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ABSTRAKT

Bakalai'ska prace popisuje piipravu, prubéh vzniku a realizace animovaného filmu Odd,
ktery vypravi o osamélé proméenlivé bytosti, hledajici své pravoplatné misto na zemi. Text
popisuje inspirace, vyvoj piibéhu, postav, scénafe, hledani vytvarného feseni, zptisob ani-
mace az k findlnimu postprodukénimu zpracovani. Soucasti prace je obrazkovy scéndf a

vytvarné navrhy.

Kli¢ova slova: Animace, kresleny animovany film, Adéla Kovarova, Odd, metamorféza,

proména, pteména, TV Paint, Adobe After Effects

ABSTRCT

Bachelor's thesis describe the pre-production, process of creation and production an anima-
ted movie called Odd, which tells about lonely changeable creature, seeking a rightful
place on earth.

Text describe inspirations, development of story, of characters, of script, searching of art

solutions, animation and postproduction.

The work contains storyboard and designs.

Keywords: animation, cartoon, Adéla Kovarova, Odd, metamorfosis, conversion, trans-

formation, TV Paint, Adobe After Effects
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1 UvOoD

Pfeména je vSude kolem nas, kazdy kousek piirody se neustale méni, svét se me-
ni, ¢lovék se méni, zivocichové ve svych vyvojovych fazich na sebe poutaji nasi
zveédavost. Jak se hmota uvniti zivého i nezivého dokaze preskupovat a vytvaret
nové nevidané tvary. Co vSechno muze vzniknout z jednoho tvaru a kolik je moz-
nosti, jak proménu vyuzit. Skryt se, vyvinout se, prizptsobit se krajiné, ro¢nimu

obdobi. Pfeména miize slouzit, ale také piekazet. Je ale neodvratitelna a vlivna.

Ale neni to jen pfeména fyzicka. Stejnym vyvojem prochazi i vnitfek bytosti, mé-
ni ji zkuSenosti a zazitky a nakonec se oboji jaksi propojuje, jedno je vzdy odvislé
od druhého.

I kdyZ se hlavnim motivem mé bakalaiské prace stala pfeména fyzicka pfeména

bytosti, skute¢né téma ptibéhu vyplyva v té druhé, proméné, kterd se odehraje

vvvvvv

Ve sve teoretickd praci poukazuji na hlavni inspira¢ni zdroje, dokumentuji piipra-

vu a postup realizace animovaného filmu.
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.  TEORETICKA CAST
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2 NAMET

Piibéh o ménavce Odd vznikl z mlhy. Byly to obrazy podzimni mizné krajiny,
ktera se rozléha v okoli mého domova. Vyjevy, které se v nas hromadi ur¢itou do-
bu a usazuji se, tfidi se, az nakonec vytvofi onu ideu, ktera vyziva ke zpracovani.
Zpocatku jsem pracovala s riznymi ndméty a postupné se v nich stale vyraznéji

objevoval motiv pfemény, az jsem ho nakonec pojala jako motiv hlavni.

S riznymi transformacemi jsem pracovala uz béhem studia, a v nejriiznéjsich zpt-
sobech zpracovani se knim ¢asto vracela, protoze je to téméf nevycerpatelny

zdroj inspirace.

Pojeti transformace miize mit tisice podob a k tomu dalsi tisice vyznéni. To a taky
nekonecné moznosti kresleného animovaného filmu zplisobuji, ze pouzivéani
transformaci je v animaci hojné vyuZivano. Je nutno podotknout, Ze animace
K transformacim rtznych druhit pfimo vybizi, protoze se jé vyuziva zejména
k zobrazeni véci nereadlnych, iluzivnich, protoze animovana tvorba ma moznost

posouvat zékony piirody.

Druhym voditkem mi byla touha ud€lat film o postavé, kterd néco proziva. Poku-
sit se vyjadfit zejména jeji emoce. Film divaka pfitahuje vétSinou skrz hlavniho
hrdinu. Skrz hrdinu se vypravuje piibéh a hrdina nese poselstvi, které piibéh ma.

A ja vlastné jeSté nikdy zddného hrdinu nevytvofila a to mi bylo vyzvou.

Zacala jsem pracovat s postavou, kterou jsem pojmenovala ,,0d*, Neméla pevny
tvar a to ji branilo pfidruzit se, coz mi dalo moznost rozehrat s ni ptib¢h, vybudo-
vat jeji charakter a rozpracovat jeji vyvoj. Zjistila jsem, ze podvédomé jsem po-
stavu ,,0d“ Castecné charakterizovala také jejim jménem: slovo ,,0d“, kterym
jsem se ji v prvnich pokusech zkousela vyjadrit a predstavovala jsem si pod nim
ruzné charakterové rysy, se podivuhodné shodlo s anglickym vyrazem ,,0dd*, coz
v preskladu znamena (citace slovnik), ne vSechny vyznamy se s mou ptedstavou
shodovaly, presto vysledné jméno Odd uz zlstalo. Zasahla tedy ndhoda, kterd mi

pomohla dotvofit si pfedstavu o vlastnostech postavy, kterou jsem chtéla vytvofit.

11



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

3 INSPIRACNI ZDROJE

MASLOWOVA PYRAMIDA HODNOT

Chtéla jsem proménit pomérné jednoduchy d¢j, kdy opusténa postava hleda prate-
le, az vSe nakonec dobie dopadne a nejde je. Jako podpora dramatického vyvoje
postavy mi poslouzila Maslowova pyramida potieb. Je to jednoduché schéma, kte-
ré v roce 1947 vytvoril Abraham Harold Maslow, aby sefadil zakladni lidské po-
tieby tak, jak se na sebe nabaluji a vytvarii pyramidu, od potieb nejnutnéjsich (fy-
ziologickych potreb) az k vy$8im (existencnim potirebdam). Naplnéni nizsich potieb
otevira cestu k potfebam vysSim v tomto poradi: Zakladni télesné a fyziologické
potieby - potfeba bezpeci a jistoty - potieba lasky, pfijeti, spolupatiicnosti - potie-
ba uznéni, Ucty - potieba seberealizace - to Usti v sebetranscendenci, schopnosti

zkoumat a rozvijet vrcholné zazitky a predavat je dal. [1]

A tak se podle tohoto schématu méni zajmy 1 mé meénavky Odd. Je sama a je ji
zima, proto se nejdiiv snazi dostat do tésné skupinky ,,mrozovitych®, ktefi se na-
vzéjem hieji. Jakmile se ale jeji potieba naplni, tahne ji to dal, Cista télesnost ji
nestaci, hleda pfijeti a lasku u dalsi skupiny a ale dostane ji az napotieti. A sku-
pinka ,,syslovitych®, ji zaroven nabidne i onu uctu, coz Odd napomuize k jeji sebe-
realizaci; tomu, Ze sama doceni svoje schopnosti a pouzije je, aby predala néco z

toho, co ji napliiuje i ostatnim.

