ve druhém ro¢niku mého studia animace. Bylo uz pozdé
vecer a ja jsem se rychle snazila vymyslet néco genialniho. Népad vSak stale neptichézel, a
tak jsem se rozhodla hledat inspiraci ve zvucich. Pisténi netopyrt a podivny fev lva pliso-
bily pomérné uméle. Vybrala jsem tedy kvokani evidentné naStvané slepice a Stékot psa.
Nacrtla jsem jednoduchou slepici a snazila se na lince jejiho téla zachytit grafickou podobu
zvuku spolecné s pouzitim deformace. Ve chvilce bylo cviceni hotovo a ja jsem ani netusi-

la, Ze se z této primitivni animace Stékajici slepice jednou vyklube ndmét na film.

1.3 Dobrou noc!

Ceska republika se miize pysnit tradici vedernickii, nespo¢etnym mnozstvim nejriiz-
néjsich epizod kratkych, mnohdy sedmiminutovych animovanych piib&hd pro déti. Pro¢
byly a jsou tak oblibené? Snad kazdé dité miluje vypravéni pohadek nejen pied spanim. Ja
osobné jsem na vecerniccich vyrustala, a kdyz se mi naskytla moznost vyzkouset si femes-

lo animace, zatouzila jsem jit ve stopach ¢eskych mistri a vytvoftit taky pohadku pro deéti.
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2 DALSI INSPIRACNI ZDROJE

2.1 Bretislav Pojar

Jak jsem jiz zminila, od détstvi jsem milovala vecernickové serialy na dobrou noc.
Hlavni inspiraci jsem tedy Cerpala pravé z jejich poetiky a filmové feci. Asi nejpodstatné;si
¢ast svého filmového vypravéni — metamorfozni pfemeény hlavnich hrdint, jsem cerpala
z cyklu ,,Medveédi od Bfetislava Pojara. Pfiznam se, ze tato pohadka nepatfila zrovna mezi
mé oblibené, neoslovila m& barevnost ani poloplastické vytvarné feseni. Ale pii studiu
animace jsem se tolik nevénovala vytvarné strance, ale soustiedila jsem se vice na piibéh a
samotnou filmovou fe¢ a na to, jak rezisér komunikuje s détskym divakem.

Dospéla jsem k nazoru, ze vyuziti premén a metamorfoz (obr. 1) zna¢né usnadiuje
vypravéni, ozvlastiuje piibeh, ptisobi humorné a bude mym velkym pomocnikem pfi reali-
zaci filmu bez pouziti mluveného slova a lidské feci. Bietislav Pojar navic timto zpisobem
vizualni komunikace vyjadfuje fantazijni myslenky, se kterymi si dé&ji hraji, ¢imz se znacné

ey qen - , ., .1
pfiblizuje malému divakovi.

Obr. 1: Medvédi 2

! BENESOVA, Marie. Bretislav Pojar: vénovino jednomu z nejvétsich muzii Ceského animovaného filmu.
Praha: Animation People, 2008. ISBN 978-80-254-1189-6.

Film a doba: ctvrtletnik pro filmovou a televizni kulturu. 1. vyd. Brno: Sdruzeni pfatel odborného filmového
tisku, 2005, s. 345-346. ISBN 0015-1068.

2 Reprofoto. [online]. ©2005 [2013-04-24]. http://i.lidovky.cz/10/053/Ingal/GLU335da0_medved.jpg.
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2.2 Zdenék Smetana

Mezi Smetanovy nejznaméjSi veCernickové seridly bez pochyby patii Kiemilek a
Vochomtirka nebo Rakosnicek, které si déti také velmi oblibily diky rezijnimu i1 vytvarné-
mu zpracovani. Smetana umél détem predat zakladni nosnou myslenku piibéhu s lehkosti,
hravou a zaroven komickou formou. Zde cituji skvéle vystizeny popis Smetanovy poetiky
vypravéni, zZ néhoz jsem rovnéz Cerpala inspiraci a ktery uvadi publikace Film a doba:
.1 kdyz mnohé problémy, jez Smetana zobrazuje, jsou vazné, poloha jeho moralit je lyric-
ka, humornd a groteskni. Umocnuje ji vytvarnd a animacni slozka. Humor a grotesknost
Jjsou specifickymi prvky animovaného filmu a v této roviné se pohybuje i Smetana. Gro-
teskné-lyricka poloha jeho moralit nema zaklad v pouhém sledu gagu, ale ve smési vazné-
ho (tragického) a komického, kdy vazné je projevem tématu, komické je obsazeno ve vyrazu
a v situaci. Na tomto principu zalozZil Smetana poetiku svych moralit i vétsiny ostatnich
filmii. Zamer sdeélit vaznou myslenku nebo upozornit na diilezity probléem mu nebrani, aby
to udelal s humorem, nendsilnou formou. V situacich, do nichz stavi svého hrdinu, i v ném
samotném, vyhledava absurdnost a komické prvky, jejichz uicelem neni ozivovat déj — jsou
primou soucasti akce, nesou vyvoj situace. Nejsou samoucelnym zpestienim filmu, ale Sme-
tana je disledné podrizuje tématu, aby umocnovaly soustredéné zobrazeni problému a ne-

. N Ny 3
narusovaly sevieny tvar Zanru.

2.3 Vladimir Jiranek

Odjakziva mi byl sympaticky vytvarny projev karikaturisty, ilustratora a kreslite
Vladimira Jiranka. Obdivovala jsem nejen jednoduchost a pevnost jeho linearni kresby, ale
také charaktery Jirankovych postavicek, jako naptiklad Pat a Mat nebo Bob a Bobek — kra-
lici z klobouku. Nejvétsi inspiraci mi byl jeho rezijni snimek ,,Co jsme ud¢lali slepicim®
(obr. 2), kde bravurné vyuzil své karikaturni schopnosti a ztvarnil psychologa Sigmunda
Freuda a udfenou slepici. Oslovila mé jeho vytvarné stylizace, nadsédzka zjednoduseného
pohybu i zvukova stranka filmu, diky niz budou animovanému piibeéhu rozumét kdekoliv

na svéte 1 beze slov.

