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ABSTRAKT

V teoretické ¢asti bakalafské prace piSu o vzniku a vyrob€ kratkého animovaného
snimku O vlku. Tento proces zahrnuje tvorbu vytvarnych navrhu, literarniho a obrazkové-
ho scénafe, animatiku a poté realizacni ¢ast animace a postprodukce. Déle rozvadim svij

namét a inspiraéni zdroje, které vedly k vybéru témat objevujicich se ve filmu.

Ptiloha obsahuje vytvarné navrhy, cely technicky scénar a ukazky pozadi.

Kli¢ova slova: vlk, kolouch, animace, O vlku, transformace

ABSTRACT

In the teoretical part of my bachelor work I write about the creation and production
of an animated short About a Wolf. This process involves making of drafts, literary script
and storyboard, animatic and then the realization of animation and postproduction. Further
I describe my original idea and inspirations, which lead to choosing the themes that appear

in the film.

The annex contains drafts and sketches, the whole storyboard and exhibits from the

backgrounds.

Keywords: wolf, fawn, animation, About a Wolf, transformation
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UvVOoD

Tato prace pojednava o ptipravé a vyrobé mého bakaléatského filmu. V prvé fad¢ se
zaméiuji na zrod népadl a vizi, které dal inspirovaly mou tvorbu. Od prvotniho vnuknuti
namétu pres vyvoj scénadie dokumentuji pfipravny proces a navazujici postup animace
s postprodukci. Animace je tvofena kombinovanim digitalni kresby a rucni malby
v pozadi, pro kterou jsem zvolila techniku akvarelu. Velky diraz kladu na vytvarno a at-

mosféru, tvofenou predevsim barevnym ladénim a ptirodni strukturou.

Tématem filmu je nalezeni ptatelstvi pfes spole¢né vlastnosti hlavnich postav, této
latky se také dotyka izolace od jinych lidi diky vyjimecnym schopnostem, které jsou prave
spolecnosti nepochopeny. O tomto namétu a dalSich inspiracnich zdrojich pojednavam

s ohledem na vznik scénafe.

Vysledkem tohoto snazeni je kratky film O vlku, ve kterém uplatiuji poznatky

z kresby, animace a vypravéni, které jsem nacerpala béhem mého studia.
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I. TEORETICKA CAST
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1 NAMET A INSPIRACNI ZDROJE

V tomto pocatecnim obdobi vyroby filmu jsem nemadlo tapala. Davno piedtim nez
jsem nad konkrétnim namétem uvazovala, mi bylo jasné, ze nepijde o Zadné osobné vypo-
vidajici nebo scénaristicky silné dilo. Doufala jsem, ze prim bude hrat vytvarna stranka a
animace. Napady na celistvejsi ptibeh neptichazely a spis jsem vymyslela jednotlivé prv-
ky, které by m¢ bavilo animovat. Tyto prvky pak piedev§im zahrnovaly pohyb zvifete -
vlka, ¢asem se postupné pridala i proména. BohuZzel na takovychto zakladech se pfili§ sta-
vet neda, ale rozhodné mi pomohly se odrazit a definovat smér a ladéni, kterym se film

bude ubirat.

V obdobi, kdy jsem méla opravdu jen par skic a velmi hrubou piedstavu o budou-
cim dile, mi spoluzédk nabidnul pomoc s ndmétem. Tento prvni koncept nezahrnoval lid-
skou postavu, ale antropomorfni a obycejna zvirata. Udélala jsem spoustu skic, dokonce 1
velmi hruby obrazkovy scénar. Ackoli to byl dle mého velmi sluSny namét, uplné jsem o
ném nebyla piesvédcena. Ne pro jeho kvalitu, vadilo mi, Ze jeho autorem nejsem ja. U mé
bakalarské prace jsem chtéla zkusit, zda dokazu vytvofit film od ndmétu az do konce sama.
Nebyla to tedy jeSitnost, nybrz touha podrobit zkouSce mé schopnosti. Proto jsem od toho-

to napadu zahy upustila, vlk jako protagonista mi ale stale ziistdval v hlavé.

Usilovné jsem pfemyslela do jakého piib&hu tuto postavu zabalit a finalni inspirace
mé oslovila vcelku pfirozené v prostfedi ne zcela nepodobném tomu, jaké je vidét ve fil-
mu. Béhem podzimu jsem se nékolikrat vydala do lesa, konkrétné do smiSenych lest
Chftibskych. Vétsinu ¢asu jsem travila prizkumem okoli nebo vyseddvanim na balvanech a
skicovanim. Obklopend zlatohnédym lesem nebo Sedymi skalami, v tichu a beze stopy po
jinych lidech jsem méla veSkery prostor a €as k rozjimani. Do svych kreseb jsem pak pfi-
davala postavicky a zvitata, jaké by se v mém filmu mohly objevit. A tak timto docela pfi-
rozenym zpusobem jsem pfiSla na osamély dim na kraji lesa, ¢lovéka odlouc¢eného od
ostatnich kvili podivné vyjime&nosti, ktera ho piimo vaze k divo¢ing. Clovéka, ktery se
méni ve vika.