TakZe pomoci své vyjimecnosti dokéze ptredat ostatnim, co oni mozna nedokézou
vnimat, nebo ¢eho si zkratka nev$imaji a ptedvede jim tu krasu obrazu, které je
obklopuji a jen ona je diky své fyzické i dusevni konstituci ocenit. A zvifata, ktera

to uzfi, se na okamzik zastavi a zlistanou fascinovany novym poznanim.

LUMIERE TANECNICE

Zasadni obrat ve vedeni piibéhu pro mé¢ méla cesta do Francie, kdy mé v galerii
Centre de Pompidu uchvatil kolorovany zaznam Ohnivého tance / Dance Serpen-
tine v podani neznamé tane¢nice, z roku 1896. Ladné pohyby vlajicich hedvéab-

nych $atli inspirovaly mnohé soudobé umélce, pocinaje Tolous-Lautrackem, brat-
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ry Lumiéry a dal$imi filmati konce, ktefi zndzorfiovali slavné prikopnice moder-

niho tance jako Loie Fuller nebo Annabelle.

Viny, které pii tanci vytvaii, evokuji dojem rlstu, raSeni, rozkvétani kvétin.
K tomu nerealisticka rychlost snimani, typicka pro pocatky kinematografie mi jes-
t¢ pomohla nevnimat ten pohyb jako tanec lidské postavy, ale jako cosi, co se
proménuje v rizné tvary, v rizné druhy kvétin nebo v rizné predméty. Zaroven se
méni i barva a evokuje jakoby stékani pfedeslé¢ formy, kdyZ ji nahrazuje forma
Jin&. Z ohnivého tance vzesla moje vize vyusténi piibéhu, kdy Odd objevi své na-
dani a rozvini se v podobach ruznych véci, které vychazi z krajiny a z ptirodnich

prvki.

Obr. 1. snimky z filmu Danse Serpentine

KRAJINA LITOVELSKEHO POMORAVI

Abych podpofila dojem samoty a zimy a chladu, posadila jsem Odd do rozlehlé
krajiny, umirajici podzimem pfechéazejicim v zimu. Je to mokra zemé, plna bazin
a plizici se mlhy. Jako hlavni impulz k tomuto ztvarnéni mi byla ma domaci kraji-
na, okoli luznich lest kolem feky Moravy, ze kterych se kazdy podzim vyvali

mokréd nekonecna mlha. Nékdy se nad krajinou povaluje celé tydny. Réda v tu do-
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v

bu chodim fotografovat, barvy se zdaji zemité&jsi a syt¢jsi a vSechno je presycené

vodou. Toho jsem chtéla dosdahnout i pfi vytvarném ztvarnéni celého filmu.

Ve vzpominkach z okoli mého domova se to mlhou jen hemzZi. Jednou z nich je
momentka, kdy jsem spattila mlhu, téméf, jako hmatatelnou ozivlou bestii. Kou-
sek od naSeho domu se doslova vyvalila mlha, slehla a jen kousek nad zemi se
plizil jeji car a pomali¢ku se posouval dal, aby za chvili pohltil své okoli. Takze
jsem méla popud i mlhu ¢astecné ozivit a dat ji uréitou svébytnou zéketnou touhu

pohlcovat.

Inspiraci jsem také nasSla ve filmu Markeéta Lazarovd, kde Kozlikovi lidé prchaji
do bazin. Tady je zachycena travnata krajina raselini§té Mrtvého luhu na Sumavé
plna tiini, vody, mrtva skoro zimni. Takova, jak jsem si ji pro svij film piedstavo-

vala.
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4 DALSI INSPIRACNI ZDROJE:

WILLIAM TURNER

Zachyceni atmosféry byl prvotni impulz k hledani spravného tvaroslovi mé pred-
stavy. Zaroven jsem nechtéla byt konkrétni, abych neukazovala na Zadnou reélnou
krajinu a nechavala divaka domyslet, v jaké to zemi se piibéh odehrava. Jasné
jsem hledala pomoc v krajinomalb¢. Barevnosti m¢e inspirovali holand$ti malifi,
ale pokud je né¢kdo, kdo zachycuje v krajiné jeji skutecné zakladni vlastnosti, za-
chycuje ji jako Zivel, ze které¢ho jasné citime jeho vlastnosti a onu atmosféru, vy-
gradovanou na dfen, je to William Turner. Jsou to zejména pielomova platna z
poslednich let Turnerova Zivota, jako naptiklad Krajina s fekou a zatokou v dali
(1835 - 1840), které piinaseji novy fascinujici pohled na realitu. ~Francouzsky
spisovatel Joris-Karl Huysmans (...) témito slovy popisoval Krajinu, jiz poprvé
uvidel na vystave v parizské Akademii vytvarnych umeni v roce 1887: » V které
zemi, v jakém Raji planou takové zarivé ohné, rozplyvaji se proudy cervanku zr-
cadlené v mlécnych oblacich...? Ona mista prece skutecné existuji;, podzimni kra-
jin a pokryté rzi, lesy, viny ubihajici po hladiné.” Skvelé spojeni skutecnosti s fan-
tazii a predstav smisenych s pravdou Huysmanse okouzluji: zdaroven to vsak je
krajina prchlivd, nebe presycené jitrenkou, (...) predcasné analyzované a sdruze-
né basnikem do jediného, velkého, souvislého celku.” [2] str. 21 -22

Turner vnasi do obrazu Zivly, coZ mi bylo vzorem.