® Film a doba: ctvrtletnik pro filmovou a televizni kulturu. 1. vyd. Brno: Sdruzeni piatel odborného filmové-
ho tisku, 2005, s. 232. ISBN 0015-1068.
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Obr. 2: Co jsme udélali slepicim *

2.4 UPA

Pti studiu dé€jin animovaného filmu mé velmi oslovila skupina americkych filmait,
ktefi po odchodu od Walta Disneyho zalozili v ¢ele s Johnem Hubleyem roku 1944 studio
United Production of America (zkracené¢ UPA). K hlavnim charakteristickym znaktim je-
jich tvorby patfi takzvana limitovana animace, ktera je patrna ve snimcich, jako jsou Ge-
rald MCBOing-Boing ¢i série Mr. Magoo. Tato technika je naprosto odlisnd od pfistupu
principu pohybu pouze nékterych casti téla. Naptiklad pti chlizi vyuziva posouvani static-

kého téla, animovan je pouze pohyb nohou.

2.5 Jaroslav Cejka

Ve vytvarném a animovaném projevu muize ¢lovék nékdy dospét do faze, kdy si neni
jist, jak spravné a srozumitelné stylizovat realny objekt. Uvazuje nad tim, zda si vSiml
vSech zakladnich vyraznych ryst, pfipadné gest. Proto jsem nemohla pfi hledani inspirace
a studiu pohybu a celkového chovani slepice opomenout ¢eského tane¢nika a mima Jaro-
slava Cejku, kterého proslavilo jeho komické ,,slepi¢i predstaveni®. Umélec skvéle stylizo-
van¢ napodobuje typickou chiizi doprovazenou tékavymi pohyby hlavy, rozpacity beh,
pohrabavani noZzkou nebo napiiklad charakteristické nahlizeni a zamrkdni okem slepice.
Ptitom celé vystoupeni navic dopliiuje vtipnym kvokanim a kddkanim.

Soukromd poznémka: Divdk by snadno uvéril, ze Cejka byl slepici v minulém Zivoté. Nebo jej

snad ovlivnilo prijmeni jeho maminky Marie Kohoutové?

* Kratky film Praha a.s. [online]. ©2012 [2013-05-12]. http://oidnes.cz/12/111/cI5/JB470c7d_slepice.jpg
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3 VYVOJ PRIBEHU

3.1 Namét

Pojem namét zahrnuje néjakou hlavni inspiracni myslenku. Pro me jim bylo animac-
ni cviCeni zmény charakteru zvifete, které bylo zadano ve druhém ro¢niku mého studia
animace, pii jehoz tvorbé mi pod rukama vznikla Stékajici slepice. Tato jednoducha anima-
ce m¢ privedla na napad natocit film pro déti o dvou zvitatech — slepici a psovi, ktefi si
vymeéni své role, nebot’ jsou svymi dosavadnimi zivotnimi stereotypy tak unaveni a znice-

ni, Ze uzZ nemohou a nechtéji dale pokracovat.

3.2 Téma

Kazdy film, at’ uz animovany, ¢i hrany, by mél obsahovat téma. Tedy né¢jakou hlavni
mySlenku, nazor, ¢i postoj k urcité problematice. Pokud ptibeh postrada ustfedni téma,
tedy pfedmét pozornosti, bude ve filmu divakovi néco chybét a odejde s pocitem prazdnoty
a nepochopeni.

Vzhledem k povaze namétu mého filmu, muzeme fici, Ze se jedna o bajku. Zakla-
dem bajky je alegorie, neboli jinotaj, kdy personifikujeme faunu, poptipadé fléru. Zvirata
zastupuji vyrazné lidské vlastnosti. Cilem bajky je kriticky poukazat na néjaky spolecensky
nesvar a vychovné zapusobit na ¢loveka, ktery si svou chybu uvédomi a bude ji chtit na-
pravit. Bajka rovnéz vyuziva humor, ironii a satiru. V zavéru bajky obvykle byva formulo-
vano pouceni, tedy téma.

"C

Ustiednim tématem mého filmu ,, Ty se mas!“ je poudeni ,,Bud’ rad tim, kym jsi“, jez
postupné vyplyne z piib&éhu o slepici a psovi. Snimek piedava divakovi stézejni myslenku,
7e nezaleZi na tom, jestli je muz, nebo zena, ani na tom, jakou roli v Zivoté sehrava, nebo
jakou vykonava praci, ale aby si uvédomil, ze vSechny role s sebou piinaseji negativa a
potize. Kazdy fesi né&jaké problémy, a proto by se Clovek nemél zatézovat zavistivymi
mysSlenkami ani opovrhovat praci druhych, ale najit si na svém, byt nelehkém Zivoté a své

praci néco hezkého, pozitivniho.
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3.3 Storyboard a technicky scénar

Storyboard zachycuje piib¢h v n€kolika obrazcich. Je prvotni vizualizaci filmu. Je di-
lezité, aby z obrazku byl jasné Citelny piib¢h.

Technicky scénar je literarni piedloha doplnéna o obrazovou slozku, podle niz se po-
stupuje pii samotné produkci filmu. Technicky scénai ma obvykle podobu dvou sloupct,
Z nichz levy obsahuje ilustracni nacrtek zabéru a pravy slovni popisek zahrnujici:

a) oznaceni zabéru,

b) informaci o dé&ji ve scéné,

c) velikost zabéru a ptipadny pohyb kamery,

d) ¢asovy daj o délce zabéru,

e) zvuky a ruchy ¢i pripadné dialogy, které se v dané sekvenci objevi.