Prvotnim napadem bylo téma odcizeni ¢lovéka od civilizace a vnitini boj mezi tim,

co je mu piirozené a co se od n& ocekava. Ackoli odchod od lidi do divocCiny zustal

v ptibéhu az do konce, hlavni téma se proménilo z odlouceni na sblizeni. Hlavni hrdinka
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VI¢ice Zije sama a lidé se ji vyhybaji. Na jednu stranu ji pobyt venku v divociné t&si, ve
svém vI¢im téle je spokojena, ale lidsky kontakt ji chybi. Obycejni lidé se od ni distancuji,
neveéti ji. V momenté, kdy jeji frustrace nad timto problémem kulminuje, potkd osobu se
stejnym talentem. Tyto dvé postavy, VI¢ice a Kolouch se sptateli, ziistanou spolu a zéaro-
ven se odvrati od spole¢nosti, kterd je zavrhla. Motiv tniku od jinych lidi uz neptisobi tak

osaméle, protoze maji jedna druhou.

1.1 Transformace

Samotna tématika pfemény ¢lovéka ve zvife m¢ zaujala uz davno, ve folkloru a po-
hadkéch riznych zemi se objevuje odnepaméti. Tuto nadptirozenou vlastnost mivaji boho-
vé, Carod¢jove, ale také lidé, ktefi byli zacarovani. Vlkodlaci jsou snad nejznaméjSim a
nejpopularnéjSim pripadem teriantropie (pfemény Cloveéka na divoké zvife) 1 v soucasné
kultufe. Z pohadek o princeznach zase zndme klisé zakletého prince v zabu. Schopnost
transformace postavy mnohdy ziskavaji nedobrovolné, jindy se s ni narodi nebo se ji nauci.
Povésti a knih, které se takovymto postavam vénuji je bezpocet a vyskytuji se napfi¢ celym

svetem.

Piesto vSak neni muj piib&h adaptaci zadné existujici legendy, z lidové slovesnosti
jsem si vypujcila jen nékteré motivy a s t€émi dal volné nakladala. Proména tu nenese vy-
znam kletby nebo trestu, dokonce ani daru. Casteénou inspiraci mi byli tvorové jako irské
selkie, pro které je ménéni se z Cloveka na zvife (konkrétné tulen€) a zpatky soucasti zivo-
ta, stejn¢ jako pro ob¢€ hlavni hrdinky v mém filmu. Transformace je jejich pfirozenost,
néco s ¢im se narodily a co nemutzou nijak ovlivnit. Jejich vyjimec¢nost jim komplikuje
zivot a v ptipadé Vlcice ji dokonce tpln¢ izoluje od spolecnosti, ale i tak jsem nechtéla,
aby tato skutecnost ptsobila jako zaslouzend. Podstata jejich promény neni zla ani dobra,

prosté je jen jejich soucasti, ale obé dvé bohuzel musi nést 1 jeji nasledky.
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1.2 VIk

Jednim z diivodl proc€ jsem si vybrala za hlavni postavu vlka bylo i1 to, jakym zptiso-
bem je mnohdy popisovan a zobrazovan v nasi kultufe. Snad pro kazdého je asociaci toho-
to zvitete ,,zly vlk®, tedy zaporak, zadSkodnicka postava, jejimz jedinym zamérem je polapit
a sezrat n¢jakého ubohého bezbranného tvora. Popravde tyto piedstavy maji svou logiku,
vlk je nebezpecné zviie a setkani s nim ve volné ptirod¢€, obzvlast pak v jeho teritoriu mi-
ze nést zhoubné nésledky. Lidé zijici v minulosti v blizkosti lesti nebo hor museli chrénit
sva domaci zvitata a déti. Proto byvaji v pohadkéch v roli zapornych postav ¢asto nebez-
pecné Selmy. Na druhou stranu, pokud jde o zdravé nevyhladovélé zvite, tak se setkani

samo pokusi vyhnout, protoze jako vSechna divoka zvér je 1 vlk velmi plachy.

Ale zpatky ke kniznim a filmovym adaptacim. Kdyz se fekne vlk, kterou konkrétni
Selmu si piedstavime? V klasickych pohadkach jako je Cervena Karkulka nebo T¥i mala
prasatka ma vlk za lubem jediné — nazrat se. Aby toho dosahnul, neostycha se Skodit, lhat a
nicit to, co se mu postavi do cesty. Je tedy jasnym antagonistou, do v protikladu mu na
stran¢ dobra stoji vzdy drobné nevinné bytosti. Podobny vzor se objevuje tfeba i v seridlu
Nu, pogodi! (Cesky Jen pockej zajici), kde vlk navic vystupuje jako zlomysIny chuligan a
vandal. Archetyp dvojice vlk a malé bezbranné zvife jsem vyuzila i ja, ale v ponékud jiném
kontextu. V jeden moment sice dojde k divoké honicce a Kolouchovi jde o krk, ale vzapéti
se situaci upln¢ obrati. Vi¢ice v mém piibéhu je schopna laskavosti a néznosti. Neni ale
vyhradné dobra ani zla, jak ukazuje fakt, Ze bez vahani prondsledovala slabého a zranitel-

ného tvora.