Obr. 2. Krajina nad rekou a zatokou v dal

Obr. 3. Slunce nad jezerem
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JEZEK V MLZE

Milha hraje v mém filmu dulezitou roli, zosobiiuje osamoceni, které¢ si Odd ¢im
dal vic uvédomuje a zaroven ji na zac¢atku na zac¢atku motivuje, na konci reflektu-
je jeji beznad¢€j: mlha je druhou hlavni postavou. At uz pro technické ztvarnéni,
nebo pro vytvoteni atmosféry. Pro mé nejlepsi film od Jurije Norsteina. Inspirova-
la jsem se vyjadienim prostoru v mlze a taky posouvanim mlhy v piednim planu.
Krasné tak zobrazil tu pfizracnou schopnost, kterou mlha ma a to zptsob, jakym
se tajemn¢ plazi. Taky pro praci s postavou jsem hledala vhodnou inspiraci. A to
jak pro zpracovani charakteru, tak pro zasazeni jediné postavy do prostoru. Nors-
tejndv Jozik je povétSinou v centru obrazu, protoze je vétSinu ¢asu jediny, na koho

divak zamé&fuje pozornost. Kamera je v pohybu a proto obraz nenudi.

Na ruskych animovanych filmech mé fascinuje poetika se kterou dokazou praco-
vat a pravé Juri Norstejn dokaze do filmu vlozit jesté cosi, co se skryva za tim
prostym vypravénim, ale co nedokdzeme uchopit nebo identifikovat. A pravé toto

ud¢la film neokoukatelnym.

Obr. 4. Ukazky z filmu JeZzek v mlze

BETWEN THE BEARS

Absolventsky film Erana Hilleliho z roku 2010. Je film, ktery m¢ inspiroval asi
nejvic. Uchvatil mé svoji lyrikou a tim zvla$tnim probihajicim rytmem. Sama
jsem hledala néco podobného, ale tento filmecek mi ukazal jakou se dat cestou.
Vyrazna je v ném role hudby od kapely Ori Avni, jemné tony piana a kytary, ryt-
micky podkresluji cestu skupiny medvédl. Osobita je vytvarnost, jemné barevné
tony prazdné krajiny. Sice neukazuji nic z okoli, nanejvys kopce v pozadi, presto

je citit v obraze prostor. Svébytny je taky celkové zpracovani vytvarna, vsechno je
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geometricky feSené. Jednoduchost vede obraz. Technicky se téz vymyka. Ackoli
tak nepusobi je to snimek vytvoteny v 3D, coz tviirci pomohlo zejména v préci se

svétlem. Rozhodné je to jedno z origindlnich vyuziti dané technologie.

Obr. 5. Ukéazka z filmu Betwen The Bears

I AM A FORREST

Kratické okouzlujici studentské video od Alexe Schulze. Zalozené na minimalis-
tickém, Cistém vyzualnu, podkresleném jednoduchou hudbou mi ukézalo, jak moc
se néco stylisticky jednoduchého mize vyloupnout v parddni kousek. Zaroven je
V postave jakési lesni bytosti néco mystického, mé zvlastni moc a ztélestiuje prin-
cipy, které se déji v imaginarnim papirovém lese. Stejn¢ tak jsem chtéla dat jakou
si mysticnost 1 mé postavé Odd. Neni to Zadné skutené zvife a neni ani ve sku-
teCném prostiedi. I zvifata, kterd potkava, jsou jina. Chtéla jsem tim propojenim

reality a nereality dosadhnout spi$ dojmu mytu.

Obr. 6. Ukazka z filmu | am a forest
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THE GRUFFALO

Po shlédnuti této krasné pohadky, jsem dostala chut’ udélat film, po kterém je clo-
veku dobfe na dusi. Jako kdyz si date teply akorat oslazeny ¢aj a suSenku. Chtéla
jsem tak potésit 1 sebe pti tom nekonecném kolob&hu vyroby animovaného filmu.
Tticetiminutovy snimek rezirovala dvojice Jakob Schuh a Max Lang, je vyrobeny

ve 3D a sympaticky stylizovany. Nejkrasné&jsi je na ném ale to, Ze se jim podafilo

vtisknout do n¢j vsechny prvky pohadky.

18
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DalSi inspiraci jsem nalezla v knihach Animation Now! [3], Minimum z dé&jin

svétové animace [4] Uvod do estetiky animace [5]
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5 SCENAR ASTORYBOARD

Vyhoda volné prace jednotlivce tkvi v tom, Ze je mozné vstupovat do kterékoliv
¢asti vyroby filmu a okamzité meénit jeho ¢asti podle momentalni potieby. Tento
zpusob prace, kdy se celek postupné proménuje, vymezuji se Useky, které je po-
tteba vypilovat, dopliluji a pfizpisobuji se zabéry, se mi pii vytvafeni filmu

osvedcil poprvé.

V ptedchozich pracich jednotlivé faze spiS rozvijely ty ptedchozi, bez néjakych
vétsich zdsahd. Na rozdil od této prace, kdy jsem zjistila, Ze konecny vysledek se
nakonec skoro viibec neshoduje s prvnim literarnim scénafem, Ze vétSina zabéra
animatiku se alesponi jednou zmeénila, nebo je nahradily zébéry uplné jiné. Pti
tomto hnéteni vznikly také jiné charaktery a vibec i situace, do kterych se hlavni

postava dostava.

51 TEMA

Tématem piibéhu je hledani sama sebe. Kdyz jsem si ptivodné pohravala spise s
mysSlenkou sounalezitosti jedince s ostatnimi, ona socialni tematika néjak skiipala
a ptib¢h zistaval jaksi neosobni. Proto jsem se nakonec vic soustedila na hlavni
postavu a na jeji emoce a dosla jsem toho, ze pro jedince je dulezitéjsi, ze najde
svoji osobni roli, svoje jedine¢né postaveni ve spolecnosti nez skutecnost, ze ho

spoleCnost ,,pouze piijme™ a zaroven, ze by toto pojeti mélo byt atraktivnéjsi i pro

divaka. Tady jsem narazila na moment, kdy pfeména provazi vnitini proménu.

Ideou mi byla vlastni vize, pfedstava zachycena par slovy: Neurcitd posmutnéla

bytost Od. Prochdzi krajinou a nevi kdo je nebo co je.

