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ABSTRAKT

Ve své bakalarské praci popisuji prubéh tvorby mého zaveérecného filmu “Babiccin kufr”.
Cely priib¢h realizace je zde popsan od prvnich napadi tykajicich se piib¢hu, az po zave-
recné faze post-produkce. Zminény jsou i problémy, které¢ se béhem realizace vyskytly a

kter¢ jsem fesila.

Na zacétku své bakalatské prace objasiiuji ptibeh svého animovaného filmu, vypravéjici-
ho o malé nudici se hol¢icce, uvéznéné doma za destivého dne, a okolnosti, které mne k
jeho vytvoreni inspirovaly. Dale popisuji techniku klasické kreslené animace a vysvétluji,
pro¢ jsem si tuto techniku vybrala. Nevynecham ani témata prace na vytvarné a hudebni

slozce filmu.

Cela prace je psana jako objasnéni procesu tvorby zavérecného, bakalafského, animova-
ném filmu a jako reflexe toho, jak tako prace probihala, s ¢im jsem se musela vyporadat, a

co jsem vytvorila.

Klicova slova: klasicka animovana tvorba, kreslend animace, kreslena animace na papiry,

kresba ve stupnich Sedi, détska predstavivost



ABSTRACT

In my bachelor work, | describe and analyse the process of making my final film project

“Granny’s Suitcase”.

In my bachelor work, the process of making my final film project is described from first
ideas of story until the final post-production. | describe the whole filming process including

all production stages, difficulties and problems solved.

First I give the outline of the story of a little girl trapped in boredom at home on a rainy
day, and the inspiration behind it. Then | explain the traditional drawn animation, the tech-
nique I used and the reasons for my choice. | also analyse and explain process of creating
all artwork designs for movie. | talk about the sound aspect of the film — the sound effects

and music that | used and did not used.

| conclude my paper with an overview of what | have achieved in my work and the les-

sons | have learned in the process.

Keywords: Classical Drawn Animation , Cartoon Animation, Greyscale drawing, Imagi-

nation of Children
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UvVOD

Psat objektivne o praci, kterou clovek sdm vytvoril, mize byt velmi oSidné. Zvlasté pro-
to, Ze s ni stravite mnoho ¢asu a znate veSkeré peripetie, které provazi jeji vznik. Pfibéh mé
bakalaiské prace se rodil pomérné dlouho. Ne proto, Ze bych usilovné pfemyslela, jak jej
zlepsit a realizovat, a stale nemohla na nic pfijit. Zkratka jen néjakou dobu postupné dozra-
val, az nakonec pfiSel jeho ¢as. Dlouho pfedtim, nez jsem si byla jistd tématem a ndmétem
zaverecného filmu, byla jsem si jistd jednou myslenkou: chtéla jsem, aby vyznéni ptibéhu
bylo radostné. Bylo pro mé dulezité, ostatné jako vzdy, byt s namétem plné€ spokojena a
citit, ze to je to pravé, co chci délat. Citit zkratka vnitini souznéni. Tak, abych mohla nako-
nec predlozit praci, kterd bude odrazet alespon kousek mého pohledu na svét. I pres svou
kratkost. Mou hlavni motivaci bylo divéka, bez ohledu na v¢k, vzdélani, jeho zajmy, po-
hlavi, poté&sit a zapojit do piibéhu, rozvifit jeho vlastni fantazii a predstavivost. Do ted’
vzdy Vv duchu troSku zapochybuji, kdyz mluvim o ,,ptibéhu‘ svého zavére¢ného filmu. Je to
hticka. Sen. Féerie. Vir, ve kterém se prolina realita a predstavivost. Na nasledujicich stra-
nach, se budu snazit postihnout cely vznik mé bakalaiské prace, vylicit obtize, se kterymi
jsem se musela vyporadat a kompromisy, na které jsem musela pfistoupit. Doufam, ze se
mi to podati piehlednou a ¢tivou formou, tak aby ma teoretickd prace mohla ptipadné po-
moci jinym studenttim, kteti budou fesit podobné problémy, s jakymi jsem se pfi realizaci

sveé zaverecné prace setkala ja.
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. TEORETICKA CAST
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1 NAMET A INSPIRACNI ZDROJE PRIiBEHU

V prvni kapitole své bakalaiské prace objasnim, jak jsem se dopracovala k pouzitému
namétu svého zaveéreCného bakalarského filmu, co mne inspirovalo k vytvoreni piib¢hu a

jaké peripetie to vSe provazely.

1.1 Prvotni napady

O namétu na svij zavérecny bakalarsky film, jsem pfemyslela pomérné dlouho. Prvni
myslenky na ndmét bakalarského filmu zacaly prichazet nékdy na zacatku letniho semestru
ve druhém roéniku. Ale ndpad, se kterym bych byla spokojena a ktery by mé nadchnul,

s kterym bych se ztotoznila tak, abych mu vénovala takika rok prace, stale neptichéazel.

V kvétnu, s koncem letniho semestru jsme dostali zadani prace, kterou si mame ptipravit
ke zkouSce z anglického jazyka. M¢li jsme si pfedbézné pfipravit svllj ndmét na zaverec-
nou bakalafskou praci tak, abychom ho byli schopni prezentovat na pitchingu. V té dobé
m¢ napadlo, ze by nebylo Spatné ud¢lat jako zdvére¢nou bakalafskou praci animaci, kterou
by bylo mozné prakticky vyuzit i v mimoskolnim prostfedi. Hlavou se mi honily hlavné
napady na animaci s populdrn€ nau¢nou tématikou. Bavi mé&, kdyz se pfi své vlastni préci,
kresleni a vytvarné tvorb¢, dozvim a nau¢im néco nového. Timto zpisobem jsem viceméné
pracovala uzZ pfi tvorb¢é své maturitni prace na Stfedni Skole umeéni a designu v Brn¢, kde
jsem studovala obor Védecka kresba a ilustrace. Jako zavére¢nou maturitni praci jsem teh-
dy vytvotila booklet k soundtracku filmu Marie Antoinetta od rezisérky Sofie Coppoly
z roku 2006. Pro své cernobilé kresby jsem se tehdy inspirovala dobovou mddou, nabyt-
kem, designem a zivotnim stylem. Byla to pro mne velmi radostnd a obohacujici prace.
Dozvédéla jsem se mnoho novych véci a znalosti, které jsem nacerpala studiem dobovych
realii, dodaly mym kresbam na vérohodnosti, ale neubraly nic z ptirozené Zivosti a bezpro-

sttednosti. Timto zptisobem jsem chtéla pokud mozno pracovat i na své bakalaiské praci.

Protoze ze vSech tvlrcich ¢innosti nejradéji kreslim, chtéla jsem si hodné zakreslit a chtéla

jsem, aby m¢ prace bavila.

Spole¢né s napadem udélat néjakou popularné nau¢nou, prakticky vyuzitelnou animaci,
m¢ napadlo nékolik oblasti, kterych by se mohla tykat a ve kterych by nasla uplatnéni. Na
jafe jsem absolvovala kurz prvni pomoci a tato tématika mne velmi zaujala. Brzy jsem ale

dosla k zavéru, Ze bych stravila mnoho €asu hleddnim lidi, s kterymi bych mohla spolupra-
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covat na namétu a scénafi a ktefi by po dramaturgické strance dohlizeli na praktickou vyu-
zitelnost vysledné animace. Jelikoz jsem laik, nechtéla jsem se do takovéto latky poustét
sama. Chtéla jsem n¢koho, kdo mi mne vedl| a fekl mi, co ma a co nema smysl délat. Tehdy
se mi zdalo, ze na to nemam dostatek ¢asu. Nejen na hledani konzultantt, ale také pro pfi-
pad, Ze by spoluprace nakonec vazla, nezdala se realnou a ja musela vymyslet néco jiného.
nebylo. Chtélo to jen jednat rychle a byt si timto napadem naprosto jistd. Coz jsem nebyla,
takze jsem od tohoto napadu rad¢ji upustila. Dalsi moznost, kterd mé napadla, bylo ud¢lat
animaci, kterd by Cerpala z historické latky. Dé&jepis a déjiny uméni mne provazi po celou
dobu mého studia a vzdy mne velmi zajimaly. V této oblasti tedy naprostym laikem
nejsem, a proto by bylo byvalo mozné, pracovat na namétu a scénaii sama. Napadl jsem
méla neékolik. Udé€lat animaci o historii odivani. O opakujicich se motivech kazdodenniho
Zivota v prib¢hu dé&jin. O objevitelich a jejich vyznamnych objevech... Napadi bylo mno-
ho, ale nenapadalo mne z&dné jejich praktické vyuziti. Tedy, vyuziti ano. Ale nenapadalo
mne, na koho se obratit se samotnym napadem a namétem. Komu latku nabidnout s tim, ze
Ji zpracuji formou popularné nau¢né animace a dam mu ji k pozdé€jsimu uzivani. Opét se
projevila obava z ¢asového tlaku a vSech byrokratickych jednanich ohledné prav na uzivani
dila. M¢la jsem obavu, Ze bych stravila ptili§ mnoho ¢asu hledanim praktického vyuziti své
budouci prace, pfili§ mnoho ¢asu rliznymi jednanimi a prace samotnd by potom vazla. A
bez praktického vyuziti se mi vSechny z vySe zminénych animaci zdaly pomérné zbytecné.
Bylo by mi zkratka lito, na né¢em takovém pracovat a poté to nechat lezet ladem v archivu,

nevyuzité.

1.2 Inspirace vedouci ke koneénému namétu a rodici se pribéh

Kdyz jsem na konci léta stale jest€¢ pfemyslela o ndmétu, méla jsem jasno v nékolika vé-
cech. Chtéla jsem udé€lat animaci, ktera bude radostna. V posledni dobé jsem vidéla ptilis
mnoho kratkych animaci s hlubokym filosofickym podtextem, které byly bud’ absolutné
nepochopitelné, znacné nejednoznacné, anebo v ¢loveéku zanechaly pocity smutku, hluboké
skepse anebo naprosté beznadéje. Takovych véci jsem méla v t¢ dobé dost. V uméni i
V Zivote.

Od ptivodniho napadu vytvofit popularné nau¢nou animaci jsem také postupné upustila.

Rekla jsem si, Ze se radéji budu soustfedit na to, abych méla material, kterym se budu moci
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v budoucnu prezentovat. Material, na kterém budu moci ukazat, jak kreslim a co je mi po
tvarci strance blizké. Necitim se byt pfili$ silna v oblasti scenaristiky. Mozna je to jen ab-
senci potiebné rutiny, ale vzdy mi velmi dlouho trva, nez néjaky napad zpracuji do formy
namétu a poté do formy literarniho scénatre. Vzdy dlouho trva, nez piibéh upravim do kon-
zistentni a jasné formy. Mozna je to zapfi¢inéno tim, ze se pokazdé snazim, abych byla
s namétem plné vnitin€ spokojend. Abych, jak se tika ,citila, ze to, to pravé ofechové®. To
samoziejm¢ vyvolava mnoho neustalych pochyb o vlastni tviirci praci, neustalou seberefle-

xi a autokritiku.