1.3 Krajina

Jak uz jsem psala dfive, typ krajiny jsem definovala jesté pied tim, nez jsem si ucelila
piibéh a postavy. Miizu s urcitosti fict, Ze pravé raz lesa, ktery jsem navstivila v obdobi
navrhovani a vymysleni ndmétu, dal nejveétsi mirou smér mému vypravéni. Fascinovaly mé
nejen barvy, které byly tehdy mimoradné pestré a zafive, ale i prostor lesa jako takovy.

Riznd zahus$téna zakouti stfidaly volné plochy s fidce roztrouSenymi stromy, jinde az
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s prapodivnou pravidelnosti pfipominaly lod¢ chramti se soumérné rozmisténymi podpe-
rami. Strop jim tvofily koruny sttibrnych bukii a dubti z jasné Zlutych a zlatych listkia, kte-
ré se s lehkymi zavany vétru sndsely k zemi a plnily les svym mihotavym tipytem. Pfenést
tak kouzelnou pfirodu vérohodné na papir nebyvé snadné, co ve volné krajiné pisobi ne-
nucen¢ a ptivabn¢, mize po ptilisné horlivosti malife zté¢zknout. Proto se i v mém vytvar-
ném zpracovani prostfedi ve filmu snazim spi§ zachytit pocit, jaky jsem si z lesa odnesla,

nez jen tupé€ prekreslit realitu.

Clovék by skoro fekl, ze stiedoevropsky les, jaky znd od mali¢ka uz nemiize byt
v nicem zajimavy, u m¢ to ale rozhodné neplatilo. Stacilo par vyletti jen kousek od mého
domova a inspirace prichazela sama. Plsobilo na mé tolik podnétti, Ze i kdyz jsem ptvod-
n¢ chtéla jen skicovat okoli, kazdou chvili mi ruka odbihala od stromt a skal a kreslila
rizna zvifata a podivné postavicky. Pfed dlouhou praci v uzaviené mistnosti bylo toto vel-

kym osvézenim a s jistotou to budu praktikovat i v budoucnosti.
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2 SCENAR A STORYBOARD

2.1 Literarni scénar

Prvnich nékolik zabéri nds uvadi do volné krajiny, s lesy a planémi suché travy,
dokud se neobjevi osamély domek. Je to malé dievéné staveni. Uvnitf je jen jedna stroze
zafizena mistnost, jen par piredmétii pohozenych po zemi a nizka postel se spici postavou.
Ta se pfevali na zada, otevie oc¢i a po chvili se zvedne na lokty a podiva se smérem k oknu.
Je to snéda zena s tmaveé modrymi kratkymi rozcuchanymi vlasy v no¢ni kosili. Hned na to

ji vidime uz venku pfed domkem, jak za sebou zavira dvete a protahuje se.

Odchazi od domu a pohybuje se lesem. Seskoci ze spadlého stromu, pieskakuje po
kamenech tin. U obzvlast’ velké mezery mezi balvany se na chvilku zastavi a zvazuje co
dal. V mziku se vSak proméni ve vlka, odrazi se a po par skocich je na druhém biehu. Bézi
dal po plani, kdyz tu cosi upouté jeji pozornost. Zastavi se a stejné rychle jako se proméni-
la prvné je z viCice zase Zena. Popojde smérem, kam se predtim zahled¢la a na kraji kopce
zlstane stat. Pod ni lezi v tdoli mal4 osada, domky mezi sebou sviraji malé namésticko.
V jeho stiedu je n€kolik vesnicant, ktefi si hledi svého, prochazeji nebo jen tak posedavaji.
Piibghne par déti, jina divka je zpoza rohu sleduje. Zena vsak stale stoji na misté, dal ne-
jde. Chvili se na vesnici smutn¢ diva, povzdychne si, obrati se a odchazi. Z plan¢ se dosta-
ne na kraj lesa, propléta se mezi stromy, kdyz tu opét néco zpozoruje. Kus od lesa vede své
malé stddo ovCak, kolem pobihé jeho pes. I on Zenu uvidi. MICky si vyméiuji pohledy,
zena se mirn¢ schovana za stromem. Ov¢ak néhle sdhne po zbrani, kterou ma na rameni,
jeho pes divoce §téka. Zena sebou trhne a piitiskne se ke stromu. Kdyz se z leknuti vzpa-
matuje, otoCi se a utikd do lesa. V béhu se pokusi ohlédnout, zakopne o koten a po hlavé

sleti z prudké meze.

Bez hnuti lezi na zemi. Jak ale zvedne hlavu, jde poznat, Ze je roz¢ilend. Sevie pést
a prasti do zem¢, jako na pruziné se odrazi a v ten moment se promeni ve vlka. Mocnym
skokem zmizi ze zadbéru. Ve své vI¢i podobé bezi lesem, vétii a rozhlizi se. Zachyti pach a
proplizi se bliz k nému. Kus pied ni se na palouku pase nic netusici kolouch. Tiché pozo-

rovani v momenté vysttida utok. Vicice vyskoci ze svého ukrytu, vydéseny kolouch ptred
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ni prcha. Kolouch je hbit€jsi a leh¢i, bez problému skace pres piekazky, vi€ice je za nim
trochu neohrabana, tézce dopadé a snazi se mensiho tvorecka chitapnout do zubt. Kolouch
se pokusi ziskat maly néaskok, vi¢ici uteCe do velmi hustého hajku mladych stromt, mezi
kterymi by se nikdy nepropletla. Vi¢ice je nucena cely hajek obehnout a koloucha ztrati.
Ten jako o Zivot padi dal porostem. Vyleti z kfovi a jen tak tak zastavi pied hlubokou strzi.
UstraSené se ohlédne za sebou do lesa, ale ten je naprosto klidny. Zhluboka si vydechne a
odpociva. Bez varovani se vSak viCice vynofi z kiovi za nim a kolouch se v Soku a bez jiné
moznosti pokusi pteskocit propast pred nim. Jeho skok je skoro uspésny, ale kopytka ho
ve svislém biehu neudrzi, po posledni pokusu se vytahnou sjede dolii. Na dné zlistane lezet

s pokroucenymi nozkami.