V podstaté se jedna o formu komiksu doplnénou o technické tidaje. Technicky scénaf
je pro vznik filmu velmi dulezity, nebot’ se v ném stanovuji zakladni pracovni postupy a
informace pro vSechny ¢leny vyrobniho §tabu. Ma vSak velky vyznam i pro jednotlivce pii
tvorbé autorského filmu. Rezisér si diky nému mize Iépe piedstavit, jak bude hotové dilo
vypadat, a opravit nezadouci chyby. Rovné€z ma kontrolu nad celkovym prubéhem filmu a
muze snaze eliminovat pfipadné odklony od dé&jové linie ¢i Casové prodlevy nabouravajici

dramaturgii piib&éhu.

V mém piipadé doslo ke zna¢nym zménam scénafe az po jeho pievedeni do podoby
animatiku. Finalni technicky scénaf je uveden v ptiloze. Mapuje cely pfibéh od tivodnich
titulkt, ptes peripetie obou postav az po zavereéné titulky. Piibéh zac¢ind uvedenim divaka
do prostiedi, nasleduje pohled do kurniku a seznameni s hlavnim hrdinou filmu - slepici,
ktera ma problém s kohoutem a odchazi rozzlobené z kurniku. Setkava se s druhym hrdi-
nou — psem. Vysvétluje mu svoje trapeni, ale neshledava se s pochopenim. V domnéni, ze
hravé zvladne roli psa, vymeéni atributy a odstfeli psa do kurniku. V prvnich chvilich to
vypadd, ze byt psem je hracka, ale pozd¢ji se ukaze, ze ud¢€l c¢tyfnohého chlupace neni tak
ruzovy, jak se zdalo. I pes zaziva trable spojené s vymenou roli. ZjiStuje, ze jeho predstavy
o slepicich byly zna¢né zkreslené. Pres drobné karamboly si oba vydrzi hrat na psa a slepi-
ci az do doby, nez se setmi. Strach a osamocenost v psi boudé neni nic pro slepici, a tak
na smrt vydéSend prcha zpatky K milovanému kohoutovi. Naopak pes po setkani

s naruzivym kohoutem zatouZzi opét po své milované boudé. Na cesté zpét ke svym ptavod-
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nim rolim se oba protagonisté srazi a uvédomi si, jak byli naivni. Najdou k sobé vzajem-

nou uctu, pochopeni i odvahu pokorné snaset sviyj udél.
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4 VYVOJ POSTAV

4.1 Slepice

Ustiedni postavou celého piibéhu je slepice, sediena a unavena svym neblahym Zi-
votnim udélem — snasSet vejce. Ma uz jen silu vzepfit se kohoutovi a naprosto zdeptana
odejit z kurniku. V naivni predstave, ze pes se ma Iépe, zatouzi po vyméneé. Domniva se, ze
roli psa zvladne, jak se tikd, levou zadni. Pes se pieci celé dny jen vali v boud¢ a cpe se.
Nebo ne?

Mnozi mozna podotknou, ze slepice jsou tak trochu kli§é postavy. Mlzeme je najit
ve spousté filmu. Napiiklad snimky: ,,Slepi¢i ulet Nicka Parka, ,,Co jsme udélali slepi-
cim® Vladimira Jiranka nebo ,,Spatné namalovana slepice” Jitiho Brde¢ky. Ale ja jsem je
vzdycky milovala. Jsou to neuvéfitelné vtipna stvoteni a pro mou bakalafskou praci se mi
kvocna zdéla jako idedlni postava. Pohled na slepice ¢lovéku vzdy vykouzli minimalné
usmeév na tvafi uz pro jejich komické pohyby téla a ty izasné legraéni zvuky, které vydava-

ji. Slepice se da krasn¢ stylizovat, napodobovat a parafrazovat.

4.2 Pes

Plvodni ideou byl pes jezevcik, avsak kvili prostfedi, v némz se ptibeéh odehrava,
bylo vhodné;jsi vybrat vétsi plemeno psa, ktery by se vice hodil na pozici hlidace. Proto je
druhou hlavni postavou bily dobracky kiizenec, ktery se snazi zachovat bezpeénost
na dvorku plnénim funkce hlidaciho psa. Byva vSak obc¢as neuspésny, a proto jej ¢eka vy-
prask. Rovnéz ma naivni piedstavu o roli slepice. Kvoény nemusi nic délat, zobaji po

dvorku, povaluji se v hnizdé¢ a laskuji s kohoutem.

4.3 Vedlejsi postavy

Vzhledem k délce snimku nebylo vhodné preplnit ptibéh prilisnym poctem vedlejsich
postav, které by mohly odvadét pozornost od hlavnich aktéra a znepiehlednit naraci. Proto
ve filmu vystupuje déle jen kohout, Zizala a ostatni slepice, které sehravaji diilezitou roli -

napomahaji charakterizovat vlastnosti hlavnich postav.
Kohout zastupuje roli netistupného a ptisného $éfa, ktery dohliZi na snaSeni vajec a nic
mu neunikne. Na druhou stranu ma na vSechny stejny metr. Nikomu nenadrzuje, vSichni

musi bez vyjimky plnit své povinnosti.
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Ostatni slepice maji za ukol dokreslovat prostfedi a zdiraznit udél, pracovni moralku a
masovost snaSeni vajec.
Zizala komicky dopliiuje gag a poukazuje na to, Ze slepice neni schopna potlagit své

pudy a zvladat roli psa.
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5 ANIMATIK

Animatik je audiovizualni Gtvar pfedchazejici samotnému animovanému dilu. Muze-
me také fici, Ze se jedna o audiovizualné zpracovany technicky scénaf, ktery je zasazen
do casové osy. Pfed samotnym zacatkem animace je dulezité rozvrhnout si vSechny scény,
pfedznacit pohyb postav, nacasovat zabéry podle technického scénaie a doplnit je o za-
kladni ruchy, zvuky, dialogy i piipadny hudebni doprovod, ktery usnadni piedstavivost a
napomuze rytmizaci v prvotnich fazich vyroby. Diky animatiku si tak mtizeme ovéfit, zda
bude film jako celek fungovat a zda bude pro divéka srozumitelny.

