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PROHLASENI AUTORA
BAKALARSKE/DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, ze

e odevzdanim bakal4fské/diplomové prace souhlasim se zvefejnénim své prace podle zakena
C. 111/1998 Sb. o vysokych Skolach a 0 zméné a doplnéni daldich zakon (zakon o vysokych kolach),
ve znéni pozdgjSich pravnich predpist, bez ohledu na vysledek obhajoby 7;

e beru na védomi, Ze bakalafska/diplomova prace bude uloZena v elektronické podobé v univerzitnim
informaénim systému a bude dostupn k nahlédnuti;
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e podle § 60 ¥ odst. 2 a 3 mohu uZit své dilo — bakalafskou/diplomovou praci - nebo poskytnout licenci
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ABSTRAKT

V teoretické Casti bakalarské prace popisuji vznik a vyrobu kratkého animovaného filmu

Lirael. Tento proces zahrnuje piedevsim spolupraci s Monikou Kocinovou na tvorbé vytvarnych na-
vrhil, prevedeni knizni ptedlohy Lirael do literarniho scénare, vznik obrazkového scénafe a anima-
tiku a poté realizacni ¢ast animace a postprodukce. Dale rozvadim davody, které nas vedly k vybéru

kniZni ptedlohy, a spolupraci se zvukafem, hudebnikem a dalSimi.

Ptiloha obsahuje vytvarné navrhy, obrazkovy scénosled, faze vyvoje dvou zéabérii a

screenshoty z filmu.

Klicova slova: Lirael, fantasy, upoutavka, Garth Nix

ABSTRACT

In theoretical part of my bachelor work I write about creation and production of a short ani-
matied feature Lirael. This process involves making of drafts, transfering the book Lirael into litera-
ry script, making storyboard and animatic and then the realization of animation and postproduction.
All in cooperation with Monika Kocinova. Further I describe or reasonig concerning choosing a

book as our theme and cooperation with the sound artist, composer and others.

The annex contains drafts and sketches, simple storyboard, the phases of two shots and

screenshots from the feature.

Keywords: Lirael, fantasy, trailer, Garth Nix
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UVOD

Na obalce knizni ptedlohy Lirael je ozdobnym pismem napsana tato véta: ,, Voli si
chodec stezku, nebo stezka chodce? “ Tato ivaha mé zaujala uz v roce 2007, kdyz jsem kni-

hu poprvé vzala do ruky. Tou dobou jsem o animaci nevéd¢la jesté vitbec nic.

Shodou mnoha nahod a diky mnoha rozhodnutim jsem se o Ctyfi roky pozdéji ocitla
ve Zliné na pfijimacim fizeni oboru klasickd animace. Béhem ¢ekani na chodb¢ jsme si s
ostatnimi navzijem ukazovali své domaci prace a najednou tam byla zase. Ta véta a pod ni
n¢kolik ilustraci postav a pfedmétli z knihy. Jejich autorka, Monika Kocinova, vypadala
jako docela slusny ¢lovék, a tak jsme se daly do teci. Nebylo by to skvélé, zpracovat Lirael

jako animovany film?

O rok pozd¢ji jsme spolu bydlely na kolejich a ¢as od Casu se fe¢ zase stoCila zpatky
k Lirael. Celovecerni film nebyl zdaleka v naSich sildch. Ale trailer na néj? To by mohlo
byt zajimavé! Po veCerech jsme se hadaly, které scény by byly vizudlné nejzajimavéjsi a

které vynechat.

Za dalsi dva roky byl ¢as vybrat si téma bakalarské prace. Nahlésily jsme ho mezi
prvnimi. Lepsi prilezitost by se ndm asi nenaskytla. Vyhrabaly jsme vSechny staré seSity s

nalrty postav a zabérli naémaranymi po okrajich a zacaly pfipravovat vytvarné navrhy.
A dnes Ctete tuto praci.

Voli si tedy chodec stezku, nebo je tomu naopak?



I. TEORETICKA CAST



1 ZAKLADNI INFORMACE

Kratké seznameni se zdkladnimi prvky filmu a jejich odtivodnéni:

1.1 Tym

Tento film vytvarely dvé osoby. J4, Katefina Hyvlova, a dalsi studentka ateliéru ani-
movana tvorba, Monika Kocinova. Divod této spolupréce a jeji prubéh je popsan v dalsich
kapitolach, ale jeji existence je natolik zasadni, ze musela byt zminéna jako prvni. Na
vzniku filmu se podilely i dalSi osoby z ateliéru animované tvorby i mimo n¢j. VSe je pfi-

blizeno v kapitole 5 SPOLUPRACE.