VIcice to celé stoicky sleduje nahnutéd z kraje strze. Seskoci k bezbrannému kolou-
chovi, kterého to vyburcuje k pohybu. Naposled zoufale Svihne kopytem po vi¢ici, skr¢i se
a proméni se v malou hol¢icku. Vezme ze zem¢ kaminek a hodi jej po doposud nehybné
vl¢ici. Ta rychle uhne, ale situace se opakuje. Opé¢t uhne a ditéti v ten raz dojde munice.
RozruSen¢ pohledem hledé dalsi kameny, kdyz pochopi, Ze situace je beznadéjna, schouli
se a rukama si zakryje hlavu. Vic€ice se pfiblizi tak, Ze svym télem hol¢icku celou zakryje.
Skloni se a dostane se hlavou na trovei div¢ina obliceje. Ze srsti vykoukne jeji lidska tvar.
Takto naptl transformovana natdhne k divce ruku a jemné se ji prstem dotkne. Holcicka,
ktera uz cekala to nejhorsi, vykoukne zpod rukévu a prekvapena se na vicici zahledi. Ta se
na ni mile usmiva. Protdhne se kolem hol¢icky a uz znova celd proménénd na vlka ji na-
bidne sviij hibet. Hol¢icka po chvilce vahani nasedne a ob¢é jednim skokem opusti diru.
Jizda na vI¢im hibeté neni viibec strasSidelna, divka se sméje a pevné se drzi husté srsti.
Uhangéji spolu po plani, az ndhodou opé€t narazi na vesnici. Zastavi na kopci a shlizeji dolt.
Micky si vyméni pohledy, ob¢ vi, ze tam dole je nic dobrého neceka. VI€ice uz netouzi po
jinych lidech, s divkou nasla ptatelstvi, které spojuje jejich vyjimecnost. Otoci se od vesni-
ce a odchézeji. V poslednim zabéru je vidime, jak ob¢ ve svych zvitecich podobach uhané-

Ji pres plan.
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2.2 Vyvoj scénare

Této verzi scénare predchazelo nékolik uprav a nékolik koncepti. Kdyz pominu za-
mitnuty neptivodni piibéh (zminény v €asti o0 namétu), tak hlavni velkou zménou bylo pfi-
dani druhé¢ transformujici se postavy. V tplnych pocatcich byla postava jen jedna, navic to
byl muz. Spi§ nez s odmitnutim spolecnosti, bojoval s vlastnim pocitem rozpolceni mezi
civilizaci a svou pfirozenosti. Niterné emoce vSak neni snadné vyjadfit, tak jsem si touto
verzi nebyla moc jista. Dalsi ndpad zménil pohlavi postavy a ptidal element honu, tehdy
bud’ na zajice nebo na srnu. Piibéh byl porad ale plochy, chybéla mu zapletka. Ta piisla
v moment¢, kdy se z Stvaného tvora stala spfiznéna duse hlavni postavy, i kdyz zprvu ne-
poznand. Po této verzi uz zadnd zasadni zména nenastala, dalsi upravy ptibéhu byly jen

dil¢i nebo pozdéji souvisely se stfihem v animatiku.

2.3 Vyroba storyboardu

Obrazkovému scénari predchdzelo mnozstvi skic na papite, jak by mély jednotlivé
¢asti filmu vypadat. Protoze mi uz v minulosti délalo problém tyto kresby pievadét a pied-
stavovat si je jako redlné scény, rozhodla jsem se otestovat na mé bakalarské praci pro-
gram na vyrobu storyboardli Storyboard Pro, kde 1ze nakreslené zabéry piehrat v Casové
ose. Tento program se osvéd¢il v mnohém jako prakticky, zvlast’ jsem ocenila snadné a
piehledné editovani scén. Prvni jesté papirovy nakres storyboardu byl velmi hruby, az pte-
nesenim do pocitace jsem si ujasnila spoustu véci a nasla nékteré chyby. Protoze storybo-
ard v Casové ose je viceméné animatik a od momentu, kdy jsem ho zacala zpracovavat
v pocitai, jsem si nim jako s animatikem zachéazela, bude zbytek procesu popsan

v nasledujici kapitole.
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3 ANIMATIK

Jak uz bylo zminéno, probihal vyvoj a tvorba animatiku v programu Storyboard Pro,
ktery je dostupny ke stazeni ve zkuSebni verzi. Tato faze se plynule prolnula s tvofenim
storyboardu. Animatik prosel od zacatku cetnymi zménami, jak jsem vybirala, které scény
odstranit a které ponechat, pfipadné piidat. Také tuto Cast tvorby doprovazelo asi nejvic
konzultaci, mimo jiné i se stithacem, coz bylo velice pfinosné. Mnohé se mi tim podafilo

vyfesit a posunout tak film dal.