Pti vyrobé animatiku mého filmu doslo ke znaénym zménam a Gpravam technické-
ho scénate. Nebot’ az pii realizaci scénate vypluly na povrch chyby, nesrovnalosti a nesro-
zumitelnosti v naraci a filmové feci. Naptiklad doslo k zdsadni zméné zabérovani. Hlavnim
divodem byla vytvarna stylizace postav a orientace divaka v prostoru. Z ptuvodni podoby
dialogovych oken s pfevaznym vyuzitim polocelktl a detaild se tak stal celek az polocelek,
jelikoZ pro oko détského divdka je mnohem zajimavéjsi vidét konflikt dvou postav v §iro-
kém zabéru, ne pouh¢é kusy zna¢né stylizovanych kreseb ptes celou obrazovku. Navic pfi-
lisny pocet detailnich zabér znesnadnoval orientaci divaka v prostoru, proto byl na zaca-
tek pfidan pojezd kamerou po scéné a byly stanoveny zékladni orienta¢ni body — kurnik se
slepici vpravo a pes s boudou vlevo. Dale se piib¢h celkové zjednodusil odstranénim né-
kterych zbytecnych pasazi, nelogickych gagii nebo nesrozumitelnych hereckych akci. Na-

sledkem toho se zlepsila dramaturgicka slozka filmu.
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6 TECHNOLOGIE

6.1 Animaéni technika

Vyzkousela jsem si rizné animacni techniky — klasickou kreslenou animaci na pau-
zovaci papiry, klasickou ploSkovou animaci snimanou pod kamerou okénko po okénku,
animaci loutky z plasteliny, pixilaci s zivym ¢lovékem a v neposledni fadé pocitacovou 2D
I 3D animaci.

Kazda technika mé své vyhody, ale zvolila jsem 2D kreslenou animaci, kterd ma
praptivod u kreseb Jamese Stuarta Blacktona, newyorského autora pattictho mezi prvni
animatory na své€té, kteti pouzili nové vynalezenou kameru, jez uméla snimat okénko
po okénku dvacet Ctyii fazi za jednu vtefinu. Tehdy se takové animaci fikalo americky
pohyb, pozdé&ji se preslo na oznaceni kreslena animace. Par let nato zminénou techniku
dovedl k dokonalejsi podobé Walt Disney, ktery se soustiedil na proanimovani i toho nej-
mensiho detailu. Tento zpiisob animace mi vSak pfijde velmi slozity, zdlouhavy, a navic
v nékterych momentech vytvari az pfili§ rozvlaény pohyb. Proto jsem hledala inspiraci
u Johna Hubleyho, na jehoz tvorbé je nejpatrnéjsi mné velmi sympaticka limitovana ani-
mace, technika, ktera se oprostuje od hladkého pohybu a kombinuje vydrze s rychlymi
zacyklenymi sekvencemi lokomoce. Diky tomu lze snaze vykonstruovat nékteré gagy a
vtipy.

Kreslenou animaci jsem zvolila i z toho divodu, ze mtzu libovoln¢ deformovat
tvary, mohu si graficky pohravat s linkou, a navic mi tato technika umoziuje volné pouzi-
vat metamorfézu. Celkové je ,.kreslenka“ vzhledem k pohybu svobodné&jsi.

Urcité jsem se rovnéZ nechtéla poustét do tzv. totdlni animace, tedy animovani po-
stavy spole¢né s pozadim. Proto jsem si vybrala animaci pocitacovou, ktera mi umoziuje
rozdéleni obrazu na vrstvy — postava a pozadi zvlast. Je samoziejmé slozité digitaln¢ na-
podobit krasu a jemnost linky klasické tuzky a celkové vyladit vytvarnou podobu jednotli-
vych obréazki tak, aby se podobaly pfipravnym skicdm na papife, nicméné v pocitaci jsou

mnohem snazsi postprodukéni upravy, animovanou sekvenci si mohu rychle piehrat a od-
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stranit nezadouci chyby nebo tato technika rovnéz umoznuje kopirovani jednotlivych fazi a

rychlé vytvofeni zacyklené sekvence pohybu — smycky.

6.2 Technické parametry

U filmu je pouzit obrazovy format 16:9, 1280 x 720 pixeld, ktery je moderné;jsi nez
puvodni format 4:3, a navic se v ném Iépe pracuje s kompozici prostiedi a postav.

Snimkova frekvence animace je dvacet Ctyii oken za vtefinu s klasickym pouZitim
duplikace dvanacti oken, coz zna¢n¢ usnadiuje a urychluje animaci.

Pii exportu findlniho videa byla pouzita komprese MPEG 4 Codec. Zvukova stopa
filmu je nekomprimovana a pii exportu bylo pouzito nastaveni: 48 000kHz, 16 Bit a format

stereo.

6.3 Software

I ptesto, ze ma vektorova grafika své prednosti, predevS§im usnadniuje postprodukc-
ni tpravy (obraz mizeme libovolné zvétSovat nebo zmenSovat bez ztraty kvality), zvolila
jsem bitmapovou grafiku a animacni program TVPaint, se kterym mam za dobu studia
animace pozitivni zkuSenosti. Pfedevs§im je v tomto softwaru mnohem jednodussi napodo-
bit krasu a jemnost linky klasické tuzky a celkové vytvarné imitovat jednotlivé obrazky
tak, aby se podobaly ptfipravnym skicdm na papife. Dalsi velkou vyhodou je funkce pro-
svétlovaciho pultu (umozZiuje zobrazeni prechozi a nasledujici fdze animace), ktery ma
volng nastavitelné parametry (naptiklad intenzitu — opacitu, i barvu linky). TVPaint je cel-
kové velmi intuitivni a jednoduchy program, vérné napodobujici prostfedi pii tvorbé kla-
sické animace. AvSak ma jednu velkou nevyhodu — kromé sekvence obrazkli neumoziuje
jiny kvalitni export finalniho videa. Je tedy nutné vyuzit jeste jiny software.