Velkou oklikou, po vice nez pul roce, jsem se nakonec vratila k namétu vytvofenému na
téma ,,Objevitelé”. Toto téma nam zadal pan Hejcman jako zavéreénou praci na konci
zimniho semestru. Tato zavére¢na semestralni prace mne velmi bavila, ale vzhledem ke
zna¢nému casovému omezeni (cca 1 mésic na celou realizaci, od namétu po postprodukci)
jsem nebyla schopna dopracovat ji do takové formy, jakou jsem si na za¢atku predstavova-
la. Nicméné¢ s vysledkem jsem byla spokojena a i tém, kteti jej vidéli, se celkem libil. M¢la
jsem v planu jednou se k tomuto napadu vratit, at’ uz ve formé animace, komiksu, nebo
ilustrované knizky pro déti. Jedna se o kratky ptibéh dvou déti, které se zSetelou chodbou,
za svitu baterek proplizi do pokoje babi¢ky. Tam objevi spoustu fotek a suvenyru z cest,
které za sviij Zivot podnikla. Déti si hraji s riznymi pfedméty z cest a predstavuji si riizna,
pro né exoticka, prostredi. To vSe az do chvile, kdy je jejich ,,hrava“ babicka vydési tim, ze
vstoupi do pokoje s désivou domorodou maskou na obli¢eji a poté se k nim se smichem
prida.

Dutivodem, pro¢ jsem se k této latce chtéla vratit je jeji nevyCerpatelny fantazijni potenci-
al. Velmi mne bavi hra s pfedstavivosti a také cestovatelska tématika. Je mi blizké tématika
objevovani, poznavani novych véci, lidi a mist a hlavné neukojitelna touha po poznani.
Velmi silnym impulzem pro rdmec celého ptibéhu byl fakt, Ze v dobé, kdy jsem o namétu
pfemyslela, jsem travila uz druhé 1éto na brigdd¢ v Norsku. Panovalo tam, 1 na norské po-
méry, neskute¢né destivé 1éto. Mnoho volnych dnli jsem tudiz misto venku, jezdénim na
kole nebo chozenim po horach, travila zaviena doma, S pocitem, Ze pokud brzo nepiestane
prset, asi se zblaznim. Tyto pocity se pozdé&ji zcela logicky promitly do namétu, ktery se
pomalu rysoval. JeSté predtim, nez jsem si byla jista ptibéhem, jsem si byla jista tim, ze
chei, aby se divak do ptibéhu zapojil. Chtéla jsem, aby na zéklad¢ toho, co mu ptedlozim,

zapojil svou predstavivost a doplnil si d€j o své vlastni sny a piedstavy. Aby se v ném pro-
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budila fantazie. Mam pocit, ze piedstavivost je vlastnost, kterou mnoho lidi béhem svého
zivota ztrati, nebo dokonale potla¢i. Proto jsem také, zpocatku viceméné nevédomé, vy-
chazela z détské piedstavivosti a radostné, bezprostiedni zvidavosti. Snazila jsem se ale-
spon naznacdit, Ze je mozné si ji udrzet po cely zivot, pokud ¢loveék chodi s ofima otevie-
nyma a raduje se z véci kolem sebe. Ze zacatku jsem se tedy nejvice zabyvala tim, jaké by
vlastné predstavy mély byt, jakou by mély mit formu, jaky princip zvolit, aby se logicky
propojovaly a jak je divakovi takzvané ,,naservirovat®. Poté jsem zacala pracovat na sa-

motném déji.
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2 SCENAR A STORYBOARD

V této kapitole popisuji, jak jsem se dobrala kone¢né faze ndmétu a jak probihalo ptepra-
covavani piibéhu k jeho konecné verzi. Nastinim, jak vznikalo prostiedi, ve kterém se pfi-
béh odehrava a hlavni postavy piibéhu. Tato témata jsou dale rozebirana ve tieti kapitole
tykajici se vytvarnych feseni. V této, druhé, kapitole se zabyvam hlavn¢ dramaturgickou
stavbou piib¢hu a snahou o soudrznost jednotlivych prvkl déje, jimiz jsou pravé prostiedi
a postavy. Nemén¢ podstatné je objasnéni tvorby storyboardu a technického scénare.
K témto dvéma polozkdm se v dalsich kapitolach budu také v riiznych souvislostech opa-
kovanég vracet, jelikoz provazeji cely proces realizace animovaného filmu od ptipravnych

praci az po zavérecna stadia postprodukce.

2.1 Finalni verze pribéhu

Jak uz jsem zminila na konci prvni kapitoly, pomérn¢ dlouho jsem se zaobirala tim, jak
svij napad vlastné divakovi ptedlozit. Jak propojit pocit nudy a unik do fantazie. Jak pro-
pojit jednotlivé predstavy, aby vysledkem nebyla jen nesrozumitelnd psychedelicka vize,

ale spiS obraz denniho snéni, které je v urcité mife znamé kazdému.

Zacala jsem tim, ze jsem zredukovala pocet hlavnich postav. Z pivodnich dvou déti hra-
soustfedit se na charakter a animaci pouze jedné hlavni postavy. Navic ve chvili, kdy ma
ptib¢h vice hrdinli a na scénu vstoupi jejich predstavy a jejich snéni, je snadné se v dé&ji
zamotat a ztratit. O to vice, je-1i film kratky a m¢l by byt vypravén jasné, Citelné a pokud
mozno svizné. Divak miZe byt snadno zmaten a klade si otazky jako: ,,Kdo pravé sni? a
,»Na €1 predstavy se to tu divame?** Jedna hlavni postava se tak vzhledem k témto moznym
komplikacim, kterym jsem se chtéla zcela pochopitelné vyhnout, zdala prave tak dostacuji-
ci.

Poté se ale mé predstavy ponékud rozkosatély. Vychazela jsem z jednoduchého napadu,
ze holcicka se bude nudit, bude n¢kde, kde byt nechce a unikne do svych predstav. Zpétné
vidim, jak nerealn¢ dlouhé byly prvni verze namétu. Prvni verze pocitaly s tim, ze by hol-
¢icka byla ve Skole, nudila se v hoding, pfi vykladu pani ucitelky, zasnila se pfi pohledu na
zemé&pisnou mapu, nékolikrat by jeji pfedstavy byly pferuSené pani ucitelkou, azZ by nako-

nec zazvonilo a hol¢i¢ka by radostné utikala, skakajic v kaluzich, domd, kde by objala
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maminku a poté se zasila se do svého kralovstvi plného smélych dobrodruznych objevitel-
skych planii...M¢la jsem nékolik obdobnych verzi, kde se stfidalo rizné mnozstvi prostiedi
a vedlejsich postav. Stale se mi ale vSechny verze zdaly pfili§ rozkosatélé. Jednotlivé moti-
vy se rozbihaly a mizely a celek pusobil pfili$ neucelené. Stale ziistavala otazka, jak jednot-
livé piedstavy propojit. Potfebovala jsem néjaky spojovaci motiv. Néco, co bude onim ka-
de. Stale jsem nemohla pfijit na nic, s ¢im bych byla spokojena. Vsechny verze byly navic
ptilis dlouhé. Zadanid maximalni délka zavérecné bakalatské prace byla pet minut. Do této
délky bych se s ani jednou z prvnich verzi namétu nevesla. Nakonec jsem se rozhodla pro
kompromis. Abych celou animaci ucelila, sahla jsem k namétu Objevitel a vzala si z néj
ramec prostiedi. To znamena, ze realna rovina piibéhu se odehrava pouze doma a je propo-
jena s motivem prolinani predstav a skutec¢nosti, ktery se objevoval v novych namétech. To
znamenalo, ze hol¢i¢ku budou k jejim pfedstavam a dennimu snéni inspirovat realné pied-
méty z prostiedi, ve kterém se nachazi. Ale jeji predstavivost si je zveli¢i a pietransformuje
vzdy v néco trochu jiného. Asi tak, jako kdyz se divate na malého broucka skrze sklenici
vody a on se jevi jako nebezpecny predator. Anebo se vam zda sen o tom, ze mrznete, pro-
toze jste se ocitli na severnim pdlu jen v pyzamu a ve skutecnosti jsme pouze nezavieli
okno, nez jste $li spat a pak se odkopali.

vvvvv

suvenyry, ktery hol¢i¢ka objevi v pokoji své babicky. Reseni to bylo logické. Od zacatku
jsem pocitala s tim, ze hol¢icka bude zaujata a inspirovana exotickymi predméty v babicéi-
n¢ pokoji. Nechat tedy hol¢icku najit kufr, plny takovychto véci, bylo vyhodné jak drama-

turgicky, tak pozd¢ji animacné.

S tim, jak hol¢ic¢ka vytahuje jednotlivé pfedméty z kufru, se méni a prolinaji jeji predsta-
vy o cestovani. Aby se néjakym zplsobem udrzel rytmus stfidani reality a pfedstav, roz-
hodla jsem se, Ze hol¢icka bude ze svych piedstav opakované vytrzena néim, co se ji ne-
bude libit (velryba, ktera sezrala pirata), anebo né¢im, co ji vydési a z jejich predstav vy-
trhne, aby se vzapéti ukdzalo, ze to, co ji vydésilo, bylo ve skutecnosti néco Uplné jiného,
co si pouze zvelicila a pfikraslila (oZivly tygr v dZzungli, ktery je ve skutec¢nosti kotétem,

polarni medvéd, ktery neni medvéd, ale ptichézejici babicka).

Rémec piibéhu jsem tedy méla, ale i pfesto byl d& stale dlouhy. S tim, jak m¢ téma

nadchlo, hlavné jeho potencialni obrazova bohatost, se mé vlastni predstavy pfili§ rozb&hly
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a rozkosat€ly s tim, jak jsem si pfedstavovala, jaka prostiedi by si hol¢icka mohla predsta-
vovat. Toto téma poskytuje naprosto nevycerpatelnou zasobu motivil. Pii psani scénafe pro
animaci je tieba byt dostate¢né sebekriticky. Obzvlasté v piipadé, kdy ¢loveék na celé ani-
maci pracuje sam. Clovék by mél mit stale na paméti, Ze vie to, co si vymysli, bude muset
naskicovat, aby si ujasnil vytvarnou predstavu. Poté bude muset vymyslet, jak to vse reali-
zovat - naanimovat a nastiihat a hlavné udrzet pohromadé. Kdyz vymysli vSe toto, musi
stale jest¢ pamatovat, ze vSe, co nakresli a naanimuje na papiry, musi naskenovat, vyretu-
Sovat, obarvit, nacasovat, seskladat dohromady jednotlivé vrstvy animace a tispé$né vyex-
portovat...Zkratka, mé¢l by pamatovat, ze kolem celé realizace je spousta prace, ktera neni
na prvni pohled vibec ziejma. Na vysledku tato prace ¢asto neni ani viditelnd, nicméné,
realizace by bez ni nebyla mozna. Verzi namétu, kterou jsem pied zacatkem zimniho se-
mestru odeslala svému vedoucimu zavére¢né prace, panu docentu Malikovi, jsem nakonec
pted podzimnim pitchingem, jesté proSkrtala a zkratila, soubézné s tim, jak jsem pracovala
na storyboardu a ¢im dal vice si uvédomovala netinosnou délku celého namétu. Obé verze
namétu, jak tu, kterou jsem vytvoftila pfed tim, nez jsem se pustila do tvorby storyboardu, i

tu, kterou jsem vytvotila soubézné s nim, ptikladam dale v ptilohach.