Poté jsem se vic zabyvala hlavni postavou, ktera na sebe teprve nabalila dals$i pii-

béh a stala se mi de facto nameétem:

Odd je zvlastni bytost, nema pevny tvar a pro svoji jedinecnost nikam nepatii a
nikam nezapada, vitbec je pro ni tézké k nékomu prilnout, protoze se zd, Ze hleda

néeco uplné jiného, néco co ji napini.
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5.2 CHARAKTERIZACE POSTAV

Odd

0Odd je smutna az melancholickd postava, je smutna kvili jejimu osamoceni. Je
vnimava a tési ji véci, které nachdzi kolem sebe, piesto jeji touhou ziistava pietr-
zeni té osudné samoty. Problémem je, Ze je citliva a té¢Zko snasi neporozuméni a
také jeji touha po skute¢ném pfijeti, ktera se napliuje az tplné nakonec a snoubi
se s porozuménim ji samotné. Spokojenost nachazi, az kdyz zjisti, jaké moznosti

Ji dava jeji schopnost brat na sebe podoby véci, které vidi kolem sebe.

Promény: Postava Odd meéla mit na zacatku tendenci se proménovat jen
v okamziku, kdy se snazi pfilnout k néjaké skupiné a jeji problém meél tkvét
vV tom, Ze¢ se nedokaze proménit dokonale, nakonec vSak na sebe bere podobu
vSech véci, které vidi okolo sebe, da se fict, Ze jeji télo funguje jako obraz jeji
paméti a fantazie a zrcadli se v ni tak véci, které ji tési, nebo ji pfipadaji krasné.
Z4dné tvary ale neni schopna nést dlouhodobg, ale ziistavaji v jejim podvédomi, a

na konci ptibehu sama zjisti, ze je schopna své predstavy zpétn¢ ukazovat.

Charaktery vedlejSich postav, v tomto ptipadé spi§ charaktery celych skupin odra-
7eji nékteré vSeobecné neduhy lidského chovani, jako je nasili nebo povrchnost i

dobré povahové vlastnosti, jako je otevienost a porozuméni.

Tulenoviti

Jsou silnd a mohutnd zvifata. Na prvni pohled se jevi jako v podstaté mili tvorové,
ale jejich chovani je proménlivé. Dokdzou se velmi snadno rozzufit a své Sarvatky

fesi bojem.

Dlouhokrci
Je skupina ptaku, ktefi jsou nézni a jemni, ale zaroven tak trochu hastétivi a dbali
jen svého vzhledu. Nepftijimaji Odd protoze se ukaze jinak, nez v podobé¢, kterou

uznavaji, takze jsou v podstaté pokrytecti.
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Sysloviti

Tato skupina ma nejlepsi povahové vlastnosti. Nejen Ze jsou snasenlivi, projevuje
se u nich i zvédavost a porozuméni, takze teprve v nich dokaze Odd najit oprav-

dovou podporu.

5.3 LITERARNI SCENAR

Literarnich scénait bylo nékolik, v prvnim vystupovali: Odd, skupina mysi, sku-
pina kocek a skupina déti, zaroven i d¢j se odehraval jinak. Postupné vznikly asi
Ctyfi scénare, které vzdy rozvijely a pretvarely ty pfedchozi az do finalni podoby.
Pro vypravéni jsem zvolila osvédCeny zpiisob triady, tFistupiiovy raz vyvojového
procesu [6] str. 819, pouzivané hojné ve filmovém vypravéni, se kterou jsem pra-
covala uz od zacatku, abych mohla vypracovat gradaci a rytmus pfibéhu a odkryt

postupné povahu hlavni postavy.

0dd se tedy postupné netispésné setkava se ttemi skupinami, kdy i poodhaluje své
potieby. V prvni skupiné je to potieba tepla a vliibec spoleCenstvi, v druhé skupiné
uz hleda lasku a sounalezitost, ale nedostane se ji ho az dokud se nestietne s tieti
skupinou, kterd ji projevi jak lasku, tak i uznani, coz teprve hlavni postavé doda

odvahu byt skute¢né sama sebou.

Znéni literarniho scénaie viz. PRILOHA P I: LITERARNI SCENAR
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1. PRAKTICKA CAST
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6 ZPRACOVANI STORYBOARDU

Vytvoteni storyboardu predchazelo navrzeni nékterych nosnych scén, popsanych
v literarnim scénafi. Tento postup mi pomohl utvofit si lepsi piedstavu o prostoru
a zpusobu rozvrzeni zabérl. Zaroven jsem uz rozpracovavala vzhled postav,

abych mohla vytvafet kompozice z finalnich tvart.

ProtoZe rozvrzeni a vymysleni scén a zajimavych zabéri je pro m¢ pomérné tézké,
inspirovala jsem se proto jak animovanymi a hranymi filmy, jako napftiklad t€mi
zminovanymi v inspiracich, ale pomoc jsem nasla i v riiznych komiksech — vyuZzi-
vaji totiz filmovou fe¢, ale zaroven musi kazdy zabér vynikat graficky a mit silnou
kompozici. Ocenila jsem také to, Ze jsou to obrazky statické a pro oko je mnohem
snaz$i je studovat, nez opravdovy filmovy zabér, ve kterém spiS upindme na po-

hyb.

Samotny storyboard jsem pojala volné&jsi formou. Kreslila jsem tuzkou do policek
nakreslenych na papir, ke kterym jsem vpisovala pozndmky o pohybu kamery,
pohybu a gestech postav, zvuku a ¢asu. Nepouzivala jsem tedy zadny normovany
vzor pro vytvafeni storyboardu, ale moje pojeti mélo spiSe charakter osobnich po-
znamek a vpisek. AZ pro procisténi a lepSi moznosti Gpravy scén jsem storyboard
piekreslila do pocitace, kde jsem rychle ptesla k vytvaieni animatiku. Pracovala
jsem tak zejména proto, ze jsem v pritbé¢hu navrhovani jednotlivych zabért story-
boardu uz predpokladala, nékteré bude potieba radikalné zménit a chtéla jsem se
vic zaméfFit na fazi, ktera je pro mé& osobné nosnéjsi, nez samotny storyboard a to
na animatik, kde si mohu prohlédnou navazujici zadbéry v Case a Iépe posoudit,

jestli je potfeba néco dodat, nebo zménit.
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7 ANIMATIK

Animatik je prvni faze pii vyrob¢ filmu, kdy mizeme v podstaté shlédnout d¢j

celého snimku, tak jak bézi v Case.