Proto jsem pro postprodukéni upravy, kompletaci naanimovanych zabért, tvorbu ti-
tulkové sekvence a zavérecného exportu finalniho filmu zvolila program Adobe After
Effect, ktery rovnéz usnadni praci pii pojezdech kamerou ¢i chiizi postavy v panoramé.
Krom¢ toho program umoznuje rychlé, jednoduché a plynulé stfihové efekty, jako jsou

najezdy, prolinacky a zatmivacky. Nejednou byla vyuzita i funkce masky na vrstveé, diky

° DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 1. vyd. V Praze: Akademie mazickych uméni, 2004, s.
142-144. 1SBN 80-7331-012-0.
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niz nebylo naptiklad nutné umazavat ¢asti postavy pii pohybu mezi interiérem a exterié-
rem. V Adobe After Effect je mozné si jednotlivé ¢asti filmu rozd¢lit do dil¢ich kompozic,

coz zptehledni pracovni plochu a usnadni manipulaci s nato¢enymi sekvencemi.
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7 VYTVARNE RESENI
7.1 Barevné reSeni

Vzdy jsem tihla spis§ ke stylizované linedrni kresbé. Bavilo m¢ pohravat si s linkou
samotnou, napiiklad s jeji pomoci vizualn¢ zachycovat zvuk. Linka mi rovnéz pomaha
udrzet tvar a formu animovaného objektu, proto jsem ji zachovala i ve svém bakalafském
filmu.

Zacala jsem tedy skicovat hlavni charaktery — psa a slepici, v riznych situacich, po-
zicich a naladach a snazila jsem se expresivné zachytit jejich vSemozné vyrazy (obr. 3).
Pouha ¢erna linka doplnéna byt Sedym podbarvenim (obr. 4) se mi v8ak zdala p#ili§ smut-
na a celkové by film ptisobil fadné. S ohledem na piib¢h a na cilovou skupinu divaka —
déti, jsem se po hledani vytvarného feseni rozhodla pro barevnou verzi filmu. Nésledné
jsem tedy skici rizn& vybarvovala, 1 s pouZitim textur, a vybirala nejvhodnéjsi kreslici

softwarové nastroje v programu TVPaint.

Obr. 3: Piipravné skici
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Obr. 4: Sedé podbarveni
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Obr. 5: Hnédé podbarveni

Pro jasné odliSeni hlavnich aktérti jsem zvolila dvé primarni barvy: cervenou
pro slepici, zastupkyni zenského rodu, a modrou pro psa jako zastupce rodu muzského.
Zvazovala jsem moznost, ze by slepice byla celd v ¢erveném toénu a pes v modrém. Nako-
nec jsem tuto moznost zavrhla, nebot’ se mi zdala az pfilis §ilena a postavy by, vzhledem
k prostiedi, kde se ptibéh odehrava, pravdépodobné lehce evokovaly vesmirny puvod. Jed-
nou z dalSich moZznych variant bylo hnédé podbarveni s barevné zvyraznénym charakteris-
tickym znakem dané postavy — Cerveny slepi¢i hiebinek a modry psi obojek. Tento vybér
mi v8ak paradoxné zkomplikoval tvorbu pozadi. Zeleny dvorek s modrou oblohou nepfi-
chézel v Givahu, protoZe obraz byl ucpany a piisobil t€Zce. Ani jemny gradient se mi nezdal
dost vhodny (obr. 6). Navic jsem zjistila, ze na tmavych postavach se ztraci obrysova linka
o¢i i ust, a tudiz zanika jejich vyraz. Ke vS§emu jsem potiecbovala, aby charaktery byly dob-
fe ¢itelné 1 v noci, kdy jsem je prekryla prihlednou vrstvou modrého gradientu. Hledala
jsem tedy inspiraci u vecerni¢ku Boba a Bobka a dospéla jsem k zavéru, Zze nejlepsi bude
podbarvit slepici i psa bilou barvou (obr. 7), na které budou dobie vynikat jak modry obo-

jek, tak Cerveny hiebinek, a postavy budou piehledné na denni 1 no¢ni scéné.

Obr. 6: Pes a slepice
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7.2 Pozadi

Pro muj piibéh bylo dilezité vybrat jednoduché pozadi, na kterém by byly postavy
dobfe citelné - nesplyvaly by s pozadim a zaroven by neptsobily odlisné svym vytvarnym
feSenim. Rovnéz je pii tvorbe pozadi nutné klast diiraz na srozumitelnost a orientaci divaka
v prostoru. Navic bylo nutné vytvofit prostiedi jak pro denni, tak i no¢ni scénu. Proto jsem
zvolila metodu pozitivu a negativu, tedy jednoduchou tmavou linearni kresbu doplnénou
o hnédy gradient, na kterém budou hlavni aktéfi pfehledné vystupovat na denni scén¢ (obr.
7). Naopak noc¢ni scéna je tvofena tmavé modrym piechodem a svétlou linearni kresbou
(obr. 8). Nakonec byly jesté pouzity vrhané stiny postav, aby charaktery 1épe zapadaly

do prostfedi a neptsobily v obraze odtrzené.