2.2 Atmosféra, prostiredi a postavy

2.2.1 Atmosféra a prostiredi

Cely d¢j se odehrava doma, ptevazné v pokoji babicky. Ptislo mi to zcela ptirozené, proto-
ze cely namét je z velké ¢asti inspirovany mym vlastnim détstvim. Na zacatku holCicka
sedi v kuchyni, u jidelniho stolu, kresli si a nudi se. I toto bylo inspirovano zazitky
z détstvi. Situace, kdy se ¢lovek citi jako v kleci a touzi po Uniku, zaZil asi kazdy. Tento
pocit jsem chtéla navodit za pomoci neustavajiciho, monotdénniho desté a posilit ho nevsi-
mavosti maminky a mladSiho brasky, ktefi jsou, kazdy pfimétené svému veku, plné zabrani
néjakou ¢innosti. Hol¢icka se nudi, protoZe kresleni se stalo jen stereotypnim, bezmyslen-
kovitym ¢maranim. Ven nemuze a nikdo na ni nema cas, protoze vSichni jsou do néceho
zabrani. Nevi co si po¢nout, dokud nedostane népad. Jako mala jsem si vétSinu détstvi hra-
la doma a na zahrad¢, sama, nebo s détmi ze sousedstvi. Méla jsem také rada a stile mam
rada, kdyZ mi n¢kdo ¢te, nebo vypravi a ja se mlizu nechat unést svou predstavivosti. N4s§

dim mi tudiz nabizel prostor pro vSechna imagindrni dobrodruZstvi inspirovand Vinne-
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touem, Willym Fogem, piratskymi pfibéhy ve stylu Jacka Holborna, obifim globusem, ba-
bic¢inou skiiiikou se Sperky, vonavkami, véjifem, moiskou houbou a spoustou dalsich roz-
todivnych véci, které na mé pusobily neskutecné exoticky. Proto bylo zcela logické vyslat
hol¢icku na cestu skrze diim a nechat ji, aby se tajné€ ukryla na misto, které ji skytd mnoho
podnéth pro détské hry. V tomto piipadé holcicka vesele skotac¢i chodbou, vybéhne po
schodech do patra, do potemnélé chodby, kde se vtazena svou vlastni ,,hrou®, ostrazité roz-
hlédne, nehrozi-li ji n¢jaké nebezpeci a pak se obezietn¢ plizi do pokoje babicky, ktery

skyta ono kralovstvi plné exotickych predméti a dobrodruznych predstav.

Babiccin pokoj je plny vzpominek a predméti, které ¢lovek nasbird béhem let na cestach.
Pro mnoho z nich jsem hledala inspiraci mezi piedméty, které sama vlastnim, které jsem
vidéla u svych ptatel, nebo se kterymi jsem se setkala na vlastnich cestich. Na sténé
s fotkami jsem se snazila ukazat obrazky z riznych dob a mist, abych ukazala, ze mala hol-
¢icka neni jedind, kdo mé v rodin€é neklidného ducha, touZziciho po cestach do neznama.
Jednotlivé pfedméty, které holCicka vytahuje z kufru a zase je do n&j vraci, predstavy, které
ji tyto pfedméty evokuji, jsou tim, co proslo sitem opakované¢ho zkracovani piibehu
vV z4jmu jeho realizace. Mote a pirdtska dobrodruzstvi jsou snem snad kazdého malého
ditéte. M¢é navic fascinovala mozZnost obrazového propojeni vlast hol¢icky a mote, takze
této pasaze jsem se nechtéla za Zadnou cenu vzdat. Pasaz s kostymy, kde se jednotliva pro-
stfedi stfidaji pomérné rychle, jsem zatadila proto, Ze jsem chtéla, aby cela animace byla
obrazové¢ bohata a prostiidalo se vice prostfedi. Toto bylo mozné realizovat praveé prostied-
nictvim této ,travesti“ pasaZe, kde se neodehrava zZadny dramaticky d&j, pouze se stiidaji
kostymy a prostiedi, ale cely d€¢j obrazové obohacuje a osvézuje. Tato pasaz se prolne, skr-
ze japonské prostfedi do dZungle, kde hol¢icka spatii obrazy hinduistickych bohi a vydési
se, kdyZ jeden z nich oZije. Z hinduistickych bohtll jsem zvolila ty, jejichZ podobu znazor-
néni znam — tandiciho Sivu, sloniho boha Ganésu a bohyni Durgu na tygrovi. Vzdy, kdyz
se holc¢icka vyd¢si, je vytrZzena ze svych piedstav a ocitne se zpét v pokoji babicky. Posled-
ni pasdzi predstav je polarni oblast. Tu jsem ¢aste¢né nevédomky zvolila jako protipdl k
Hteplym krajim®. Divodem byl ale 1 zcela prozaicky fakt, Zze mam zkratka rada hory.
Z tohoto posledniho prostiedi, kde se prodira vpred silici snéhovou bouii, nejdiiv na béz-
kach, tahnouc za sebou psa na sanich, a poté skrabajic se s mackami a psem v batohu naho-
ru po ledovci, je hol¢icka vytrzena, kdyz ji vydési blizici se polarni medved. Poté, co si

uvédomi, ze je vlastné v pokoji a ukaze se, ze medvéd nebyl medvéd ale babicka, ktera
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mezitim vstoupila do pokoje a pes v batohu na zadech je ve skutecnosti malé kot¢, které
sedi holCicce za krkem. Mou snahou bylo, aby vSechna prostfedi, at’ uz realnd, nebo vy-
myslend, byla obrazové bohata. Aby stale bylo na co se divat a fantazie divaka mohla pra-

covat.

2.2.2 Postavy

Jak uz jsem dfive zminila v uvodu této kapitoly, jedna z prvnich véci, které jsem pii pre-
pracovavani pribehu udélala, bylo zredukovani poc¢tu postav. Na tak malé ploSe, jakou mij
bakalaisky film ma4, je snazsi se soustiedit na jednu hlavni postavu. Ostatni postavy, které
se v pfibéhu objevuji — maminka, bratr a babicka, vystupuji pouze kratce, takze nebylo
tieba se jimi piili§ dlouze zabyvat. Bylo od zacatku jasné, jakou ulohu v ptibéhu plni. U
hol¢icky jsem méla trosku problém jak si ji sama pro sebe vékove zaradit. ,,Mala* hol¢icka
tak néjak upln¢€ nestacilo, protoze je rozdil, jestli jsou malému ditéti ¢tyfi roky, nebo devét
let. Nakonec ztstalo u toho, Ze je v ,,mladSim Skolnim véku®, tedy mezi Sesti a jedenacti
movanou vzdéldvacim systémem a kazdodennim stereotypem dospélych. Zaroven jsou
dostatecné velké aby, pokud jsou dostate¢né zvidavé, mély trosku piedstavu o svété kolem
sebe. Od zacatku jsem méla jasno v tom, ze holc¢ic¢ka bude veseld, hrava, zvidava, podnika-
va a dobrodruzna povaha a v neposledni fad¢ snilek. Zkratka ten typ ¢lovéka, ktery s rados-

ti stadle néco podnika a nikdy nevési hlavu.

Postavy mladsiho brachy a maminky maji umociiovat pocit nudy, ktery hol¢icka citi. Oba
jsou v podstaté stejni jako hol¢icka, jen kazdy zabrany do své vlastni ¢innosti, coz hol¢i¢ku

vyburcuje k tomu, aby si také nasla vlastni zabavu.

Babicka, v jejimZ pokoji se cely d¢j odehrava, se objevuje az na konci. Spole¢né traveni
Casu babicky a vnuCky ma evokovat pohodu a bezpeci, klid a porozuméni. Babicka pftijde
do svého pokoje, kde piekvapi hrajici si hol¢icku. S ismévem se na ni podiva, jak si hraje
s predméty, které si dovezla béhem celého zivota z cest, a tudiz ji K nim poji urcité mnoho
vzpominek. Spole¢n¢ se poté usadi do kiesla, kde si prohlizi néjaky cestovni denik, nebo
fotoalbum. Doméckou pohodu ma evokovat 1 konvice Caje, ktery babicka donese. V tomto
spojeni babi¢ky a vnucky na konci mého piibéhu je skrytd myslenka, ktera je pro mne
Vv Zivoté velmi dillezita a do tohoto pfibehu se dostala, aniz bych ji tam umysln¢ umistila.

A totiz ze je dobré, kdyz muzete snit a své sny realizovat, délat co vas bavi a putovat, kam
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vas to tahne. Ale nejcennéjsi, co podle mne ¢lovék miize v Zivoté mit, je blizkost lidi, které
ma rad, s kterymi si vzajemné rozumi a sdili nadSeni pro stejné véci. Lidi, s kterymi se vza-

jemn¢ podporuje a s kterymi S radosti travi svij Cas.

2.3 Storyboard a technicky scénar

Jak uz jsem predeslala v ivodu této kapitoly, k obéma témto tématiim se budu pribézné
vracet v souvislosti s vytvarnym feSenim a animaci. Zde popisuji pocatky prace na storybo-
ardu a pozdé&ji technickém scénafi, v souvislosti s tim, jaky méli vyznam pro dramaturgii

ptibehu a praci na animaci.

2.3.1 Storyboard

Na storyboardu jsem zacala pracovat béhem zati. Béhem jeho tvorby jsem si uvédomila
netnosnou délku celého piibehu a tudiz narocnost celé realizace a pribéh zacala ocesavat,

jak je popséano v uvodu této kapitoly.

Obrazky storyboardu jsem si skicovala na papiry, poté vystiihovala a vzdy po tfech pod
sebe lepila na papiry formatu A4. Na storyboardu jsem pracovala ve stejné dobé jako na
navrzich postav a prostredi. Bylo proto pohodInégjsi a pfinosné&jsi délat si obrazky vétsi nez
ve velikosti poli¢ek technického scénafe. V této formé jsem storyboard prfedvedla na
pitchingu, ktery se konal dne 12.10.2011. Storyboard mi nadale poslouzil pfi tvorbé tech-
nického scénare. Nékteré zabéry a scény vyrazné zménily podobu v zajmu zjednoduseni

realizace.

Dle své vlastni zkuSenosti mohu v§em doporucit, aby storyboard zacali skicovat soubé&z-
né s psanim namétu. Cim diiv je piibéh na papife v obrazové podob¢, tim diiv se ¢lovek
dobere Uinosné délky piibéhu, ktery drzi pohromadé¢, protozZe si snaze predstavi mozné pro-

blémy, které bude muset fesit pfi animaci a stfihu.

2.3.2 Technicky scénar

Technicky scénaf jsem zaCala vytvafet na zdkladé konecné verze ndmétu a na zakladé
storyboardu po fijnovém pitchingu. Spole¢né¢ s nim jsem dokoncovala vytvarné névrhy
nékterych prostiedi, fesila, jak efektivné naanimovat nékteré scény a pracovala na Cistych

verzich prostiedi. Béhem tvorby technického scénafe jsem si ujasnila vzhled jednotlivych
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zabéra a priubeh akci. Proto se podoba nékterych zabéri a scén ve storyboardu a technic-
A to zabér, ve kterém hol¢icka vytahuje kufr, ktery lezi pod skiini a zabér celé postavy hol-
¢icky v kKimonu a s v¢&jifi. Prvni zabér nebyl nezbytné nutny pro pochopeni déje a vzhledem
ke své animac¢ni naroCnosti by bylo pon¢kud neefektni jej realizovat. Druhy zabér v podsta-
té jen prodluzoval scénu, kde hol¢icka nejprve s v&jifi sedi na zemi. Nebyl pro dé&j ani cel-

kové vyznéni nutny.