Tato faze vytvéfeni byla asi nejdelsi a zaroven nejbolestnéjsi. Prvnim krokem pfi
zpracovani animatiku bylo naskenovani zabérti storyboardu, které jsem nahréla,
zptesnila a doplnila v programu TV Paint, v némz jsem posléze i animovala. M¢la
jsem uz ptedstavu pomalu plynouciho lyrického filmu, které jsem chtéla dosah-
nout. Po fazi nacasovani zabért a pfidani hrubého navrhu hudby, jsem mohla
shlédnout cely budouci film, ale vysledek mi nevyhovoval. Ptistoupila jsem tedy
k feSeni pojmout zabéry jinak a ¢ast animatiku jsem postupné v TV Paintu piepra-

covala.

Nakonec tak vznikl pfedobraz filmu, na kterém stoji nasledna animace.
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8 VYTVARNE RESENI

Vytvarna stranka je pro mé vzdy velmi dulezita. Je to jeden z nosnych pilifu celé-
ho ptibehu a v tomto ptipad¢ je jednim z nejdilezitéjSich. Od zacatku jsem praco-
vala s vizi, vystavét film na silné atmosfétre a protoze se kazdy novy projekt sna-
zim pojmout jinak, hledala jsem zptisob, jak postupovat tentokrat. A atmosféru je

nutné vytvofit dobfe vystavénym prostorem, kde se ptibéh odehrava.

Sama okolni krajina v tomto ptipad¢ zasahuje do d¢je a siln€ plisobi na hlavni po-
stavu a je na ni kladen velky diiraz. Rozhodla jsem se ji hodné propracovat a hle-
dala jsem nejriznéjsi techniky, nez jsem dosla vysledku, ktery naplinoval mé pred-
stavy krajiny rozpoustéjici se v mlze, mokré a zemité. Po pokusech s kresbou tuz-
kou a zkousSkach s akvarelem, jsem se vratila k pocitac¢i a nakonec vypracovala
findlni navrhy v programu Adobe Photoshop CS4. Pocita¢ dava a bere. Vzdycky
uzme cosi z rukopisu, nikdy nedokaze ptenést dokonale kresbu bez zadnych ztrat
nebo odchylek tak, aby mohla konkurovat identické kresbe, nakreslené na papir.
Z druh¢ strany dava digitdlni obraz moznost neuvétitelné promeénlivosti, zmén
barevnosti, ukladani a pracovani na riznych variantach téz kresby. Kvili témto
moznostem si mé vécné vahajici ja vybira radgji tuhle cestu. Program Photoshop
dovoluje pracovat s vrstvami a Skalou §tétcl, které lze rizné nastavovat a nabizi

mnoho dalSich efektil, coz mi dalo moznost, dojit kyZeného vysledku.

Pracovala jsem tak, abych doséhla podobného dojmu, jako pii praci s akvarelem.

A to se podartilo pouzitim prihlednosti a funkce airbrush

Volila jsem spi§ zemité barvy a pro kazdou scénu volila jinou barevnost, takZe se
vyviji spolu s piibéhem. S digitalnimi barvami se nepracuje pfili§ dobfe, protoze
maji jiné vlastnosti nez barvy fyzické a vétSinou vytvaii dojem tupé tézké masy.
Ale diky mozZnosti pracovat s riznymi prusvitnostmi a piekryvani riznych barev

se mi podafilo vytvofit obrazy podle mych ptedstav.

A protoze uz jsem zacala pracovat plochami barev, rozhodla jsem se kreslit objek-

ty bez kontur.
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8.1 VYTVARNE NAVRHY POSTAV

Vytvarné navrhy jsem zacala vytvaiet az po té, co jsem uréitym zptsobem charak-
terizovala postavy a méla jsem jejich predstavu. Zacala jsem vytvaret jednotlivé
postavy Vv riznych pozicich a z riznych Ghll a s rozlicnymi grimasami, aby bylo

snazsi je pozdéji animovat.

Jednotlivé charaktery jsou inspirované riznymi Zzivocichy, ale tak aby se co
nejméné podobaly konkrétnim druhtim. Objevuji se typy, které jsou kombinaci
riznych druht. (Naptiklad ,tulefioviti“ jsou kombinaci kapustiidka a kance,
,»Sysloviti“ jsou kombinaci surikaty a sysla.) Protoze jsem chtéla podpoftit dojem,
7e se jedna o nerealny svét, dala jsem zvifatim v ném se vyskytujicim jinak nepfi-
rozené barvy, jako fialova, ¢ervena, zlutd, nebo nazelenald. Zaroven jsem hledala
takovou barvu, kterd by dobie fungovala s krajinou, ve které se dané zvite pohy-
buje. Nevytvarela jsem tedy pozadi a postavy oddéleng, ale vznikaly v rdmci jed-

noho obrazu.

Charakteristickym znamenim Odd jsou jeji asymetrické oci, jedno je velké, druhé
naopak droboucké. Tento znak zustava pti kazdé preméné. Je to voditko pro divé-
ka, aby ji snadno ve skuping rozeznal. Zaroven je ji velké oko mistem, které nej-

vic hraje a prozrazuje jeji emoce.

Tvar Odd jsem volila co nejjednodussi, aby na sebe snadno mohla brat jiné podo-
by a ptisobila zaroveinl jaksi mékce. Zakladni barva hlavni postavy je Zlutd v riz-

nych odstinech.
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9 FORMAT AVELIKOSTI OBRAZKU

Formati obrazu audioviualniho dila existuje cela skala a volba se odviji od Zanru,
nebo autorského zaméru. Format 4:3 uz v dnesni dob¢ odsouva do pozadi Siroko-
uhly 16:9, ktery jsem ruku v ruce s dobou také zvolila. Zaroven byl pro mdj film

vhodné;jsi, protoze ¢im §irsi obraz, tim ukazuje vétsi podil pozadi
RozliSeni celého filmu jsem zvolila HDTV, 1280 x 720 pixelu.