Obr. 7;: Denni scéna

Obr. 8: No¢ni scéna

7.3 Titulky

Filmové titulky maji pro film i divaka patfiény vyznam. Jednak ohranicuji celek,
udavaji zacatek a konec filmového dila a maji informativni charakter. V minulosti byly

rovnéz pouzivany filmové mezititulky pfedevSim v éfe némé kinematografie, které mély
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za tikol vysvétlit divakovi, o¢ ve filmu jde. Casto v nich byly napsany dialogy spole¢né se
jmény postav, nebo déjové popisy scény. Byly zkratka nezbytnou souc¢asti narace.

V dnesni dob¢ se vsak titulky uzivaji pouze na zacatku a na konci filmu, ptipadné
muzeme jesSt¢ hovofit o titulcich, které v pribéhu filmu piekladaji dialogy. Vzhledem
K tomu, ze v mém bakalafském filmu neni pouzito jediné mluvené slovo, nebylo tieba vy-
tvaret titulky ptekladové, ale pouze ivodni a zavérecné.

Uvodni titulky seznamuji divaka s ndzvem filmu a déle uvadgji misto vyroby snimku.
Pro nazev titulu jsem zvolila jednoduché bezserifové pismo s vyraznym tucnym fezem a
text jsem navic doplnila o linearni ilustraci prostfedi na hnédém gradinetu. Ostatni titulky
jsou tvoreny rovnéz bezserifovym fontem a dopliujici anglicky pteklad je napsan kurzi-
vou. V zavéreénych titulcich jsem vyuzila n€které animované sekvence z filmu, jez vtipné
dopliiuji uvedend jména jednotlivych profesi, které se na vzniku a vyrob¢ filmu podilely.
Hlavnim diivodem pro umisténi ilustra¢niho materidlu do zadvére¢nych titulka byl ten, aby

divéak vydrzel sledovat film az do konce.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 27

8 HUDBAAZVUK

8.1 Melodie

Vecernickové seridly byvaji zpravidla uvadény, ale i doprovazeny v prubéhu ptibe-
hu, charakteristickou a nezaménitelnou znélkou, ktera se divakovi vryje do paméti natolik,
7e je posléze po jejim poslechu schopen piifadit k ni audiovizualni dilo spolu s hlavnimi
postavami. Melodie ve spojeni s charaktery mize ziskat silny vyznam a vzbuzovat
v divakovi jisté asociace, které si pak spoji s uréitou situaci v realném Zivoté a aplikuje je.
Jako piiklad uvadim hudbu k serialu Pat a Mat od Petra Skoumala, ktera byva ¢asto pouzi-
vana jako satirické podkresleni nezdaru ¢i neSikovnosti. Mizeme se sni setkat
Vv nejruznéjSich parodujicich videich na internetu, ¢i v televizi, nebo ji nékomu provokativ-
né zanotovat. Avsak existuje 1 spousta dalSich tivodnich znélek, mezi nejznaméjsi patii
libezna kolibava melodie Pohadek z mechu a kapradi ¢i hudba Staflika a Spagetky od skla-
datele Jaroslava Celby.

ProtoZe jsem se snazila vecerni¢kiim do znac¢né miry priblizit, oslovila jsem hudeb-
niho skladatele Filipa Racze S pozadavkem veselé, rytmické znélky v rychlém tempu.
Hudba by méla odpovidat Zanru film, v mém ptipad¢ animované grotesce pro déti. AvSak
aplikaci pouh¢é tvodni znélky nevyuzijeme vSechny piednosti pouZiti hudby ve filmu. Ne-
chtéla jsem ptibeéh ochudit o hudbu. Rytmicka nediegeticka slozka pomaha naraci, tedy
vypravéni, dale dramaturgii a navozeni atmosféry ptibehu. Proto jsem rovnéz pozadovala
podkres veselé hudby do Casti filmu, ve kterych jsou gagy a v zdvérecném happy endu - pii
navratu hlavnich postav zpét do svych roli. Naopak i takzvané hudebni ticho miiZe mit sviij
vyznam. Rozhodla jsem je jej pouZit v no¢nich pasdzich, kdy slepice i pes zaZivaji nepfi-

jemné chvilky napéti a strachu.

8.2 Zvukova stranka

Vétsina ¢eskych pohadek na dobrou noc je doprovazena komentaiem vypravéce, kte-
ry zaroven dabuje vSechny postavy rtiznou vyskou a zabarvenim hlasu. Existuji i veCernic-
ky, kde vypravéc¢ chybi. Tyto pfibeéhy maji nevyhodu v tom, Ze jsou plné¢ odkazany na vi-
zualni komunikaci s divakem. Je mnohem tézsi vyjadrit slova a pocity feci téla, avsak vel-
ké pozitivum je, Ze takové filmy ziskavaji mezinarodni charakter — rozumi mu détsti a do-

spéli divaci po celém svété. Navic odpada financn€ ndro¢né a mnohdy film degradujici
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pfedabovani. Z toho diivodu jsem se chtéla vyhnout mluvenému slovu a maximalné se sou-
stiedit na fe€ téla a vyuzit vSechny moznosti neverbalni komunikace.

Mym vzorem v oblasti zvukové postprodukce je animovany loutkovy serial Pingu
z dilny Korejskych a §védskych filmait. Divaka pobavi nejen bravurni zpracovani ptibéhu
rezisérem Otmarem Gutmannem, ale hlavnim diivodem mezinarodni oblibenosti a tspés-
nosti je dabér Carlo Bonomi, jeZz jazykem tuénakt piidal celému seridlu na komicnosti.
Dialogy se skladaji z hlasitého troubeni, vS§emoznych skiekt, ale piilezitostné také z mlu-

venych anglickych ¢i Svédskych slov.
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ZAVER

Realizace mého bakaléafského filmu a psani teoretické prace meé donutily piekona-
vat vSemozné prekazky a nastrahy, coz mé obohatilo o spoustu profesnich zkusenosti. Na-
byla jsem mnoho novych teoretickych i praktickych poznatkl a informaci a celkové mé

tato prace posunula kupfedu. T&Sim se na tvorbu dal$ich animacénich cviceni a diplomové-

ho filmu.