1.2 Téma a namét

Pti psani téchto prvki se vynofila neCekand otazka. Je téma nasSeho filmu stejné, jako
téma jeho predlohy? Po diikkladném zvazeni se odvazim tvrdit, Ze neni. Jako u vSech adap-
taci je poselstvi knihy v nasem filmu velmi zfedéné az necitelné. Spole¢né maji jenom za-
kladni prvky — hlavni postavy a namét cesty. To jsme ale o¢ekavaly a dokonce podporily.
Lirael — animovany film nikdy neméla obsahnout celé déni knihy ani jeji filosofickou
hodnotu. Jejim ucelem je pouze poukazat na pivodni literarni dilo a navnadit divaka, aby

se stal 1 Ctenafem.

Aby nedoslo k nedorozuméni, citila jsem potiebu piidat k pojmiim téma a ndmét jesté

pojem forma, kterd tento rozdil ptimo pojmenovava.

Téma: Nachazeni viastniho osudu

Namét: Mlada divka jménem Lirael nezapada do svého prostredi a skrze svou praci v

magickeé knihovné odhaluje svou viastni cestu.

Forma: Sled obrazii inspirovanych knihou Gartha Nixe, ktery probudi v divakovi zve-

davost.

1.2.1 Cesta k tématu

Velice ¢asto se setkavam s otdzkou, pro¢ jsme se rozhodly zpracovat jiz existujici
dilo, kdyz jsme mély moznost vytvofit autorsky ptibéh. Divodl je n€kolik. Prvni z nich
vychazi z nazoru, ze umélec 1épe tvori, pokud je né¢jakym zptisobem omezen. KdyZ nema

hranice, nemé ani zadny zachytny bod a Casto se jeho snaha vypafi. Kdyz si naopak urci



hranice, snazi se je posunout co nejdal. V zadném ptipadé bych neméla problém vytvorit
vlastni ptibeh podle vlastnich pfedstav a pracovat na ném. Na tomto projektu jsem ale ne-
pracovala sama. Mym hlavnim cilem bylo pracovat v tymu, téma bylo vedlejsi. S pfedem
danym piibéhem bylo mnohem snazsi pracovat, nez kdybychom cely d¢j vytvarely samy.
Dals$im divodem je, ze animatofi v praxi si ¢asto nemaji moznost vybirat témata, ktera bu-
dou zpracovavat. Pfi vybéru technologie jsme volily to, co uz si v praxi nevyzkousime.
Tady zase néco, s ¢im se budeme pravdépodobné setkavat velmi Casto. Pfi vlastni préci si
ale mizu vybrat zpisob, jakym dané, teoreticky omezujici, téma zpracuji. Od scénaie a vy-

tvarna az k posledni mezifazi.

1.2.2 Kniha

Dtivodem sama o sob¢ je kniha Lirael. Vysla v roce 2001 jako druhy dil trilogie Sta-
ré Kralovstvi. (Sabriel, Lirael, Abhorsenka). Poprvé jsem se s ni setkala v roce 2007 a ude¢-
lala na mé obrovsky dojem. Nedokazu to pfesn¢ pojmenovat, ale trilogie od Gartha Nixe
ma néco, co jsem v zadné jiné knize nenasla. Pracuje se v§emi zndmymi prvky. Princové,
kouzla, ozivli mrtvi, mluvici zvifata, vize budoucnosti, nové objevené rodinné vazby.
Ovsem vysledek je neocekdvany. Ve vétSin€ knih jde o to, Ze zmateny hrdina se snazi najit
svou vlastni cestu v zivoté. V Lirael vétSina postav vi, kudy vede jejich cesta, ale odmita je
pfijmout jejich okoli, které na né¢ ma jiné ndroky. Kazda postava se s touto realitou vy-
rovnava jinak a ukazuje tak rtizné modely ptistupu. Toto téma mi pfislo velice originalni. V
nasi Lirael neni toto téma tolik zdlraznéné. Snazime se pies predstaveni postav a svéta
pfesvédcit divaka, aby zvedl knihu a zjistil vic. Je to naprosto nekomer¢ni snaha. Kniha Li-
rael mi mnohé dala a myslim, ze by mohla potéSit a obohatit i spoustu dalsich lidi v¢etné

autora.