Postupné upravovani a predélavani se nakonec celkem natahlo a zabralo nejdelsi
casovy usek celého procesu tvofeni filmu. Co narostlo od prvnich pokust nejznatelnéji
byla stopdz, ta se dokonce prodlouzila po konzultaci stiihu o necelou minutu. Smyslem
téchto uprav bylo hlavné ur¢it, které scény jsou pro snimek zivotné dilezité a které mizu
ozelet. Vytvoftila jsem si tedy kostru nosnych scén, téch byla asi polovina z celé délky a
z nich jsem nesméla nic vystiihnout, nebot’ by to ohrozilo smysl. Pak jsem méla dalsi pod-
purné a vicemén¢ nedulezité zabéry, u kterych moznost stiihani byla volné€j$i, vyznéni by
to ptili§ nezménilo. Takovéto rozdéleni bylo praktické predevsim pii dal§im zpracovani,
mohla jsem se odrazit od dileZzitosti scén, tento systém se mi v praxi osveédcil.

Pfi praci na animatiku jsem také poprvé uvazovala nad hudbou. Ve zvukové data-

bazi jsem naSla album, které svou atmosféru vcelku odpovidalo mému dilu a z n¢j jsem

vybrala tfi doprovodné skladby, které s filmem zlstaly az do konce.
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4 VYTVARNE RESENI

Ve vytvarnu jsem méla jasno od zacatku. Tenkou obrysovou linku jsem pouzivala
uz na skicach postav, zejména vlka. Tento zplisob kresleni je pro mé nejpfirozenéjsi a nej-
rychlejsi, takze jsem ho bez pfemysleni zvolila i do filmu. Také mi bylo jasné, ze musim
vytvofit jednoduchou a ptehlednou animaci a takovato kresba se mi zdala nejvhodnéjsi.
Osemetné bylo snad jen to, ze nacrty tuzkou byly bez barevné vypln¢, v ptipad¢ vyliti kon-
tur barvou jsem mé¢la strach, Ze obrazky ztézknou. Tomuto jsem se svym zptisobem poku-
sila vyhnout tim, Ze jsem barvu nevylivala pfesné do obryst, nybrz jsem zdmérné vytvorila
jakysi ,,nedokonaly soutisk* jako tomu tfeba byva u sitotisku. Barevna plocha pod kontu-
rou ji pfesné¢ nekopiruje, tu a tam je mensi nebo vétsi nepiesnost. Mozna si toho divak ve

vysledném efektu ani nevs§imne, podle m¢ je vSak tento styl vice dynamicky a zajimavy.

Aby postavy mohly byt plnobarenvé, vypustila jsem veSkeré stinovani a modelaci
tvarti kviili casové narocnosti. Vzhledem k tomu, Ze se pfibéh odehrava v ptirodnim pro-
sttedi, snazila jsem se 1 barvy ladit do zemit¢jSich tont a ackoli se zde objevuje modra ne-
bo Cervend, jsou to tlumené odstiny, které nejsou nikterak ktiklavé. Usilovala jsem o to,

aby postavy svym zbarvenim do prostiedi zapadly, ale zaroven pftili§ nesplyvaly.

Tmava vlasova linka a ploché barvy postav tvoii kontrast k ruéné malovanému po-
zadi. Aby tento kontrast nebyl moc prudky, vyvarovala jsem se Cerné barve, jak v plose,
tak v lince. V pivodnich vytvarnych navrzich méla totiz hlavni hrdinka ¢erné vlasy a o¢i,
stejné tak jeji vI¢i podoba méla ¢ernou srst. Tato mista by mohla na strukturované podmal-
bé pusobit jako diry. Misto toho jsou linka, vlasy i srst tmavé modré, v odstinu ktery dle
mého dobfe dopliuje Zluto — oranzovo — hnédé prostiedi. Samotna technika akvarelu se
hodi k pfirodnimu prostedi, malba na papife vytvaii organickou texturu a ptirodni tony
vypadaji velmi vérohodné. Uz jen fakt, Ze jde o metodu, kterd se Casto uziva k zachyceni

krajiny ji ¢ini vhodnou pro mij film, jehoz atmosféru tvoii pfedevsim prostiedi.
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4.1 Postavy

Stylizace vSech postav ve filmu je stejnd. To plati jak pro ustfedni dvojici, VIcici a
Koloucha, tak i pro ov¢éaka, ktery se objevi jen na chvili. Kresba velmi odpovida stylu,
jakym si skicuji rtizné postavicky a zvitatka do bloku. Neni nijak extrémné disproporcni
ani groteskni, spiSe bych ji nazvala minimalistickou, jde jen o nepferuSovanou konturu bez

Srafovani a podobného dokraslovani.