Pfi animovani jsem vSak pracovala jesté s vétSim rozliSenim, a to kviili planova-
nym néjezdiim a pohyblim kamery i pro moznost ptipadné pozménit jesté pied
findlnim exportem velikost zabéru.

Duvodem je také vZdy mozna komprese na nizsi rozliseni, coz naopak z mensiho

na vétsi nelze.
Pozadi jsem malovala v rozliSeni 300dpi, aby bylo snadnéjsi zasahovat do obrazu,
nebo vybirat detailnéjsi zabery pozadi a aby bylo mozné obraz pouzit pro pozdéjsi

prezentaci nebo tisk.
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10 ANIMACE

Animacni ptiprava probihala v okamziku, kdy jsem méla hotovy prvni animatik.
Vychazela jsme z ptedchozich zkusenosti a hledala nejptirozené;si cestu. Po prv-
nich zkouskach bylo jasné, ze animace by méla byt vzhledem k tématu a pomalé-
mu tempu filmu plynuld a profazovana. Vzhledem k cetnym deformacim postav
jsem zvolila techniku kreslenky, kdy animator kresli kazdou fazi. Pracovala jsem

v programu TV Paint Animation Pro.

Piestoze vysledné animace jsou sloZzeny pouze z barevnych ploch bez linek, prvni
hrubou animaci jsem kreslila vétSinou praveé v linkach, ackoliv nékdy je pro mé
prace s animovanou plochou pfijemnéjsi. Kdyz byla hotova hruba animace
Vv lince, piesla jsem k vybarvovani a stinovani. VSechny scény uz v té chvili byly

barevné vyhranéné, takze jsem barvy jen pfenasela ze vzorovych obrazi.

Postavy jsem chtéla odlisit nejen vzhledem, ale jejich povahu doplnit také charak-
teristickym pohybem. Tomu mi napomohlo sledovéani video zdznamt jednotlivych

zvitat na webovych strdnkach www.youtube.com.

Dal§im animovanym prvkem je mlha, kterd se posouva zabéry. Pracovala jsem s

kombinaci nékolika animovanych vrstev.

Dalsi technologii jsem pouzivala pfi animaci-posunu pozadi a pii pohybu kamer.
Pracovala jsem v programu Adobe After Effect CS4. Tady jsem také Kombinova-

la zv1ast’ vyexportované postavy a hotova pozadi.

Pohybu pozadi a kamer se pouziva bézné€. Zejména pro docileni iluze prostoru. V
digitalni tvorbé je mnoho moznosti jak s plany a kamerami pracovat, ale vychaze-
Jji z uz znamych technickych prostiedki, jako je napiiklad vynalez Juriho Nors-
teina a jeho norsteinova animacniho stolu, kdy jednotlivé plany ze kterych se sni-
ma animace se pohybuji dostran, ale mohou se od sebe i vzdalovat a vytvaii tak

dojem trojrozmérnosti. [2] str. 137

ROTOSKOPIE

Pro posledni zabéry a animaci findlni promény Odd jsem vychéazela ze zabéri

Dance serpentine od bratfi Lumiérti. Po nékolika pokusech docilit podobného po-
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hybu prostou kresbou jsem se odhodlala poprvé pouzit techniku rotoskopie. Roto-
skopie je animacni technika, kdy animator prekresluje jednotliva filmova policka
hrané akce a bézné ji pouzival naptiklad Wald Disney, pro realistictéj$i znazorn¢-
ni lidskych, nebo silné personifikovanych postav. Hojné se pouziva i dnes, pro
nich tvarti, rizné na sebe navazujicich a v rytmizaci akce. Vyslednou animaci

jsem jesté upravovala a podle potieb piecarovavala.
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11 POSTPRODUKCE

Pro postprodukéni tpravy jsem pouzila programy Adobe After Effects CS4 a
Adobe Premiere CS4. Postprodukce obsahovala barevné korekce, stfih a vytvareni
titulkti. Titulky jsou soucasti filmu a je potfeba je dostatecné propojit, zvolit
vhodné pismo a stylizaci. Vytvarela jsem je az nakonec, protoze nebylo potieba je

navazovat pfimo na obraz.
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12 HUDBA A ZVUK

Udava se, Ze zvuk ve filmu nese i vice nez polovinu informaci a dotvaii atmosfe-
ru. Pro animovany film je o to dilezitéjsi, protoze dokaze povysvétlit stylizované

prvky.

Pro mé byla velmi dilezitd hudba, protoze jsem méla predstavu filmu hudbou
podlozeného. M¢la jsem ptedstavu ambientni hudby. Ta uz ve své podstaté pra-
cuje s prostorem a charakteristickym rysem této hudebni formy je vytvofeni atmo-
sféry a vyvolani ur€itého pocitu. Po domluvé se zvukafem a hudebnikem jsem
zvolila moznost vytvoreni origindlnich hudebnich motivii a akce doplnily o ruchy.
NejdilezitéjsSim poslanim hudby je v tomto filmu dotvoteni iluze krajiny a atmo-

sféry, tak aby vysledny dojem byl co nejsilngjsi.
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13 ZAVER

Prvotni ideou mi bylo vytvofit silné vizualni film, ktery by v divakovi dokazal
vyvolat pocit, jez ptetrva i kdyz film skon¢i. Hledala jsem a nachéazela v sob¢ vi-
ze, které mé samotnou fascinovaly a pokusila jsem se je predat. Mozna ne vzdy
zcela v idealni formé, protoze vytvafeni animovaného filmu si nese své obéti,
kousky, které si okrajuje netiprosny cas. Zaroven béhem svého utvareni film byt-
nél a jeho objem a také stopaz rostly, coz mé& nakonec donutilo k mnohym dstup-
kim. Nejvetsi problémy mi délalo ¢asové rozvrzeni prace, které naréZelo také na

necekanou ¢asovou naroc¢nost zvoleneho vytvarna.

Zaroven me ale ponoukala touha a fascinace sledovat, co roste pod vlastnima ru-
kama. Nezvolila jsem si zrovna jednoduché téma a zrovna jednoduchy koncept,
ale je pro mé vyzvou pokouset se dosahnout vzdy o néco dal a tak m¢ nakonec i

oblaZilo, Ze jsem mnohdy tapala a zoufala.