Svym filmem ,, Ty se mas!* jsem se snazila poukazat nenasilnou formou s pouzitim
nadsdzky a humoru na socialni problematiku nahledu na roli zeny a muze v zivoté, na za-
vist, mnohdy naivni, litovani sebe samotného a opovrhovani prace druhého. Cilem je, aby
se divak zamyslel a naSel si na své profesi i Zivotni roli néco pozitivniho, neni tfeba se

trumfovat, kdo se ma hif. VSichni se mame stejné!

Nezbyva nez poprat Sest minut piijemné zabavy. A bud’te radi tim, kym jste!
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PRILOHA PI: OBRAZKOVY SCENAR — TY SE MAS!

TY SE MAS!

1A 00:00 - 00:14

Uvodni titulky
(FMK, ateliér animované tvorby; uvadi; Ty se mas!)

Zvuk: uvodni znélka

2A 00:14 - 00:25
VC

Jizda kamerou po dvorku od psi boudy ke kurniku.

Zvuk: piskdni, postupné se zesiluiji.

2B 00:14 - 00:15
VC

Kamera dojede ke kurniku. Ostry stfih dovnitf.

Zvuk: piskdni postupné se zesiluiji.

3A 00:25 - 00:37
VC

Slepice v bedynkach snaseji vajicka do rytmu piskani.
Jedna slepice uz nemize, vypadne z rytmu a spadne na

zem a rozplacne se.

Zvuk: piskdni, sneseni vejce, hluboké dychani, ruch padu
slepice, rana do podlahy

4A 00:37 - 00:39
C

Odjezd od slipky a vidime, Ze lezi kohoutovi u nohou.
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5A
C

00:39 - 00:45

Kohout zapiska (hlava se mu zméni v pistalku), ale sle-
pice leZzi nehybné na zemi. Kohout zufi.
Zvuk: piskani, zureni

5B
C

00:45 - 00:47

Kohout se zméni v tlampac a zatroubi na slipku. Ta se
lekne a vyskoci. Zatfeseni obrazu pfi troubeni.
Zvuk: troubeni, kvok (leknuti)

5C
C

00:47 - 00:55

Slepice se nastve, zakvaka kfidlem, zatuka si na ¢elo a
vyplazne na kohouta jazyk, dupne nohou, otoci se a
odchazi. Kohout jen nevéficné kouka.

Zvuk: kohout mluvi, slepice mluvi, kvakani, tukani, vypla-
zeni jazyka, dupnuti, rana do podlahy.

6A
C

00:55-01:04

Kamera sleduje nastvanou slepici, jak jde pryc od kur-
niku a zlostné kvoka. Dojde k hrnci a sedne si, ale vy-
sko€i a zafve bolesti.

Zvuk: nastvané kvokani, bolestné zarvani,

6B
C

01:04 - 01:13

Podiva se na svUj bolavy cerveny zadecek. Opatrné si
seda, sklesne a rozbreci se.

Zvuk: slepici plac
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6C
C

01:13-01:22

Slepice place. Objevi se psi cumak, zacenicha. Vyleze
pes, vrti ocaskem, vyplazuje jazyk, ale slepice nereagu-
je. Pes se udivené posadi a tazavé stékne.

Zvuk: slepici pla¢, Emuchani, dychani s vyplazenym jazy-
kem, tdzavé stéknuti

6D
C

01:22 -01:32

Slepice prestane brecet, trochu se lekne psa, seskoci a
odkopne hrnec.
Zvuk: lekavé kvok, seskok, odkopnuti hrnce

6E
C

01:25-01:22

Slepice vysvétluje psovi, ukazuje za sebe a svlj €erveny
zadek a nakonec sebou placne na zem.
Zvuk: kvokani, rozplacnuti

6F
C

01:25-01:35

Pes mavne tlapou, Ze to nic neni a zacne vysvétlovat
své problémy. Slipka zvedne hlavu a pozoruje ho.

Zvuk: stékani

6G
C

01:35-01:47

Ukaze na sebe, zméni se v Serifa s puskou a rozhlizi se.

Objevi se zloduch prchajici s vakem. Pes bézi a stéka.
Zloduch bézi a rozplyne se. Pes ukazuje a sklesne.

Zvuk: stékani
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6H 01:47 - 01:54
C
S '™ Psa bije kosté. Pes se rozbreci.
¥
Zvuk: Svihani, psi plac
6l 01:54 - 01:56
C

Slepice kvokne, aby se uklidil, a mavne kridlem, Ze to
nic neni.

Zvuk: kvoknuti

B N
S D
<~ v

=y
N
a7 ©
6L
I\ , C
?\wc’yéi '

6 01:56 — 02:04
C

Zacne na psa fvat a postupné se zvétsuje, Ze se jen vali,
nechad se drbat a Zere. To vSe se objevi v bubliné nad
slepici.

Zvuk: slepici fev, pukani bublin
6K

02:04 -02:10
C

Pes zufi a fve na slepici, Ze ona si jen zobe, sedi si jak

kralovna v hnizdé a mucka se s kohoutem.

Zvuk: zlostné stékani, pukani bublin

02:10-02:14

Slepice se maximalné nastve, nadava psovi do sudu,

podle toho méni.

Zvuk:

jitrnice a posila ho do... a zvétsuje se pfi tom. Pes se

nastvané kvokani, cinkani
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6M 02:14 -02:17
C

Slepice popadne psa za obojek, strhne ho na zem a
tahne pryc.