Jelikoz jsem na filmu planovala pracovat po celou dobu sama, krom hudebnika, a nako-
nec tomu tak opravdu bylo, byla pro mne diilezitd hlavné obrazova ¢ast technického scéna-
fe. To, jak jdou scény po sob¢ a V jakych momentech na sebe navazuji. Poznamky jsem
délala hlavné pro svou potiebu, bez nutnosti, aby jim rozumél a mohl podle nich pracovat,
nékdo jiny. Tento pfistup samoziejmé neni mozny v ptipad¢, Zze podle animatiku spolupra-
cuje vice lidi. O spolupraci s hudebnikem pisi ve 2. ¢asti bakalaiské prace, v kapitole vé-

nované postprodukci, v podkapitole vénované hudbé.
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3 VYTVARNE RESENI

Vytvarné feseni celého mého zavérecného bakalarského filmu se odvijelo od zvolené
techniky. Tou byla klasickéd kreslend animace na papiry. Tablet, ktery je dnes v kreslené

animaci ¢im dal béznéjsi, jsem pouzivala pouze k retusovani naskenovanych kreseb.

Tato technika je pro mne ze vSech animacnich technik nejpfirozenéjsi. Mimo animaci se
vénuji hlavné kresbé a grafice, a ptilezitostné ilustraci, které bych se chtéla profesn¢ véno-
vat 1 do budoucna. Kresba je pro mne tudiz ze vSech vytvarnych technik nejpiirozenéjSim
vyjadfovacim prostifedkem. Nikdy jsem proto ani neuvazovala, ze bych svou zavére¢nou

praci mohla realizovat jinou animacni technikou.

3.1 Klasicka kreslena animace

Jak uz jsem vySe zminila, tato technika je pro mne ze vSech animacnich technik nejptiro-
zengj$i a 1 divacky je mi nejbliz§i. Rozhodnuti pracovat tuzkou na papiry a ne na tabletu
pro mne bylo také pomérné pfirozené a jednoduché. Vysvétleni je zcela prozaické. Rada
kreslim. Pfi praci na tabletu ztracim cit, kresba ztraci lehkost a ja mam v dusledku pocit,
jako bych se divala na praci né¢koho jiného. Prace na papiry je pro mne mnohem piijemnéj-

§i a vysledek vypada ptirozenéji a 1épe, nez kdyz bych pracovala na tabletu.

3.2 Vytvarné reSeni postav

Ptedtim, nez jsem se pustila do vytvarnych navrhi prostiedi, vytvofila jsem névrhy postav.

3.2.1 Podoba hol¢i¢ky

Podoba hol¢icky vznikla postupné ze skic, které jsem si kreslila béhem vymysleni namé-
tu a prace na piibchu. Jeji konecnad podoba byla hotova ptredtim, nez byla hotova findlni
verze scénarfe. Co se podoby tyka, shledavam ja, 1 dalsi lidé, Ze jsme si celkem podobné.
Nebyl to zamér, ale tak jako cely pfibeh, 1 hlavni postava odrazi kousek mne samotné. Na-
vic si myslim, ze kazdy vytvor je v ur¢ité smyslu podobny svému autorovi. Kazdy do své
tvorby zkratka, nékdy védomé, ale zcela vzdy i nevédomé, promita a otiskuje kus sebe sa-

ma.

Pfi navrhovani hol¢i¢ky jsem si byla védoma, Ze si na sebe chystdm vcelku naro¢nou

praci. VE&déla jsem, Ze v zdjmu zachovani chvéni kresby v animaci budu muset stale dokola
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kreslit ¢arku po ¢arce bohaté vlasy a Srafovat kalhoty. Odpovidalo to ale mé vytvarné pied-

stave.

Naschval jsem zvolila koncetiny takzvané ,,bez kloubti““. Hol¢icka ma jakoby ,,gumové™
ruce a nohy, které se nikdy neohybaji v ostrém pravém uhlu. Védéla jsem, ze timto si pone-

chavam vétsi prostor pro variabilitu pohybu pii nasledném animovani.

3.2.2 Babicka

Pii vytvafeni postavy babi¢ky jsem si davala pozor, aby v obli¢eji vypadala opravdu jako
mild hodna babicka a ne stary, vrasCity indian. Ud¢€lala jsem ji pékné oblou a mensi,
s drdolem podobnym drdolu mé babicky. Objevuje se pouze na konci. V zabéru, kdy stoji
Vv pokoji a pozoruje hol¢icku a v poslednim zabéru, kdy sedi s hol¢i¢kou v kiesle. Nakresli-
la jsem si ji proto pouze en-face, v poméru k hol¢icce. V jinych pohledech se babicka neob-

jevuje, a proto jsem ji ani vice nekreslila.

3.2.3 Ostatni postavy

Vytvarné navrhy ostatnich postav, tedy mladSiho braSky a maminky, jsem ned¢lala. Tyto
postavy se objevuji kazda pouze v jednom zabéru, pouze v jedné velikosti a pozici a nikdy
ne celé. Nebylo tudiz nutné ujasiiovat si jejich proporce vii¢i ostatnim postavam a riznym
prostfedim v dé&ji ani zplsob jakym se budou pohybovat. Dillezité bylo, aby dobie vypadaly

Vv zabéru, ve kterém se objevuji a proporéné sed¢li k prostiedi v téchto zabérech.

Podoba maminky 1 brasSky vznikla pii kresleni storyboardu, kdy vznikla podoba obou
zabéru, ve kterych vystupuji. Tedy zabéru na maminku, kterd vafi u sporaku a brasky hraji-

ciho si s autem u stejného stolu, u které¢ho sedi hol¢icka.

3.3 Vytvarné fFesSeni prostiedi domu

Vsechna tato prostiedi vznikla samovolng, v zavislosti na akcich, které se v nich odehra-
vaji. Prostor jsem piizptisoboval pohybu postav. Ne naopak. Zadnou zvlastni inspiraci pro
podobu domu jsem necerpala. Chtéla jsem, aby dim vypadal obyvateln¢ a zabydlené. Stej-
n¢ jako ve zbytku vytvarného feSeni jsem si i tady dala zalezet na detailech, jako jsou riizné
tapety v riznych mistnostech a chodbéch. Riizné bundy na vésdku na chodbé. Rtzné boty

na verand¢ u vstupnich dveti. Klicek zavéSeny u dveti na chodbé. Kytky na okné. Knizky a



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 26

krabic¢ky v knihovn€. Rliznorodé vzory na polstarich, potazich a zavésech. Vzory na mas-

kach. Fotky z riznych mist na sténé babic¢ina pokoje.

Uz pfi kresleni mi bylo jasné, ze divak neni schopen vSechny tyto detaily jednotlivé po-
jmout a vychutnat tak, jako naptiklad na ilustraci. Ale vSechny tyto detaily ptispivaji k vy-
znéni celku a tvofi atmosféru prosttedi a déje. Navic, prave kresleni kreseb tak bohatych na
ruzné drobné detaily me¢ bavi nejvice, takze tuto Cast realizace bakalaiské prace jsem si

opravdu uzila.

Pti pohledu zpét musim uznat, ze vzhledem k tomu, Ze tehdy mne jesté nijak netlacil cas,
jsem se pii kresbé jednotlivych pozadi, hlavné téch z babic¢¢ina pokoje, obcas piespfilis
zaobirala naprosto nepodstatnymi detaily, kterych si opravdu ve vysledném filmu nestaci
nikdo povs§imnout. Jako napiiklad Sitkou prouzka na tapetach. Zde mi opravdu vzhledem

k zaujeti chybél dostatek sebekriti¢nosti.

3.3.1 Babiccin pokoj

v

chodila“. Tim, co jsem kdy kde vidéla, at’ uz ,,nazivo anebo pouze na fotkach na internetu,
nebo v knizkach. Jednotlivé detaily odrazi smési stylti z riznych koutt svéta. Chtéla jsem,
aby to vypadalo, Ze kazda véc v pokoji, by mohla vypravét vlastni dlouhy a bohaty prib&h.
Africké, maurské a malajské masky na stén¢ u dvefi, taburet a polStafe s orientdlnimi a
bohatymi kvétinovymi vzory, nalepky na viku kufru zastupujici rizné zemé a mista — Sar-
dinii, Sicilii, Kanadu, Argentinu, Norsko...Zaplava fotek, z riznych mist, na sténé. Hrnek a

lahev portského na stolku. Kosik s pletenim vedle velikého uSaku.

3.3.2 Ostatni mista domu a exteriéry
Ostatni mista domu — kuchyni, chodby a verandu jsem se snazila zndzornit také zabydle-
n¢. Ale v porovnani s babicCinym pokojem stiidméji. Tak, aby po vstupu do pokoje vyzné-

la jeho exoticnost a zvlastnost.

3.3.3 Tapety

Jednotliva prostfedi domu jsem od sebe chtéla néjak opticky oddélit. Tak, aby bylo jasné,
ze postava je v jiném prostoru. Jelikoz mé bavi kreslit drobné detaily, rozhodla jsem se, ze

vyuZziji tapety na sténach. Tapety mi navic umoznily prostor opticky zajimave vyplnit kres-
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bou. Ackoliv jsou si podobné, tak aby v celém dom¢ ladily, v kazdém prostoru domu jsou
jiné.

Tapety se objevuji i v zabérech scény, kde hol¢icka méni kostymy. Spole¢né s nimi se
méni i tapety za ni a dotvafeji prostiedi, které mé&lo byt znazornéno. Spanélsko, Mexiko,
Patiz, Benatky, Rusko, orientalni prostfedi Turecka nebo Arabie a nakonec Japonsko. Po-
zadi Japonska jsem rozd¢lila na tfi ¢asti tak, aby se mohlo pozd¢ji v animaci rozjet do stran

a odhalit krajinu, tak jako tradi¢ni japonské zavesy-zastény.

3.4 Vytvarné reSeni hol¢iccinych predstav

Piedstavy, které v hol¢icce vyvolavaji pifedméty z kufru, se vytvarnym pojetim nijak neli-
$i od realného prostfedi domu. Zména prostiedi je feSena stfihem a pochopeni, ze se jedna
o predstavy, by mélo vyplynout z urcité miry absurdity a nadsazky, s jakym jsou scény po-
jaty. Chtéla jsem, aby predstavy byly ruznorodé a vizualné bohaté, stejné jako prostiedi

babiccina pokoje.

3.4.1 VInéni vlasii a ¢ast odehravajici se na mori

Holc¢icka s rozvinénymi vlasy byl jeden z prvnich vytvarnych navrhi tykajicich se hol¢i¢-
¢inych piredstav. Na realizaci vinéni vlastu jsem se velmi téSila. Sice to bylo hodné prace,
ale préce, ktera mne bavila. Kresba jednotlivych fazi vinéni mote uz byla ponékud mono-
tonnéjsi, méné kreativni a tudiZ i méné zdbavnd. Vice o tomto tématu v ¢asti vénované

animaci.

Piivodnim zamérem bylo umistit do mofte vic motskych tvord, které by vypadaly, jako by
vypadly ze starych ndmoinich map, z dob, kdy namotnici véfili na motské panny. Z divodu
Casoveé tisn¢ a naroCnosti animace jsem je nakonec vypustila. Ponechala jsem pouze mof-
skou pannu, kterd se proméni v tetovani na pazi ztroskotaného namotnika a velrybu vyno-
f1v8i se z vin, ktera spolkne potetovaného ztroskotaného namotnika, plaviciho se na sudu,

s jednookym papouskem urcujicim smér, na hlave.