Obrazek ¢.1 Hlavni postavy v lidské podobé



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

4.1.1 Vléice

Ve své lidské podobé¢ vypada celkem vSedné. Obléka se ti¢elné do zimy, nosi teplou
bundu s kozesinou, kalhoty a vysoké boty. Ma kratké vlasy, nepfili§ Zenskou postavu a
vzezieni, na prvni pohled by mohla byt snadno zaménéna za muze. To byl i mij Gcel,
v zasad¢ je jeji pohlavi pro ptibéh nepodstatné. Jejich Zenskych tvart si pozorny divak
muze vSimnout jen v jediné scéné€. VIc€ice 1 Kolouch jsou ob¢ divky ptedevsim kvili faktu,
ze ve vetsing piibehi byva solitér muz, archetyp vydédénce a vyloucence ze spolecnosti se
mnohem castéji vaze k muziim neZ k Zenam. Chtéla jsem tento stereotyp porusit, stejné
jako podobny archetyp vlka jakozto negativniho tvora. Kdyz poprvé dojde k proméné do
vl¢iho téla, neni k této postavé dan jasny kontext. Clovék ji vnima spis neutrlng, nemame
dostatek voditek, abychom si udélali nazor na jednu nebo na druhou stranu. Jeji podoba je
n¢kde na pomezi, sice vypada jako velky dospély vlk, ma hustou srst, cela je velmi tmava
az na bilé o¢i, které hrozivé sviti na jeji hlavé, ale tradiéni pojeti zlého vlka chybi. Zadné
vycenéné zuby, zadna Skodolibost. VI¢ice sice posléze pronésleduje bezbranného Kolou-
cha, ale jeji agrese prameni ve frustraci z odmitnuti. Kdyz pozné v Kolouchovi bytost po-
dobného osudu, jaky ona sama prozila, okamzité obrati svou rozzlobenost ve zvédavost a
poté v laskavost. V tomto momenté na okamzik odkryje ve své vI¢i ktizi lidskou tvar, takto
naptl proménénd vydrzi jen chvilku, ale ukéze tak harmonii mezi svou lidskou a zviteci

strankou.

4.1.2 Kolouch

I kdyZ se mihne v prvni poloviné filmu, tak tuto postavicku blize poznavame v jeji srnci
podobé. Jako srnka je svétlehnéda, dlouhonoha a mé velké usi a oci. Jde veelku o klasic-
kou podobu tohoto zvitatka, stylizace nijak zvIast nevybocuje. Dllezité bylo zachyceni
ktehkosti a zranitelnosti, nebot’ v této formée se postava predstavuje jako obét’, pronasledo-
vana zveét. Po proméné v dité paradoxné zmohutni, na rozdil od hubeného kolouska je cela
kulatd a ma husté rozcepytfené vlasy. Zachovala jsem détské proporce, tedy velka hlava

proti drobnému télu, velké oci oproti zbytku obliceje.
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Obrazek ¢.2 Hlavni postavy ve zvifeci podobé

4.1.3 Vesnitané

Dalsi postavy objevujici se ve filmu plni bud’ roli komparsu nebo v ptipad¢ ovcaka
iniciatora akce hlavni hrdinky. Drzela jsem se stejné stylizace a nesnazila se tyto jedince
vyrazn¢ odc¢lenit od hlavnich postav, protoze se tak jak tak ukaZzi jen na moment a dalezi-

tou ulohu nehraji.

4.2 Prostredi

Témet cely déj se odehrava v oteviené krajing, jen jedind scéna ukazuje interiér
boudy. AZ na par drobnosti jsou vSechny nezivé pfedméty malovany vodovymi barvami,
stejné jako veskerd scenérie. Umisténi do pfirody mé svou logiku, uz v prvotnim stadiu
vyroby mi bylo jasné, ze se postavy budou hojné€ pohybovat a pravé k tomu je nejvhodné;si
takovéto prostiedi. Aby vynikly rizné skoky a hopkani, je terén velmi ¢lenity. To zahrnuje
spadlé kmeny strom, roztrousené kameny v jezirku, hrboly, jdmy a diry. Na druhou stranu
jsem do exteriéru zaclenila 1 planiny, kvtili sekvencim béhu. Divoc¢inu narusuje lidské osid-
leni v podob¢ malé vesnice. Opét jsem se nesnazila osadu vyrazné odtrhnout od lesa a lou-

ky, dalo by se fict, Ze spiSe zapada. Preci jen zivot lidi na odlehlych mistech byva
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s ptirodou spjat velmi uzce. Nebylo by pfirozené, aby tak malad populace ptsobila odtazit¢,
jako to byva ve vétsich méstech. Nikde neni zadny beton, zadna silnice. Stavby jsou die-
veéne, 1idé jsou na lesu piimo zavisli. Les saim o sob¢ neni pftilis piehledny, jak to ostatné u
nevysazenych a neudrzovanych lesti byva. Vidime jen urcité pohledy do n¢j, hladké orien-
tace v prostoru nebyla mym zdmérem. Ponc¢kud chaotické a neuspotfddané vyobrazeni zo-

sobniuje mé obvyklé pocity pii pohybu v lese.