Zvuk: Svihnuti o zem, Susténi kamink

7A 02:17 - 02:21
C
__fa\ — Zastavi se, sunda mu obojek a nasadi si ho. Sobé sunda
AL a DN A hiebinek a da ho psovi.
B Zvuk: pinkani
D | 7B 02:21-02:24
,/,.' )’/::)5 \;;‘ i }5;‘.’ C
VN 11 Slepice zvedne psa, zméni se v katapult a odstieli ho.
‘/5‘ Kamera sleduje psa, jak leti vzduchem a zabodne se do
N7 A .| kurniku.
N Zvuk: pinknuti, Svihnuti, svisténi, rdna do dreva
i) 7C 02:24 - 02:27
&SV 4 PC

Slepice pfibéhne a kopne psa do zadku, ten prosvisti
dovnitf.

Zvuk: pinknuti, kopnuti, rana

8A 02:27 - 02:40
C

Slipka se protahne, zavrti ocaskem, vycura se, zahrabe
a jde po ctyrech pryc. Kamera sleduje slipku az k boudé,
kde si slipka lehne.

Zvuk: ¢trani
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9A 02:40-02:50
C

Pes vyskace po Zebiiku do bedynky a zaujme stejny
postoj jako snasejici slepice kolem a odpociva.

Zvuk: skakani, piskani, snaseni vajec

10A 02:50 - 03:00
C

Slepice vyleze z boudy k misce, cmucha, 2x klovne do
kosti...nic...klovne poradné. Kost vyleti do vzduchu a
majzne slipku do hlavy. Ta sebou bfinkne o zem.

Zvuk: Emuchani, klovani, svisténi, bfink, rana o zem

11A 03:00 - 03:09
C

Pes si spokojené hovi v bedynce mezi slepicemi. Objevi
se hlava nastvaného kohouta. 2x zapiska, ale pes nic.
Kohout se zméni v budik a zazvoni. Pes se lekne a spad-
ne dold.

Zvuk: piskdni, snaseni vajec, zvonéni budiku, rana o zem

12A 03:09 -03:23
C

Kohout prisune pred psa osatku a prikaze snaset. Pes se
postavi, tlaci, ale nic.

Zvuk: pfisunuti, kvokani, tlaceni

12A 03:09 - 03:23

C

Kohout znovu ukaze a zatlaci. Pes tlaci, tlaci a snese
Cerné vajicko, které se roztece. Kohout nastvané nada-
va.

Zvuk: sneseni vajicka, rozteceni — prdnuti, nastvané kda-
kani
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13A 03:23 -03:28
C

Slepice se drbe, olizuje si zadek. Zpoza boudy pfileze
zZizala, udivené kouka a sméje se slepici.

Zvuk: drbani, olizovani, smich
13B 03:28 — 03:37
C

Slepice se mlsné olizne a zacne honit Zizalu kolem bou-

Vv

dy. Pocka si na Zizalu a schlamstne ji.

Zvuk: oliznuti, jekot zizaly, schlamstnuti, polknuti
13C 03:37-03:44
C

Slepice se zastydi, podiva se kolem sebe a sklesle se
odsoura do boudy. Pomalu se stmiva.

Zvuk: tapkani
14A 03:44 - 03:57
C

Pes sedi na bidylku mezi slepicemi a kuraty. Poklimba-
va. Protoci se kolem bidylka. Spadne a zavyje.

Zvuk: dychani, svistivé protoceni, rana

15A 03:57 — 04:08
C

Slepice vyleze, ustrasené se rozhlédne a zavyje na mé-
sic. Ozve se zahoukani sovy. Slipka se lekne a schova se

zpét. Parkrat vykoukne a schova se.

Zvuk: Sumeéni noci, zavyti, houkani sovy.
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16A 04:08 - 04:13
C

Pes ma kolem hlavy hvézdicky. Vzpamatovava se, roz-
hliZi se kolem. Najednou ho ruka Stipne do zadku. Pes

odskoci. Ruka se k nému laskovné pfiblizuje.

Zvuk: cinkani hvézdicek

16B 04:13 - 04:20
C

Vyskoci kohout a zacne psa objimat. Pfehazuje si psa
z ruky na ruku, pusinkuje. Pes se mu vysmekne a utece.
Kohout jesté chvili pusinkuje prazdnou naruc a pak

utika za nim.

Zvuk: pusinkovani, udivené kvoknuti, laskovna hudba

17A 04:20 - 04:27
C

Kohout bézi za psem po dvorku.

Zvuk: rachot, kvi¢eni psa a kohouta

18A 04:27 - 04:33
C

Ndjezd na boudu a prolnuti dovnitf. Vystrasena slepice
sedi uvnitf. Kolem ni se mihaji stiny a zvenku se ozyvaji

strasidelné zvuky.

Zvuk: rachot, kvi¢eni psa a kohouta

19A 04:33 -04:34
PC

Vydésena vybiha z boudy a utika pryc...
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20A 04:34-04:35
PC

Pes taky prcha

21A 04:35 -04:45
C

Pes a slepice se srazi. Oblaka prachu se rozplynou. Pes a
slepice lezi nehybné vedle sebe.

Zvuk: velka rédna

22A 04:35 - 04:45
C

Pes a slepice se na sebe podivaji.

22B 04:45 - 04:49
C

Slepice dava s pokorou zpét jeho obojek.

Zvuk: jé psa

22C 04:49 -04:51
C

Pes dava s pokorou slepici zpét jeji hfebinek.

Zvuk: jé slepice
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22D 04:49 - 04:53
C

Ukloni se a utikaji radostné ke svym domoviim.

Zvuk: frnk

23A 04:53-05:01
C

Pes obejme boudu a spokojené ulehne.

24A 05:01-05:05

PC

Slepice obejme kohouta. Najezd na hlavu kohouta,
ktery laskovné zamrka a zatahne roletku.

Zvuk: tichy potutelny smich

25A 05:05-05:24

Pedagogické vedeni
lvo HEJCMAN
Michal Zeman,

=l

Zavérecné titulky.

Zvuk: znélka

26A 05:24- 05:40

Pes vycura 2013, slepice snese ©.
Zatmivacka. KONEC