Cela tato sekvence je ramovana pohledem skrze dalekohled. Tim se diva holcicka, plujici

po vlnach v lod’ce, v piratském kostymu.
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3.4.2 Kostymy

Jak uz jsem diive zminila, scénu stfidani kostymul vyrazné dotvaii tapety za holcickou,
které¢ se méni spolu se zménami kostymu. Cela tato sekvence byla myslena jako osvézeni
tempa plynuti déje. Na malé ploSe se tu vystiida n€kolik prostfedi. Opét pro mne byla dile-
7ita obrazova bohatost. Tapety jsem v tomto piipadé nekreslila celé, ale nadé€lala si vzdy

nékolik prouzki a ty pak nakopirovala.

3.4.3 Dzungle a bohové

Z japonské kostymni ¢asti se za pomoci kiovi, které se rozroste ptes obraz, dostaneme do
dzungle. Toto zarlistdni obrazu jsem pouzila, protoZze mne napadlo, ze by to stejné¢ jako
proména motské panny v tetovani, mohlo vizualné ozivit d¢j. Jedna se o pomérné absurdni
prvky, které mi vSak pfisly s ohledem na pfib¢h a skutecnost, Ze vSe jsou to predstavy, na-
prosto adekvatni. Kfovi samo na pohled nijak zajimavé neni, ale to vyvazuje vzhledem k

rychlosti, jako se vSe pfihodi, pravé absurdnost a piekvapivost akce samotné.

V dzungli hol¢i¢ka rozhrnuje kfovi a objevuje vyobrazeni hinduistickych bohd, tak, jak
se objevuji na sochatskych a malifskych vyzdobach starych hinduistickych chramti a jes-
kynnich svatyni. Opét jsem se inspirovala tim, co jsem doposud cetla a vidéla a slozila si
z toho obraz t&chto ti vyobrazeni hinduistickych bohii. Tanéiciho Sivy, sloniho boha Ga-
nési a se vSemi zbranémi desivé vypadajici, ale ochranitelské bohyné Durgy, ktera bojuje
proti démontm a jezdi na tygru. Opét jsem V kresbé vyuZila bohatost detailt. Jak se ukaze

vvvvv

kot& sedici na polici, vedle sosky tan¢iciho Sivy...

3.4.4 Polarni ¢ast

Polarni ¢ast je z celého filmu pojata vizualné nejstiidméji. Na zacatku je pohled do deni-
ku, na fotku dédecka horala-polarnika. Potom ale nasleduje uzZ jen nekone¢na, rozlehla po-
larni pustina, ktera v ¢lovéku vyvolava, stejn€ jako vysoké hory, pocit vlastni mali¢kosti a
pomijivosti. Zaroveil s pomalym, ale usilovnym postupem hol¢icky zakuklené
Vv polarnickém obleceni ze zacatku stoleti, sili sn¢hové boufe. Na konci, poté, co hol¢icka
zdola vystup po ledovci, se objevuje blizici se ledni medvéd. A pak, po té co se hol¢icka

vydési, se ocitame uz definitivné zpét v pokoji.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 29

3.5 Vytvarné reSeni barevnosti

Piivodni predstava o barevnosti, jak uz tomu Casto byva, se od finalni podoby nakonec
lisila. Na pocatku jsem celou animaci planovala bohaté¢ barevnou. Shodovalo se to s mou
predstavou o bohatosti tématiky cestovani a pfedstav. Na druhou stranu je ale vétSina mych
kreseb pfirozené Cernobila a stoji pouze na bohatosti kresby. Nechtéla jsem tuto kresebnou
bohatost zahlusSit barvou. Vzhledem k mnozstvi ¢asu, ktery stravim samotnym kreslenim,

by to byla Skoda.

Mou pivodni predstavou bylo vytvofit tuzkovou kresbu, ve které by postavy byly post-
produkéné kolorovany Vv pocitaci a pozadi akvarelovymi pastelkami. Kresba akvarelovymi
pastelkami méla byt vytvofena zvlast na papiry a v pocitaCi sesazena s pozadim.
Z akvarelovych pastelek jsem casem slevila na vodové barvy. Postupem casu jsem si ale
uvédomila pracnost celého procesu a fakt, ze ¢asu neni nazbyt, a musela jsem se spokojit
s myslenkou kolorovani animace v pocitaci. Hlavné s ohledem na pracnost celého snimani
akvarelového podkladu. Papir se pod akvarelem krouti, ve scanneru se krci a kvalita naske-
novanych barev Casto neodpovida plivodnimu originalu. Coz by sice divak mozna vibec
nerozpoznal, ale ja bych jako autor nebyla pfili§ spokojend. Navic, kvuli velké riznorodosti
pozadi a jejich kresebné bohatosti, by bylo ofiskem barevné sladit v§echna akvarelova po-
zadi v cel¢ animaci tak, aby se jednotlivé scény a zabéry takzvané netloukly a nevyvolavaly
v divakovi pocit nesouladu a disharmonie. VSem témto komplikacim jsem se vzhledem

k mnozstvi celkové prace nechtéla vystavovat.

Co se barevnosti postav tyka, upustila jsem od piivodni piedstavy, Ze by postavy mély byt
barevné a rozhodla se je podbarvit bile. Musim pfiznat, Ze jsem s touto moznosti nakonec
spokojengjsi, neZ s barevnou variantou, protoZe vynikne jemnost a kiehkost kresby a za-
chova se prirozenost linky. Poté co jsem upustila od moznosti vybarvit pozadi akvarelem,
pfiSel zcela samoziejmé napad podbarvit je v pocitaci. Ne do detailt. Pouze zvolit barvy
pro kazdé prostfedi a do téch pak pozadi zatonovat. ZkuSebné jsem si vybarvila pozadi
pokoje. Vysledek nebyl Spatny, ale stdle jsem nebyla spokojenda. Stale jsem véhala, jestli
takto pojmout celou animaci. Kdyz jsem méla zanimovano a ukazovala zkuSebni verze
nékolika lidem, kteti z mého zavére¢ného filmu do té doby nic nevidéli, bylo mi feceno, at’
nic nevybarvuji a necham celou animaci jen ve stupnich Sedi. Sama jsem spokojend, proto-
ze vynikne kresba. Vim, ze pro mnoho lidi, to bude ptrekvapivé. V dnesni dobé, kterd hyti

barvami, jsou Cernobilé kresby, potazmo kresby ve stupnich Sedi pro mnoho lidi méné



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 30

atraktivni. A zvlast’ ve form¢ kreslené animace to miize byt piekvapivé. Praveé tento fakt
me ale mozné nakonec v mém rozhodnuti pojmout celou animaci pouze ve stupnich Sedi
utvrdil. Je pro mne ptirozené kreslit ve stupnich Sedi? Je. Budu tak mit alespoit moznost

prezentovat sviij pohled.
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4  ANIMATIK

4.1 Vyuziti storyboardu a technického scénare

Po dokonceni vytvarnych navrhi a technického scénare, jsem zacala vytvaiet animatik.
Z poc¢atku jsem vyuzila hlavné obrazky vytvotrené pro storyboard a pro technicky scénaf.
Ty jsem postupné rozpohybovala do hlavnich fazi, abych si vytvofila lepsi pfedstavu o ply-

nuti d¢je.

4.2 Vyuziti pro finalni verzi animace

Z verze animatiku obsahujiciho obrazky z technického scénate a hlavni faze vétSiny akci,
jsem poté vychazela pii animovani jednotlivych zabért. Hlavni faze jsem postupné dopl-

novala fazemi vedlej$imi a skice pozadi nahrazovala finalnimi verzemi.

Orientacni zvuk ani hudbu jsem v animatiku neuZivala. Sama jsem méla predstavu o at-
mosféfe a tempu, ale nejsem prilis Sikovna, pokud jde o vyhledavani a dosazovani zvuku a

hudby a chtéla jsem hudebnikovi ponechat naprosto volnou ruku v jeho tvorbé.

4.3 Hrubé skicovani versus ¢ista kresba

Animatik slouzi k protnimu piehledu o tom, jak dlouh¢ jsou jednotlivé zabéry, jak dlouhé
jsou jednotlivé pohybové akce a jak se celd animace spaji dohromady a jak jako celek pi-
sobi. Pro tento ucel je zcela dostacujici, je-li cela animace pouze voln¢ naskicovani. Na-
skicovani netrva tak dlouho, jako Cista kresba a je mnohem volnéjsi a Zivéjsi. Hlavné v
ptipad¢, kdy animatik obsahuje jen obrazky ze storyboardu anebo hlavni faze. Nevyhodou
muze byt, ze takto naskicovany animatik ponechava velky prostor pro predstavivost a po-

nékud zkresluje praci, kterou je ve skutecnosti nutné provést.

Kdyz je animatik pojat co nejcistejsi kresbou, blizici se, 1 kdyz jen v hlavnich fazich, vy-
slednému pojeti, trva sice déle ho vytvoftit, nicméné pak odpadd mnoho prace, kterd nasle-

duje pii pouhém naskicovani animatiku.

Osobné jsem vytvaiela néco mezi t€émito dvéma moznostmi. Nékteré ¢asti byly prokresle-
néjsi, nékteré méné. Nejsem si stale jista, je-li to nejlepsi moznost. Rozhodné bych ale fek-
la, Ze hrubé naskicovany animatik v celé své délce, dava vybornou pfedstavu o pohybu a

plynuti asu. Cistéji prokresleny animatik zase o celkovém vyznéni.
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At uz ¢lovek pracuje tak nebo tak, mél by mit jasno v tom, jak ¢asové nakladné bude
pfepracovani jednotlivych ¢asti, aby nebyl pfi animaci zaskocen tim, Ze musi predélavat

néco, co povazoval za viceméné hotové.
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1. PRAKTICKA CAST
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5 ANIMACE

Svij zavérecny bakalafsky film jsem realizovala technikou klasické kreslené animace,
ktera je mi ze vSech animacnich technik nejblizsi. Jak autorsky, tak i divacky. Pro¢ jsem se
pro tuto techniku rozhodla vysvétluji podrobné&ji v prvni ¢asti, v kapitole vénované vytvar-
nému feSeni. Zde se zaobiram nékterymi konkrétnimi problémy samotného pribéhu ani-

movani.

5.1 Priprava animace

5.1.1 Material

K animaci jsem potiebovala pouze animacni papiry perforované ve Skole a stejné¢ jako pii
kresbé pozadi a vytvarnych navrht tuzky riznych tvrdosti od HB po 8B, pricemz nejcastéji

pouzivané, pro animaci postav, byly tvrdosti 2B-4B.

5.1.2 Skicovani, vyuZiti technického scénare a animatiku

KdyzZ jsem méla hotovy technicky scénat animatik s hlavnimi fazemi vétSiny zabéri, pus-
tila jsem se do animace nanecisto. Kdyz animuji, musim si vét§inu akci nejprve nanecisto
naskicovat a teprve kdyz jsem si jista, ze pohyb funguje, jak ma, ptekreslim celou akci na
¢isto. Pro orientaci v délce scén, ve stiithu, v kompozici zabérl, jsem zcela pochopitelné
pouzivala storyboard, technicky scénaf a animatik. Je praktické mit po ruce skicy, které
vznikaly v prubéhu tvorby storyboardu, technického scénare a animatiku. Nékdy si ¢loveék
nepamatuje Uplné piesné, pro¢ se nakonec rozhodl dany zabér fesit tak, jak jej tesil a pak
jsou skicy dobrou pomtickou pro oziveni paméti. Stejné tak, je dobré piipojit k nim po-

znamky, pro€ je problém feSeny danym zptsobem.