Obrazek ¢. 3 Ukazka prostedi

Obrazek ¢. 4 Ukazka prostredi
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4.3 Technika

Akvarel

Typ malby na ztvarnéni prostfedi, jsem vybirala pfedevsim podle toho, jak zvladne
zachytit ptivab podzimni pfirody. Akvarel byl veelku jasna a rychld volba. Ackoli Ize dnes
podobného efektu dosahnout i v pocitaci pomoci textur a riznych §tétct, chtéla jsem pou-
zit tradi¢ni techniku. Chut’ vyzkouset si slouceni pocitacové kreslenky s malbou na papiie
jsem méla uz davno. Akvarel byl pfece po staleti pouzivan zejména jako metoda rychlého
malovani a skicovani v plenéru. V renesanci ho uzivali mistfi jako skicovou techniku ke
svym malbam nebo studiim, pfikladem budiz Albrecht Diirer, ktery v akvarelu vytvofil
mnoho studii zvifat i nacrty ze svych poznavacich cest po Italii. Je mozné, ze byl prvnim
z vyznamnych umélct, kteti se snazili o malbu v krajin€. V baroku zptsobili maliii Nico-
las Poussin a Claude Lorrain zajem o hlubsi zobrazeni ptirody a vénovali velkou pozornost
prostfedi v obrazech. Zv1ast’ Lorrain se svou mékkou svételnosti byl pozdéji inspiraci pro
umélce jako byl John Constable a William Turner, z nichz druhy jmenovany v akvarelové
technice pifimo vynikal. Spole¢nym rysem tvorby téchto vyznamnych muzi byla jejich
touha odpozorovat a na papir prenést krajinu svym vlastnim pohledem. I ja jsem se snazila
zachytit pfirodu, tak jak mi utkvéla v hlavé z mych podzimnich navstév lesa. M4 krajina je
velmi stylizovana a zjednoduSena, ptrevladaji lavirované prusvitné vrstvy roziedéné barvy
v prevazné teplych tonech. Intenzita sldbne s narlstajicim prostorem, siluety stromil
v dalce jsou nezietelné. Barevné skvrny a plosky se do sebe zapousti a misi se. Malovala
jsem na papir s jemnou texturou, lehce viditelnou na vyslednych obrazech. Prave i tento

jev prispiva k celkovému vzezieni prirodnich struktur a povrchd.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 ANIMACE

V mém filmu se postavy velmi Zivé pohybuji, to je také jeden z ditvodl pro¢ jsem
zvolila kreslenou animaci, kterd nejlépe dokdze zachytit a obsahnout velkou skalu pohybu.
Ploskovou animaci jsem ani nezvazovala, protoze z predchozich zkuSenosti vim, ze dyna-
mické gesta mam 1épe pod kontrolou v kreslence. Touto technikou jsem animovala své
semestralni filmy a doposud mi vyhovovala. Proces je to nesmirn¢ ¢asoveé naro¢ny, vzhle-
dem k tomu ze je nutné zpracovat stovky frami, pro mij projekt se vSak zdal byt idedlni.
Na animovani a barveni jednotlivych fazi jsem vyuzila vektorovy program ToonBoom
AnimatePro, ktery 1ze stdhnout volné jako trial verzi. Pravé diky tomu, Ze program pracuje
s vektory a ne s bitmapou, jsou kontury mé animace pekné Cisté a hladkeé, skoro jako rych-
1¢ tahy tenkym fixem. Pozadi jsou malovana ru¢né, tudiz bylo nutné je napted nascanovat
a upravit. Tuto ¢innost jsem provadéla v Adobe Photoshopu CS3 a zahrnovala Gpravu ba-
revnosti, ¢iSténi nedokonalosti, odmazéavani bilého pozadi u obrazka, které mély tvofit ve
vysledné animaci naputl prithlednou vrstvu s né¢jakym jednotlivym predmétem (kete, po-
stel, kameny, apod.). Co jsem opomnéla ve Photoshopu, jsem pozdé¢ji mohla doupravit
v programu After Effects 7, ve kterém jsem davala dohromady obrazkové sekvence anima-
ci vyrenderovanych z ToonBoomu a pozadi. Nékteré scény animaci postradaji, jsou tvote-
ny Cisté pohybem vrstev pozadi, jako naptiklad dvé uvodni scény. Nékdy bylo potieba
navrstvit na sebe nékolik obrazkii a docilit pocit prostoru, o to jsem se snazila pomoci pri-

svitnych vrstev simulujicich vzdusny opar nebo také pomoci rozostieni.

Animace samotna m¢la nékolik fazi. Jako prvni jsem pienesla scény z animatiku do
ToonBoomu a udé¢lala hrubou animaci. Ta méla jeSté spoustu much, byla kreslena volnou
linkou a $lo mi pouze o zachyceni pohybu. Obcas mivam problém si nékteré scény pied-
stavit v pohybu, v této fazi jsem si tedy tyto véci ujasnila a vytesila. Nasledovalo konturo-
vani, tedy Cista animace tenkou linkou. V né€kolika scénach bylo jesté nutno upravit pohyb,
ale celkove jsem se vénovala spi$ jen detailim. Abych si od linek odpocinula, pustila jsem
se pribézné do barveni. Opét jsem ocenila vektorové zaméteni programu, vylivani kontur
barvou a jeji nasledné rozdé€leni na plochy podle tvarii bylo velmi jednoduché. 1 pfesto to
ale n€kdy trvalo delsi dobu, dvé hlavni postavy jsou pfiblizné v tfetiné scén oblecené do
barevnych Satli, barveni téchto ¢asti zabralo nepomérné vic €asu, nez zabéry, kde vystupuji

jako zvifata s jednobarevnych kozichem. Po konturovani a vybarvovani skoncila ma prace
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v ToonBoomu. Piivodné jsem pocitala s frameratem 12 snimkt za vtefinu, ale velké mnoz-
stvi scén a rozsah pohybti mé donutil ho srazit na 10 snimkti. Myslim ale, ze na plynulosti
animace se drasticky nepodepsal. Diky vySe zminéné etapé pfipravné animace a mnoho-
krat konzultovanému a upravovanému animatiku neprob&hla nakonec animace ve stresu

nebo ¢asové tisni.