Vysledny film nenaplnil mé velkolepé piedstavy uplné, je tolik mist, které bych
chtéla upravit, pozménit nebo doladit, tolik by se toho dalo zménit. Jediny pro-
blém je, Ze jako autor vnimam svou piedstavu, ktera se neustale zptesnuje a trvalo
by vé¢nost, dotahnout animovany film takové dokonalosti. Proto piece jen diky za

pevné terminy.

Ptesto mohu fict, Ze velka ¢ast mym fantaziim alespon zna¢né piibliZila a hlavné,

Ze prvotni snahu, navodit naladu, se mi nakonec podatilo uskutecnit.
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PRILOHA PI: LITERARNI SCENAR
ODD
Posmutnéla Odd je sama, jda krajinou.

Zaujme ji néco, co je krasné: v dalce mezi stromy vidi dva jeleny, jak se do sebe zaklesnou
parozim, a ta paroZi, jak se navzajem proplétaji. Libi se ji to, a ona se v tom zrcadli. Jak si

uziva ten vyjev a vtiska si ho do paméti, tak i jeji ménavkovité télo vyjev opakuje.
Ale je to momentka, zavie oci, otevie a jeleni uz mizi.

Zistava sama ve své mizérii, je ji chladno.

Jde dal, od st oblacek dymu.

Uvidi skupinu zvitat (jejich velka tucna téla), jak se tisknou jedno k druhému, jak zivaji a

chrochtaji si a ona je sama a je ji chladno.
Odd udg¢la krok k nim.
Ptetvoii se v jedno z nich a ptida se k nim.

Nevrla zvitata s velkyma hlavama a tlustou kazi koukaji podeziivavé. Tvoii tésny hloucek,

kterym se Odd protahne. Nacpe se mezi dvé mohutna t€la a je ji teplo.

Jedno zvite vrazi do ni a ona vrazi do jiného a tenhle rozzlobeny tulefiovyty tvor na ni hrozivé

zarve.

Odd se lekne a rozjede se jeji tvar, ostatni se na ni podivaji zle. V tom jeden tulenovity sko¢i

po druhém a zbytek se ji pfestane vénovat.
Utece. Jde. Mlha houstne.

Odd kouké na dalSi skupinku: ptakovitych s dlouhymy krky, za¢ne se snaset snih, ale ona se
kouka na to, jak si dva z nich pecuji navzajem pefi.

Pieméni se a piicbhne mezi né.

Skupinka jen nete¢né sedi a kazdy si v ni uhlazuje své pefi (nebo dva navzajem, ale Odd je

nazajima) Odd se k jednomu pfituli a roz¢echra mu pefi - velmi dikladné a ono si odsedne, a

zase si své peri vyhladi. (pak jeSté jeden pokus)



Odd se podiva na ty netecky pak se podiva do krajiny, kde se néco zaleskne. (proleti

list/dva listy se symetricky zatoci)
To ji potési. Skloni zrak a odchazi.

Sama v Kkrajiné, v mlze opusténa. Zastavi se, je ji zima vSude uZ je mlha, neni kudy by se
dala. A z mlhy kolem ni vykouknou hlavi¢ky svisti. Odd se rozhlédne kolem sebe a rychle
se pfeméni v jednoho znich. K ni pfihopsa jeden svistovity a prituli se k ni. Odd je vyje-

vena. Pak se usmé&je a opatrné se schouli se ke svistikovi, ten se k ni je$té namackne.

Je spokojend, poprve ji nékdo projevil néhu. VSechno se zpomaluje, jako by to usinalo,

okolo to béla, mlhou i snéhem.

V tom (,,krd* ) Odd spane néco na hlavu, vyleka se, Svihem se proméni se v cosi $picatého,
popravdé nepodaien¢ho a hned se zase vydéSené¢ smrskne do svistovitého tvaru. Se zou-

falstvim v o¢ich se podiva na svistovitého pfitele.
Ten se na ni tazave kouka.

Odd skloni o¢i a v tom do ni svistovity stouchne ona nadskoci a jeji podoba se zavni. Zas-

tavi se u ni dalSi svist’ a kouka se na ni.

Ten prvni se ji zas jemné dotkne ona se ,,zavini“. Zaujme to dalSiho svistika a ten si pfi-
sedne. Odd se podiva na ostatni kolem sebe - n€kdo z nich zaplesa jiny si poposedne bliz,

jeden svistik uz zas natahuje tlapku, aby ji znovu rozvinil.

vvvvvv

Z toho co uz pied tim vidéla v okolni krajiné.

Podiva se pied sebe a rozsiti se ji o¢i, zastavilo se jiné zvife a kouka se na ni a zda se, Ze se
mu to, co déla libi.

Odd zavie oci a zacne se pietvorovat bohaté. Stado jdouci okolo se zastavi a kouka se na ni

a dalSi a dalsi tvorové také.

Odd se na chvili zastvi v jednom z tvard, otevie o€i a vidi ptichazejici zvifata a krajinu za

nimi, vidi, jak se vSichni zastavili, aby vydéli véci, které se v ni zrcadli.

Nadechne se a zas zavie o€i, usmivaje se Se za¢ne zas promé&novat a uchvaceni kolem ni

stoji tvorové strnuli a také krasni.



PRILOHA PI1: OBRAZKOVY SCENAR

1.VELKY CELEK SE ZVIRATY

_._=1’J_::‘-’.-\_.L. —de e o,
: dlouhy zébér
- Apea_
RArE —_—
P \ 2. DETAIL OBLICEJE ODD
7 & \

projde zdbérem

3. DETAIL KRAJINY, KTERY VIDI

4. CELEK

S |

ol
il

jde po horizontu, pomala chiize

5. DETAIL KRAJINY

6. DETAIL DUSAJICICH NOHOU

kratky vstiih

7.VELKY CELEK

g T | Odd prochazi okolo suchého pahylu stromu a béhem chiize se
— ———— proméni v jeho napodobeninu a odchazi dal




8. CELEK

Odd prochazi krajinou, projde kaluzi
pojezd

9. POKRACOVANI ZABERU 8.

Odd se zastavi a chouli se
zastavi se pojezd

10. POLODETAIL

dva jeleni si pfibihaji naproti
kratce

11. DETAIL OBLICEJE ODD

uslysi za sebou dusot a vzhlédne

12. CELEK

v popredi ¢ast jelena
v pozadi se Odd otaci

13.DETAIL ODD

zaujaté kouka, je piekvapena
,00000"