Uz jsem zminila, a je$té urCité znova zminim, jak je dulezité vSe dobie promyslet a na-
planovat, nez se ¢lovek pusti do tvorby samotné animace. Toto rozmysleni a naplanovani
by mélo byt hotové uz pred tvorbou animatiku. Nicmén€ na ném se ukazi vzdy dal$i véci,
které je tieba prepracovat a pojednat trosku jinak. AvSak pokud uz od tvorby animatiku
postupujete stale stejnym, pfedem rozmyslenym, efektivnim zplisobem, prace je znacné
jednodussi. Ja si ji na n€kolika mistech trosku zkomplikovala pravé tim, ze v zapalu nadse-
ni ze samotného kresleni jsem obcCas zapomnéla néco domyslet. ObcCas jsem se ze samé

nedockavosti, aby prace uz byla hotova, pustila do kresleni véci dfiv, nez jsem domyslela
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jejich funkénost. Toto se stalo naptiklad v piipadé pozadi chodby ve scéné, kde holcicka
poskakuje chodbou, poté se zato¢i kolem sloupku schodisté a utika po schodech nahoru do
patra. Celé pozadi jsem si nakreslila dohromady, protoze jsem si neuvédomila, ze na scho-
dech hol¢icka caste¢né mizi za zabradlim. Pozadi jsem potom musela rozdélit na dvé vrst-

vy, a V jedné z nich ponechat pouze pogumované Sprusle zabradli.

V prvni ¢asti, v podkapitole vénované technickému scénafi, jsem jiz zminila, Ze ze vSech
zabéri, tak jak byly naplanovany v technickém scénafi, nebyly pro svou anima¢né naroc¢-
nost a postradatelnost s ohledem na plynuti déje, vynechany a nerealizovany pouze dva

zabéry. Zabér vytahovani kufru a zabér s celou, stojici postavou hol¢icky v kimonu.

5.1.3 Animace ,,nanecisto*

Pfi animaci nanecisto ¢asto vypluji na povrch problémy, které ¢lovéka pii vytvareni tech-
se jevily v hlavnich fazich. Je dobré délat animaci na necisto poctivé. Jakakoliv nejasnost
linii, nedodé€lany pohyb, se vrati piekreslovani nacisto. Je dobré mit na animovani dobrou

¢asovou rezervu a pracovat soustavné a pravidelné.

J4 jsem zacala animaci ¢asti, které obsahovaly néjakou dlouhou, ve smyckach se opakuji-
ci ¢innost. Kreslici si hol¢i¢kou, plizenim chodbou atd. Poté jsem pokracovala viceméné
po jednotlivych zabérech a snazila se vyuzit podobnost umisténi postavy v obraze, podob-
nost fazi. Je dobré toto v§e namyslet dopiedu a vyuzit toho, kdyz se v dé&ji opakuji stejné
situace, kompozice, pohyby. Jako ptiklad mohu uvést hol¢icku sedici u kufru. Situace, kdy
hol¢icka vytahuje, nebo vraci predméty do kufru, se nékolikrat opakuje. Pohyb, respektive
obrys figury a pohyb jejich jednotlivych ¢asti, hlavné€ rukou a hlavy, nebyl sice nikdy uplné
stejny. Ale figura sed¢la na stejném misté, neménila se jeji velikost. Bylo tedy nutné celou
akci ohybani se ke kufru a opétovného zvedani vymyslet, spravné profazovat a nakreslit
jednou a pak ji jen pfi op€tovném piekreslovani drobné upravovat podle toho, jak se méni-

la pozice pazi v zavislosti na vytahovaném piedmétu.
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5.2 Animace ,,na Cisto*

5.2.1 Pohyb postav

Nemam v timyslu zde popisovat, jak jsem animovala jednotlivé pohybové akce, jednu po
druhé. Kolik fazi maji jednotlivé pohyby na papirech a na jaké vydrze jsou naanimované.

Chtéla bych zde ale uvést nékolik pohybovych akci, které mi pfisli svym feSenim zajima-

wevr

Jak uz jsem uvedla drive, kdyz jsem psala o vytvarném pojeti hol¢icky, snazila jsem se, aby
postavy byly bez kloubtll. Ponechala jsem si tim z mého pohledu vétsi prostor pro moznosti
pohybu a mensi omezeni realisticnosti. Napiiklad u hopséani hol¢icky chodbou, béhu do
schodl a plizeni chodbou jsem nemusela ptresné hlidat polohu kolen a loktd, ale jen to,
jestli je celkovy objem hmoty koncetin stle stejny a tvar se nedeformuje pftili§ neptirozeng.
Z téchto akci bylo naro¢né hopsani chodbou. Ani ne tak samotna animace, jako vymysleni
rytmu, v jakém holcicka hopséd chodbou a jeho zmény do rytmu, v jakém poté bézi do
schodi. Kresleni pak bylo ponékud dlouhé. Animace je ale feSena smyckou dvou krok,
které jsem za sebe nakopirovala v programu TV Paint a poté naanimovala. Stejné tak je
feSeno plizeni chodbou, a béh na bézkach. U chize po ledovci toto mozné nebylo vzhle-
dem ke zmé&nam terénu a tudiZ rozdilnosti naslapt a tiZe jednotlivych krok. Animace chilize
po ledovci, ackoliv ve filmu zabird kratky okamzik, trvala déle, nez jsem pivodné oceka-

vala.

Drobné komplikace, s kterymi jsem ovSem pocitala od samého pocatku, zptisobovaly
hyb. To se ptili§ nepovedlo pii plizeni hol¢icky chodbou v patie. Vlasy, kterymi jsem hol-
¢i¢ku obdafila, byly tak objemné a tak malo pruzné, ze hol¢i¢ka vypadala spise jako dikob-

raz. Vlasy jsem pak fazi za fazi ogumovala pfi ¢asovani v TVPaintu.

5.2.2 Naznaky totalni animace a chvéni kresby

S ohledem na zachovani chvéni kresby v animaci bylo nutné co nejvice ptekreslovat celé
postavy. To se vzhledem k bohatosti detaild, hlavné v kostymni Casti, obcas pracnosti blizi-
lo na hranici totalni animace. Ta sice pracuje s celou plochou obrazu a animuje zardz jak

pozadi, tak akce postav, k ¢emuz u mé¢ nikdy nedochdzelo, ale i tak, vykreslovani nékterych
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v

detaili na postavach bylo velmi naro¢né. Narocné hlavné ¢asove. Unavnéjsi je pro me pie-

kreslovat akce, které neni ptili§ na¢ koukat, jako naptiklad béh do schodu.

Stejné jako u kostymu tomu bylo u scén, kde hol¢icka vytahuje pfedméty z kufru (bylo
tteba vykreslit jeji vlasy), kdy se ji rozvini vlasy, kdy stoupa po ledovci nebo bézi na béz-

kach. Zde vSude jsem piekreslovala vSechny detaily.

U detailt kfi¢ici hol¢icky jsem vlasy nakreslila pouze nékolikrat a poté je v pocitaci na
preskacku, aby nedochazelo k zamrzani obrazu kviili dlouze se opakujici jedné fazi, pospo-
jovala s vyrazy obliceje. Stejn¢ tak tomu bylo i v pfipadé animace ocasu tygra a otevieni
jeho o¢i. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o pohled na obraz, mohl byt vyjev staticky a ocas

jsem mohla naanimovat zv1ast’.

Po celou dobu jsem se snazila zachovat chvéni kresby, ale ve filmu je n¢kolik mist, kde
toto chvéni neni. Je to ve chvilich velkého napéti, nebo velkého zklidnéni, kdy chvéni chy-

bi a obraz ptesto neplsobi jako by zamrzl.

5.2.3 Pozadi

Jak uz jsem fekla, postavy byly animovany zvlast. Nikdy nedochazelo k opakovanému
prekreslovani pozadi. VSechny akce postav a pozadi, poptipad¢ predméti byly seskladany
dohromady v programu TVPaint a nékteré z moiskych sekvenci v programu Adobe After
Effects.

VétSina pozadi je statickych a ty jsem realizovala v ramci vytvarnych pfaprav, pfed samot-
nou animaci. N&kolik pozadi, nebo jejich podstatnych casti je ale animovanych. Mdm na

mysli mofe, dést’ a snéZeni.

5.2.4 VInéni more a sférické jevy — animace desté a snéZeni

Pfi animaci mofe musim zminit i animaci rozvInéni vlast, na kterou vinéni more navazu-
je. V této ¢asti jsem hol¢icku piekreslovala celou a fazi za fazi ji postupné zvedala vlasy a
rozvliovala je, jak se rozristaly do stran. Prekvapiveé se to obeslo bez komplikaci a rozvl-

néni fungovalo od zacatku tak, jak mélo.

S vInénim mofte to bylo horsi. Stale jsem nemohla pfijit na to, jak dosahnout toho, aby se
viny pouze nepohybovaly zleva doprava. Po nékolika nezdafenych pokusech mi nakonec

pomohlo animacni cvi€eni ,,VInéni tthote®, které jsem délala v prvnim ro¢niku. Vysla jsem
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Z toho, Ze hlava uhote a jeho ocas v pravidelném rytmu stoupaji a klesaji po svislé piimce a

mezi nimi se po délce téla pohybuje ,,vlna“. Tento pohyb jsem aplikovala na celé viny.

Naanimovala jsem jeden vinici se pruh, ktery jsem poté nakopirovala pod sebe a kazdou
vlnici se sekvenci jsem posunula tak, aby hiebeny vin nebyly ani v zdkrytech, ani pfesné na
preskacku, ale pfi spusténi animace vytvareli iluzi vinéni. Vysledek odpovida spiSe vinéni
feky, tedy proudici vodé¢, nez vinéné vin na mofi, ale to mi vzhledem k faktu, ze vlastné
celé mote jsou pouze vlasy holCicky, které se rozrustaji a vini do stran, stacilo. K vinéni
musim dodat, Ze se ¢loveék casto dostane do situace, kdy vIinéni pfipominé optickou hticku,

protoze je mozné vidét ho vice zplsoby.

Animace de$té a snéZeni jsem se od pocatku trochu obavala, jelikoz jsem nikdy diive
sférické jevy neanimovala. Vysledek ale nakonec naprosto odpovida mé piedstaveé. U desté
jsem na piiblizné Sesti po sob¢ jdoucich fazich piekreslovala na sebe navazujici, doll se
posunujici kapky. U snézeni jsem se snazila o totéz, ale n€které vlocky jsem posouvala
dolti po ptimkach a nekteré po nepravidelnych vinovkach. Pfi jemnéj$im snézeni bych vyu-
zila vic vlnovkovitého pohybu, a udé€lala vice fazi, ale pro chumelenici, jaké jsem chtcla
dosahnout, byl zvoleny postup vyhovujici. Kazda faze snézeni i desté byla pfi Casovani
v TVPaintu zduplikovana. Kazda faze se tedy opakuje dvakrat, celd jedna smycka snéZeni
a deste se tedy ve vysledné animaci objevi pfiblizn¢ dvakrat do vtetiny (2x12 frami pii 25

framech za 1 vtefinu).

5.3 Snimani

5.3.1 Zpisob snimani

Veskeré faze animace byly snimény scannerem HP Photosmart Plus. Jednd se o scanner
kombinovany s tiskarnou a kopirkou. Vlastnim jej druhym rokem a pro ucely animace je
pIné dostacujici. Faze jsem skenovala za pomoci Photoshopu, pfi rozliSeni 300 dpi, barev-
né a teprve poté provadéla ve Photoshopu ofez formétu. Pozadi jsem skenovala pii rozlise-

ni 600 dpi, barevné, poté ofezala a zmensila do formatu celé animace, tj. 1280x720.