Posledni stadium vyroby bylo seskladani jednotlivych scén v programu After Ef-
fects. Tady dochdzelo k findlnim upravam, i1 kdyz se opét jednalo o detaily. PiedevSim
jsem se snazila sjednotit barevné ladéni a navaznost scén. Casto jsem proto vyuzivala riz-
nych efektd, barevnych korektur a vykryvacich masek. Poprvé jsem méla také moznost

shlédnout, jak plisobi spojeni animace a prostfedi v celé délce filmu.
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6 POSTPRODUKCE

Stejné jako findlni sestavovani scén, tak i nasledny stiith a ozvuceni jsem feSila

v After Effects. Stfih uz probihal pribézné¢ s upravami navaznosti zabéra.

S vybérem zvuku mi pomohla zvukova knihovna UTB. Zprvu jsem zvazovala zda
nevyuzit i ruchy, ale protoze je mljj film hodné¢ atmosféricky, pouzila jsem jen Cisté hu-
debni stopu, kterd emocionaln¢ dokresluje scény. Vybrala jsem tfi skladby odpovidajici
ttem naladam ve filmu. Prvni symbolizuje probuzeni a melancholii kazdodenniho Zivota.
Je to klidna rozjimava melodie. Druhd doprovazi hon, jde o ak¢ni a dynamickou pisnicku,
kterou poté opét nahrazuje zklidnéna skladba, ptsobici az meditativné. Ta zacina prozie-
nim VICice a spratelenim dvou hlavnich postav. Tato pisen zni az do zavérecnych titulk.
Ackoli to jsou rizné tématické melodie, jsou vSak ze stejného souboru hudby. Jak uz jsem
zminila, vSechny tfi skladby se nachézeji ve skolni zvukové databazi, tudiz odpada starost

o0 autorska prava.
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ZAVER

Pti tvorbé bakalarského projektu bylo mym zamérem vytvofit vizualn€ a animacné
zajimavé dilo. To se mi vcelku i1 zdatfilo. Od zacatku jsem védéla, ze se nebude jednat o
scénaristicky silny pocin, kdyz se ale na vyznéni filmu zpétn¢€ podivam, zda se mi, Ze nese

1 nenasilné poselstvi. Myslim Ze téma, které jsem zpracovavala, je Citelné a srozumitelné.

Kdyz odhlédnu od obsahu, bylo mym cilem v prvni fadé¢ ozkouSet mé animacni
schopnosti, proto jsem si také vybrala za postavy zvifata, o kterych vSeobecné plati, Ze se
nesnadno animuji. Také mne velmi dlouho ldkala kombinace ¢ist€¢ pocitaCové animace

s ruén€ malovanym pozadim, coz jsem také ve filmu uplatnila.

Poprvé jsem pracovala na projektu takové velikosti, vyroba mé neposunula dél jen jako
animatorku, hlavné mé donutila pfemyslet dopfedu a dobie si zorganizovat ¢as. Ackoli
jsem se eventualné dostala do skluzu, pravé veelku chytré rozplanovani zabréanilo absolut-
nimu kolapsu. Po téchto zkusenostech budu v budoucnu rozumné;ji ptistupovat k vlastnimu

tvaréimu procesu.
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Zena nehybné stoji
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jizda kamerou od vlka leZiciho v travé ke
kolouchovi
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vk vyskodi z ukrytu a zacne pronasledo-
vat koloucha



29

2:07-2:08

vlk vyskoti za kolouchem z kiowi...

30
PC
2:08 -2:09

.. a pokracuje v honu dal...

31
PC
2:09- 210
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kolouch ma maly naskok a ztrati se vikovi
v hustém hajku
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vybéhne z houitiny a utika dal kiovim
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vi¢ice vétii a rozhlizi se
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2:22-2:26

kolouch vyb&hne z kefe a otoéi se do lesa
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2:26- 2:31

detail na koloucha
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2:31-2:36

pomaly najezd do prazdného lesa
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detail na koloucha
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kolouch si oddychne, ale vzapéti vyskodi

vicice, kolouch zpanikafi, skodi, ale spadne
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vl¢ice skoéi dolll za nim
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kdyz ji znova odkryje, zméni se thel
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holcicka vyleze vicici na hibet a spolu
vyskodi z jamy
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3:35-3:36

vyskodi a odrazi se

51
C
3:36-3:38

ovcak se svym stadem, viCice probéhne v
pozadi
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bézi po plani
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zastavi na kraji kopce a shliZeji na vesnici
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divaji se doll
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pohled na vesnici
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podivaji se na sebe, otodi se a odejdou
od vesnice pryc
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