14. CELEK JELENI

jeleni se pretlacuji



15. POLODETAIL

0Odd nakloni hlavuy, a usméje se

16. DETAIL JELENI

0Odd kouka na to jak se pretlacuji a hlavné na jejich rohy

17.POLODETAIL ODD

zavie oci a z hlavy ji zacnou rasit rizky podobné soupeficim
jelentm
| {

18. VELKY CELEK SOUPERICI JELENI
) I

jeden jelen druhého pokofil a polozil na zem

18.a.

jeleni si vSiimnou, Ze se na né Odd kouka

18.b.

jeleni jeden po druhém prchaji

19. POLODETAI ODD

otevie oci a zesmutni, jeji rizky se smrsknou a zmizi




20. CELEK

Odd odchazi
7 odjezd kamery
;:'/ \T ~ |
21. CELEK

Odd piichazi ke skupince tulenovitych

22. DETAIL PRIRODY

23. POLODETAIL

—~ N
- S~ A
& / Odd se ohlizi za snekem a pak vzhlédne zpatky
o M od P
¥ atee
\
: 24. CELEK ODD A SKUPINKA
__“‘..: f w
| |r \ VoL Jedno ze zvifat se protahne
L &_.—,1__ W Odd to po ném zopakuje a pii protahnuti se proméni v jednoho
{ = z nich
\_ ]
i 25. CELEK
bl ™ =
7 ~<zf’7“'\ / 0Odd pfichézi ke skupince
SN
MATY
i i\ _4\]‘
AN T
25.a.
N ~ Odd se vmackne mezi ostatni tulefiovité
=~ \\, ‘““-./ / odjezd a prolinacka do bilé
A N\ED A




26. DETAIL ODD VMACKNUTE MEZI DVA TULENOVITE

Otevre oc¢i a vzhlédne nahoru

27. CELEK

Vidi prolétajiciho ptaka

28. CELEK

Jeden soused do Odd zdouchne a ta se pfevali na jiného

29. PETAIL TULENOVITEHO

~ zamradi se
I'. 'I'l
30. CELEK
Y e.hj K — p nastvany soused na Odd zaive
- S . @ Vs ‘\.‘,{f y
L% 3 '\\*‘_‘_.'___:'
30.a.

Za nimi se zacnou prat ji na zvirata

31. VELKY CELEK

0Odd odchazi
plazi se mlha




32.CELEKODD JDE

0Odd jde (chlze na misté)
pojezd
vzadu se plazi mlha

33. DETAIL Z KRAJINY

34. POLODETAIL

Odd vzhlédne k bodlaku

35. VELKY CELEK

0Odd jde kolem bodlaku v popredi

36. DETAIL

Odd je smutna, je na ni vidét zbytek premény v bodlak

37. CELEK, DLOUHOKRCi V POPREDI, ODD V POZADI
Odd ptichazi k dlouhpokrkym a zastavi se

dlouhokreci si procesavaji zobaky pefi
pojezd

38. CELEK

0Odd se kouka



39. POLOCELEK

hlouhokrci si navzajem cesou pefi

40. CELEK

odd pfichazi ke skupince a transformuje se v jednoho z nich

41. POLOCELEK

Odd procisne jednoho a celého ho rozcucha

41.a.

Procisly se zhrozi a odtahne se

42. CELEK

procisly odchazi od Odd, tésnéji k ostatnim dlouhokrkym
Odd zustava opodal skupinky

43.POLOCELEK ODD

otaci se za ¢imsi nékde za ni

44. DETAIL ODD

rozzafi se a usmeje se



45, DETAIL PADAJICI LIST

) Odd vidi, jak se snasi k zemi suchy list

46. CELEK

dlouhokrci roztahnou kridla

46.a.

dlouhokrci odlétaji
Odd na sebe na chvili bere podobu listu

47. CELEK ODD ODCHAZI

plochu zahaluji mlhy, od jde pry¢

48.CELEKODD

T —— Odd je schlipla sama v mlhach

48.a.

\\ ul Okolo Odd se z mlhy vynoii hlavi¢ky svistovitych
B b 0Odd se preméni

48.b.

U Odd se vynofi jedno mladé a zkouma ji




) 49. DETAIL

Odd a malicky na sebe koukaji

50. CELEK

0Odd a malicky se k sobé schouli a postupné i ostatni svistoviti

50. a.

o odjezd a prolinacka do bilé

i} 51. DETAIL KAPKA
(=] L o R
i [ rychle letici kapka
@' _ pojezd
1¥i
- ) ’

52. POLOCELEK ODD A MALICKY

) na hlavu Odd spadne kapka
{ 7"

53. CELEK ODD V RAMCI SKUPINKY SVISTOVITYCH

0dd se lekne a vysteli, na chvili se ne¢ekané proméni

53.a.

0Odd se vrati do predchozi podoby, mali¢ky na ni zird




53.b.

malicky do Odd stouchne a ta se zas trochu proméni

53.c

Od se vyplasené rozhlizi okolo sebe

54. DETAIL ODD A MALICKY

§ Divaji se na sebe, malicky se usméje
O\ {
55. CELEK

malicky do Odd zase zdoucne

55.a.

Odd se pfeméni

55.b.
A\ 0Odd se nejisté otaci kolrm sebe
w51
(o0 N = —
|\ JI}\I
55.c.

Sama od sebe se za¢ne promérnovat




55.d.

Odd se proménuje v rlzné véci, které vidéla
pfichazeji se na ni koukat rlizna zvifata
dlouhy odjezd

/{ o, 56. DETAIL ODD

0Odd se proménuje v rlzné véci, které vidéla a zavie oci

57. DETAIL PRIRODY

58. DETAIL PRIRODY

59. DETAIL PRIRODY

L, AT <o dhaog] _--,»;5@& 60. CELEK
. — e

0Odd otevie oci a spatii selé houfy zvifat, které se na ni uchva-
cené divaji

61. VELKY CELEK

pfichazejici skupiny zvifat
odjezd
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