5.3.2 Skener versus fotoaparat

KdyZ jsem kreslila findlni verze pozadi, pfemyslela jsem, jak 1 po nasnimani zachovat co

nejvetsi kvalitu a ostrost obrazu. Jelikoz muj bratr fotografuje, pozadala jsem jej, aby mi
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pozadi na zkousku nafotil. Kvalita byla dobrd, ale nebyla o tolik vyssi, nez pfi naskenovani.
Navic diky tomu, ze nedisponujeme idealnim osvétlenim pro fotografovani, u nasnimanych
pozadi bych byla byvala musela upravovat jas a kontrast. Bylo tedy mnohem efektivnéjsi

vyuzit pozadi naskenovand na barevné, 600 dpi.

5.3.3 Mozné komplikace pFi snimani

Pfi snimani ve skeneru nepouzivam animacni jehly. Kdyz déruji papiry, davam si pozor,
aby perforace pro animacni jehly a okraje u jednotlivych listd v celém bloku licovaly. To-
téz kontroluji 1 pti kresbé a animaci na papiry. Jednotlivé papiry pak zakladam do skeneru
vzdy stejné. I presto se nékdy vyskytne drobna odchylka, ktera je ale snadno opravitelna

posunem obrazu v pocitaci.

Je dobré davat pfi kresleni pozor i na papiry samotné. Nékdy se stane, Ze v baliku se vy-
skytne papir, ktery je o kousek mensi, popfipadé vétsi, nez standardni balik, respektive
zbytek baliku. Nékdy se také na papirech vyskytuji kazy z vyroby. Kdyz si jich ¢lovek ne-

v§imne, zbyte¢né pak musi navic retusovat.

Pied uzivanim skeneru je dobré zkontrolovat, nevytvari-li v nasnimaném obraze nahodilé,
nebo opakujici se pruhy. Obzvlast u starSich, nebo ¢asto pouzivanych skenerti to byva beéz-
né.

Ja jsem se s zadnymi problémy zplisobenymi skenovanim pii praci na svém bakaldiském
filmu nesetkala. Dlvody, pro¢ jsem upustila od skenovani barevnych pozadi, vysvétluji

V prvni ¢asti, ve tteti kapitole, v podkapitole vénované barve.

5.3.4 Organizace nasnimaného materialu v pocitaci

Je dobré predem si vytvofit systém slozek, ve kterém se ¢loveék bude rychle a bez vahani
orientovat. Kde se nebudou michat faze animace na necisto s findlnimi, vyklicované faze

s nevykliC¢ovanymi a tak dale.

Je nutné také brat ohled na to, jak jednotlivé programy pracuji s ulozenymi daty. Napiiklad
Vv ptipad¢ programu Adobe After Effects miize mit jedno pfemisténi slozky s daty uzitymi
Vv projektu vytvofeném v tomto programu, nasledky které zbytecné komplikuji celou préci,

protoze projekt je prakticky nepouzitelny
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5.4 Prace v pocitaci

5.4.1 Of¥ez obrazu

Po naskenovani jsem kazdou fazi ofezala. Pro tento ukon jsem méla ve Photoshopu ulo-
zenou akci. Jednotlivé faze byly pii rozlisSeni 300 dpi ofezavany na velikost formatu celé

animace, tedy 1280x720.

5.4.2 Maskovani

Vsechny faze jsem po nakresleni a naskenovani vymaskovala v programu Adobe Pho-
toshop. Dosahla jsem toho, Ze linka si zachovala sviij tuzkovy vzhled bez potfeby upravo-
vat jas a kontrast, a zbavila se bilého pozadi i vyplné postav. Jedna se dle mého o nej¢istsi
zpusob odstranéni pozadi i vyplné obryst. Obzvlasté v porovnani s uzitim kouzelné hilky,
kterd obcas pies veskerou snahu neodstrani celou plochu, zvlast’ v ¢astech pftiléhajicim

linii.

5.4.3 RetuSovani

Retusovani fazi probihalo pribézné. Thned po naskenovani a ofezani obrazu jsem vyretu-
Sovala s pomoci tabletu, gumovanim, pomocné rohové pasovaci znacky, které mne ujisto-
valy o tom, ze jednotlivé faze na sebe sedi. Dalsi retuSovani bylo spiSe nahodilé a probihalo
béhem podbarvovani a skladani vrstev, v piipad€, Ze jsem si vSimla, Ze obraz obsahuje

n¢jaké rusiveé necistoty, které zpiisobuji rusivy pohyb.

5.4.4 Podbarvovani

Veskeré vymaskované faze jsem ve Photoshopu také podbarvovala bilou barvou. Toto
bylo nutné proto, aby postavy nezlstaly prihledné. Podbarvovani, a¢ se to nezda, je casové
velmi naro¢na prace. Je dulezité, délat ho prubézné. Idedlni je najit si nékoho, kdo je ale-
sponl trochu znaly prace ve Photoshopu, anebo je schopen se to naucit, a je ochotny vam
pomoci. VEtsinu fazi jsem si podbarvila sama, ale s nékolika sekvencemi mi pomohla ma

mamka, za coZ jsem ji velmi vdécna, protoze mi to umoziiovalo vénovat se animovani.
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5.4.5 Ukladani

Vsechny naskenované a upravené faze jsem ukladala ve formatu png, ktery sice nezacho-

vava vrstvy, ale dokaze uchovat prazdné pozadi.

54.6 Casovani

Veskeré Casovani jednotlivych sekvenci animace probihalo v programu TVPaint. Jednot-

livé naanimované sekvence jsem poté exportovala jako png sekvence.
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6 POSTPRODUKCE

6.1 Casti postprodukce tésné souvisejici s procesem animovani

Nekteré casti, tykaji se postprodukce, jsem jiz popsala v ptedchozi kapitole. Mezi tyto

patii: skenovani, retusovani, podbarvovani.

6.2 Strih

Zadny stiih, ve smyslu kraceni naanimovanych sekvenci, nevyuziti naanimovaného mate-
ridlu, nebo piehazovani zabérl, u mne po dokonceni animace neprobihal. Animovala jsem
podle toho, jak jsem si zabéry naplanovala Vv technickém scénafi a poté je pouze skladala
dohromady. A to tak, Ze jsem jednotlivé png sekvence vyexportované z programu TVPaint
importovala do programu Adobe After Effects. Zde jsem je sekladala za sebe, dodala za-
tmivacky, roztmivacky a prolinani obrazi. To bylo vSe, co se tykalo stfihu. Rychlost plynu-
ti déje a stfidani obrazli jsem méla naplanované uz v technickém scénati a pak je realizova-

la pfi Casovani fazi.

6.3 Hudba

Né&koho, kdo by mi pomohl s hudebni slozkou filmu, jsem zacala shanét pomérné brzy.
UzZ na podzim, kratce po pitchingu. Chtéla jsem hudbu vyiesit pokud mozno co nejdiive,
protoze jsem védéla, jaké komplikace mohou nastat a do jakého skluzu bych se mohla do-

stat, kdybych nechala hudbu na posledni chvili.

Nejprve jsem se obratila na svého kamarada, ktery studuje na brnénské konzervatofi,
zdali by neveédél o nékom, kdo by mi mohl pomoci. V prosinci jsme se sesli, probrali jsme
technicky scénaf, aby mél pfedstavu o tom, o jakou préci jde. BEhem Uinora mi hudebnika
opravdu sehnal, ale mezitim jsem dostala kontakt na studenta HAMU, Daniela Patrase.
Kontakt jsem dostala od kamarada, ktery studuje animaci na FAMU a s Danielem Patrasem
spolupracoval. Poté, co jsem mu poslala namét a technicky scénaf, projevil zajem o to,

hudbu mi slozit, i pfesto, Ze by to bylo bez naroku na honorat.

V unoru jsem mu poslala animatik, ktery obsahoval ¢aste¢né plné proanimované casti,
¢astecné pouze hlavni faze. Vzhledem k rychlému stfidani prostfedi a akci pozadoval pro

slozeni hudby Ccisty stiih. Ten jsem mu byla schopna dodat bohuzel az dva tydny pied ter-
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minem odevzdani prace. Prace na hudebni sloZce tak ptes veskerou snahu, brzké kontakto-

vani a domluvu, ziistala na posledni chvili.

Hudebnikovi jsem ponechala naprostou volnost. Popsala jsem mu, jaké dojmy by méla
evokovat atmosféra, jakého ucéinku na divaka chci dosahnout a jak by méla hudba
v riznych situacich fungovat. Rozhodla jsem se také, se souhlasem hudebnika, postavit
celou animaci pouze na doprovodu hudby, bez pouziti dalSich zvukl a ruchti, poptipadé
pouze s jejich minimalnim vyuzitim. Proto zde dale, samostatné, otazku zvuku nerozva-

dim.

6.4 Zavérecny export videa

Vzhledem k tomu, Ze zavérecna kompozice animace byla tvofena v programu Adobe
After Effects, jehoz jsem vlastnila pouze trialovou verzi, neobsahujici MPEG-2 kodovani,
byla jsem nucena zavérecnou kompozici vyexportovat do programu Adobe Premiere a

s pozedovanym kodekem ji vyexportovat odtud.

6.5 Titulky

Titulky jsem si pro film vytvofila sama, tak aby dopliiovaly vytvarné pojeti celého filmu.
Vychazela jsem z pisma Georgia. Titulky jsem si pfedepsala v programu Microsoft Office

Word, vytiskla, piekreslila, naskenovala a upravila do pozadované kompozice.
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7 PRUBEH PRACE

7.1 Dodrzovani harmonogramu, priubézné prezentace a konzultace

V pribehu realizace, a¢ jsem se toho snazila vyvarovat, doslo k odchylkdm a postupné
Kk prodlevé oproti planovanému harmonogramu. K tomuto doslo pfedevsim z divodu ne-
moci, drobnych komplikaci s technikou a vétsi ¢asové ndrocnosti realizace nékterych casti

zavéreéného filmu.

Pribézné, avsak nepravidelné (v zavislosti na stadiu realizace), jsem e-mailem 1 osobné

konzultovala svou praci se svym vedoucim prace panem Malikem.

Bé&hem zimniho semestru probéhlo také nékolik pribéznych prezentaci. Prvni z nich byl
fijnovy pitching, ktery se konal dne 12.10.2011. PGvodné mél byt nepovinny. Rozhodla
jsem se ho neucastnit s ohledem na dvé véci. Vedeni $koly avizovalo, Ze ani v pitchingu
schvalenym projektim nepokryje naklady na hudebni slozku. To byl prvni faktor. Druhym
bylo, Ze vzhledem k tomu, Ze jsem se rozhodla, realizovat sviij zavéreény film formou
kreslené animace bylo v mych silach naklady na realizaci, mimo hudebni slozku, pokryt.
Nekdy na prelomu srpna a zaii vSak byl pitching prohlasen za povinny pro vSechny. Zi-
Castnila jsem se ho a obdrZzela znamku B. Projekty financn€ podpotené Skolou v tomto
pitchingu vybrany nebyly. V listopadu probéhla dalsi prezentace, z které uz skolou financ¢-
n¢ podpoteny filmy vzejit mély a také vzesly. Této prezentace jsem se vSak ze zdravotnich

divodu nemohla zG¢astnit.

Posledni prezentace probehla 20.2.2012, kdy jsme méli predlozit Cisty stfih tuzkoveho
kotouce (v ptipadé€ kreslené animace). Vzhledem k mirnému ¢asovému skluzu jsem na této
prezentaci, stejn¢ jako vétSina, predlozila zhruba necelou polovinu Cistého stfihu. Poté uz

prace probihala jen s konzultacemi.
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I1l. ZAVER
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8 ZAVER
Pti tvorbé svého zaveéreéného animovaného filmu jsem se opét naucila mnoho nového a

velmi se z jeho tvorby poucila jak pro sviij budouci profesni, tak i soukromy Zivot.

Bylo to naro¢né. Od zacatku jsem védéla, ze to bude naro¢né, ale zpétné vidim, Ze jsem
si stejné nedovedla uplné piedstavit jak. Védomi, Ze cela prace a zodpovédnost za ni, a to,
jestli ji dotdhnete ke zdarnému konci nebo zlstanete na puli cesty, mize byt obc¢as ve chvi-
lich tnavy velmi vycerpavajici a demotivujici. Nékdy stoji mnoho usili toto vycerpani
proménit v odhodlani pokracovat dal a dotahnout vSe do konce, tak, jak si to ¢lovek pied
mnoha mé&sici vymyslel. Jsem rada, ze pies obc¢asné zoufalstvi a pochyby o tom, jakou to
ma vlastné v§echno cenu, jsem neztratila radost z vytvareni toho, co jsem si celé sama vy-

myslela a dotahla to do konce podle svych ptedstav.

Jesté jednou chci pod€kovat vsem, kteti byli vzdy na blizku, kdyz jsem byla na pochy-
bach, v§em, na které jsem se mohla obratit s prosbou o radu, vSem, ktefi m¢ podporovali,
povzbuzovali, privadéli mé na jiné myslenky, kdyz jsem to potiebovala a pomahali mi tak

udrzovat radostny pohled na véc.
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Priloha I: Namét, 1.verze

Anna Cern, 3.Bc KAT UTB a VOSFZ
Namét na Be.film

(zatim bez nazvu)

Hol¢icka (tak 10 let) sedi ve Skole. Za oknem prsi. Ucitelka ukazuje néco na map¢. Holcic-
ka se zasni a pfedstavuje si, ze venku je krasné, ze jede klikatymi silni¢kami mezi olivo-
vymi hdji nékam k mofi...lezi u mote, kdyz v tom se vynoii ryba, kterd doSiroka otevira
tlamu. HolcCicka se vydési a ryba se proméni v ucitelku, ktera naStvané stoji nad lavici.

V tom zazvoni, holCicka se zazubi, zaklapne ucebnici a utikd deStém, ve zlutém kabatku
domti. (béhem toho Gvodni titulky)

Doma shodi plasténku, d4 pusu mamce, ktera vaii v kuchyni, chvilku pozoruje mladsiho
brasku-batole, ktery sedi ve stolicce a placa lzici v talitku a zlstane zirat z okna, kde stale
prsi. (Pod oknem mokne kolo a balon.) Po chvili se sebere a vyda se domem nahoru po
schodech, ke dvefim na konci chodby. Obezietné se rozhlédne, opatrné pootevie dverie,
nakoukne dovnitt, rozhlédne se a pak vklouzne do zSetelého pokoje.

Na sténach visi staré fotky z cest, pohlednice, mapy, rizné masky. Na stolku vedle starého
usaku lezi kopa knizek a lahev sherry. Lampicka na stolku ma orientalni stinitko, polStafe
rozh4dzené kolem kiesla jsou pestie barevné, se stfapci, v rohu mistnosti stoji paravan a
tapety na sténdch jsou néco mezi ky€em a starozitnou vyzdobou...atd. (vyiesit jako stat’dky
— hol¢icka se rozhliZi po mistnosti).

Hol¢icka rozsviti lampicku a vytahne z pod almary stary lod’ak. Za¢ne z néj vytahovat jed-
notlivé predméty a prohliZet si je. (Realita se za¢ne prolinat s jejimi pfedstavami, které ji
predméty evokuji).

Vytahne lasturu, ptiloZi si ji k uchu a uslysi Suméni mote, které se kolem ni rozlije — skoc¢i
do mofte, plave mezi rybami a najednou uvidi motskou pannu. Moiskd panna se zméni
V tetovani na pazi star¢ho namoinika, ktery v néjaké ptistavni putyce kouti dymku (za zvu-
ki tanga). (Pfes dymku, zpét k hol¢i¢ce u lod’aku) Holc¢icka si dymku prohlédne a vrati ji
do kufru. Z kufru vytahne Satek posity zlatymi penizky, zabali se do néj a za¢ne tancovat.
Pozadi za ni se zméni na arabsky palac, hol¢icka s sebou po chvili zuchne do polstati a
zacne jist exotické ovoce z misy — ve skutecnosti lezi rozvalena v kiesle a pojida jablko.

Vsimne si japonskych v¢&jiii na sténé, sejme je a ocitne se ve vyjevu jako z japonského



drevotezu. Ptileti drak, na kterého naskoCi a ten ji nese nad meénici se krajinou. Kdyz se
ocitne blizko hor, drak se rozplyne a ona misto toho sedi na plani mezi stany kocovniki a
popiji €aj zmisky, za ni na pozadi se promitaji obrazy tibetskych démonli a méni se
Vv tanéici hinduisticka mnohoruka bozstva, hol¢icka se ocita v indické dzungli a najednou
se Z housti vynofuje tygr — ten se proméni v tlustého mourovatého kocoura, ktery se proplé-
ta po poli¢ce a drbe si ucho o sosku Sivy.

Hol¢i¢ka vytahne z kufru cestovni denik, z kterého vypadne fotka dédecka-horala a pied-
stavuje si, jak uhani se psim sptezenim, jede na kajaku s Eskymaky a leze na lang, s cepiny,
po ledovci, nesouc psa Vv batohu. Najednou se ozve pukani ledu a objevi se ledni medvéd.
Holcicka se vydéesi. Ledni medvéd se promeéni v prichazejici bélovlasou babi¢ku. Hol¢icka,
s ko¢kou na rameni sedi na zemi, kolem trupu omotanou pfizi z ko$iku s pletenim — jako
horolezecké lano...

Babicka se sméje, ob¢ se sméji, sedaji si spolu do kiesla a prohlizi si fotoalbum s fotkami

Z cest.

Priloha II: Namét, finalni verze

Anna Cerna
3.Bc Klasicka animovana tvorba
Namét k bakalarskému filmu

pracovni nazev: Cesta kolem svéta

Holc¢icka sedi za stolem v kuchyni a kresli si. Rozhlédne se. Vypada znudéné. Maminka
zaujaté vaii u sporaku. Mladsi bracha, batole, si jezdi po stole s autickem a néco si zaujaté
mrmla. Hol¢ic¢ka pohlédne z okna. Prsi. Hol¢icka rezignované slozi hlavu na sttl.

Venku mokne kolo, mokne mi¢, mokne houpacka...

Hol¢i¢ka si znovu povzdechne, chvilku kouka, pak sklouzne ze zidle a odejde. Vyda se
domem nahoru po schodech, ke dvefim na konci chodby. Obezietné se rozhlédne, opatrné
pootevie dvete, nakoukne dovnitf, rozhlédne se a pak vklouzne do zSefelého pokoje.

Na sténach visi staré fotky z cest, pohlednice, mapy, rizné masky. Na stolku vedle starého
uSaku lezi kopa kniZek a lahev sherry. Lampicka na stolku ma orientalni stinitko, polStare

rozhazené kolem kiesla jsou pestie barevné, se stfapci, v rohu mistnosti stoji paravan a



tapety na sténach jsou néco mezi ky¢em a starozitnou vyzdobou...atd. (vyfesit jako stat’aky
— hol¢icka se rozhlizi po mistnosti). Hol¢i¢ka rozsviti lampicku a vytdhne z pod almary
stary lod’dk. Zacne z n¢j vytahovat jednotlivé pfedméty a prohlizet si je. (Realita se zacne
prolinat s jejimi pfedstavami, které ji predméty evokuji).

Vytahne lasturu, ptilozi si ji k uchu a uslySi Suméni mote, které se kolem ni rozlije (jeji
vlasy se za¢nou vlnit a zméni se v motskou hladinu). Hol¢icka se plavi v malé lod’ce po
mofi a pozoruje okolé dalekohledem. Vidim objevujici se a mizejici motské tvory. Na hla-
dinu vykoukne i motska panna, kterd se zméni v tetovani na pazi zarostlého, otrhaného,
ztroskotaného namoinika, ktery se plavi na sudu od rumu, sjednookym papouskem-
navigatorem na hlavé. To vSe hol¢icka pozoruje dalekohledem. Za namotnikem na sudu se
vynoii velryba. Namoinika schlamstne. Papousek uleti, sedne velrybé na hlavu, ale vzapéti
je odhozen gejzirem, ktery velryba vystiikne. Hol¢i¢ka odlozi dalekohled (prolnuti zpét do
pokoje) do kufru. Z kufru vytahne vySivany hedvabny $atek posity na okraji penizky, zabali
se do n&j a zacne tancovat. Pozadi za ni se zméni na arabsky palac, hol¢icka s sebou po
chvili tancovani Zuchne do pol$taft a zacne jist ovoce — ve skute€nosti lezi rozvalena
v kiesle. VSimne si japonskych v¢&jifii na sténé, sejme je a ocitne se ve vyjevu jako
Z japonského dievoiezu. Rozevie kolem sebe véjite a zmizi za nimi. Kdyz se zase objevi,
ma na sob¢& kimono. Znovu za nimi zmizi a v&jife se proméni ve veliké listy rostlin — jako
Vv pralese. Zpoza nich vykoukne hol¢icka v tropické helmé a rozhlédne se kolem. Vydé&si ji
tygr, ktery ji pozoruje, zatimco se rozvaluje na schodech hinduistického chramu. VydéSena
hol¢icka v jungli se prolne zpét do pokoje. Z policky, kde stoji soska tanéiciho Sivy, ji po-
zoruje velky mourovaty kocour. Hol€i€ka si sunda tropickou hemu.

Z kufru vytadhne stary cestovni denik, otevie ho a uvidi fotku dédecka - polarnika. Na denik
se zacnou snaset vlocky. Hol¢icka uhdni v chumelenici na bézkach, na stejném pozadi jako
bylo na fotografii, a za sebou tyhne sané&, na kterych sedi pes. Leze s cepiny nahoru po le-
dovci, psa ma v batohu. Na vrsku pohlédne pies hranu a vydési se. Ptichazi k ni ledni med-
véd. Jak se blizi, stavi se na zadni a proméiluje se v prichdzejici babicku. Hol¢icka,
s koc¢kou na rameni sedi na zemi, kolem trupu omotanou pfizi z kosiku s pletenim — jako
horolezecké lano, zird na babicku a pak se usméje.

r~r

Babicka se sméje, ob¢ se sméji, sedaji si spolu do kiesla a prohlizi si fotoalbum.



Priloha I1I: Ukazka vytvarnych navrhu hol¢icky

Piiloha IV: Ukazka finalniho vzhledu babicky
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Priloha V: Ukazky fazi ze scény rozvlnéni vlasi
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Priloha IV: Ukazky vytvarnych feSeni kostymni ¢asti
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Priloha VI: Ukazky
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Priloha VII: UkazKky ze storyboardu
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