1.2.3 Autor

Garth Nix (narozen 1963) je populdrni australsky autor, ktery za sviij Zivot vydal mnoho
popularnich fantasy knih. V Cechach je od n&j asi nejzndméjsi série Klice ke kralovstvi
nebo Sedma vez. Jako dal§i moderni autofi svou praci piimo ,,zabéruje* a popisuje kazdou
scénu, jako by to byl zabér ve filmu. Tento postup vypravéni ptibehu je v posledni dobé ve-
lice bézny. VSichni jsme od mladi vystaveni televizi a filmu, takze je pro nas filmova fec
témét druhym jazykem. Jeji pouziti v knize délad ptibéh pro Ctenafe Citelngjsi a atrak-

tivnéjsi. Pan Nix k filmovému zabérovani ptidal jesté filmové triky. Jeho popis magie a



kouzelnych bytosti jako by se do filmu prevadél sam. V nasi kratké ukazce jsme musely
veétSinu ,,specidlnich efekti” vynechat, ale myslim, ze tekutd magie a samostatné se po-

hybujici stiny na platno patii.

Potom, co jsme ucinily rozhodnuti zpracovat jednu z jeho praci a mély hotové prvni
vytvarné navrhy, jsme se rozhodly autora kontaktovat, aby pozd¢ji nevznikly problémy s
autorskymi pravy. Kratké hledani na internetu vyustilo v jeho facebookové stranky, které
za n¢j spravuji fanousci, a velice skromnou oficialni stranku, kterou spravuje sdm. Podle
obsahu oficialni stranky bylo zfejmé, ze si Garth Nix na formalitu véci ptili§ nepotrpi a ze
je velice vytizeny, takze velice rad posild fanouSkiim pohlednice, ale na emaily pfili§ ne-
odepisuje. To se po patém emailu, ktery jsme mu poslaly, ukazalo byt pravdivym. Prvni
jsme odeslaly v fijnu a v prosinci jsme byly stale bez odpovédi. Po nékolika dalSich neti-
speésnych pokusech skrz rtizna socialni média se na nas usmalo §tésti. Poté, co jsme si Cisté

pro tento ucel zalozily Twitter, si nas autor kone¢n¢ v§iml a ptiSly ndm hned dvé odpovédi.

ﬂ' KatefFina Hyvlova
: l. garthnix Hil We are making a short animated Lirael movie!
Sort of book trailer. Will you give us your blessing?

Garth Nix
] hyvlovak Having produced animated film THE MISSING KEY
| know about animatics! LIRAEL OK strictly for student purposes only
not commercial
® Skrit konverzaci

Obrazek ¢.1 Odpovéd’ autora
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garthnix@ozemail.com.au Zobrazit konverzaci
Re: Lirael - our Movie

26.11. 2013, 5:54:46

Komu: hyvova katerina@seznam.cz

m

Hi Katerina and Monika
Its fine by me ifitis only for the purposes of a student film, nothing commercial
Bestwishes

Garth Mix

Obrazek ¢.2 Odpovéd autora 11



1.3 Technika

Findlni technika pouzita pfi realizaci toho filmu je klasicka kreslena animace kombi-
novana s poc¢itaCem. Jednotlivé faze nacisto nakreslené na papife fixou jsme prevadély do
digitalni podoby kvuli uskladnéni a vybarveni. Pozadi jsou realizovana stejnym zptisobem.
Vybarvovani probihala v programech Adobe Photoshop a TVPaint Animation Pro. Takto
upravené framey jsme skladaly v Adobe After Effects.

1.3.1 Diskuze nad jinymi technikami

Dlouhou dobu jsme pocitaly s tim, ze Lirael bude alesponl z ¢asti loutkovy film.
KnizZni pfedloha obsahuje nékteré scény, které by pii loutkovém zpracovani opravdu vynik-
ly.

Ptipravovala jsem podobu loutek, ktera méla byt kombinaci mezi Moni¢inym aplikovanym
vytvarnem a loutkami z filmu Strings (2004). Dokonce vznikla i prvni verze scénare, kde
by se prolinala kreslena animace s loutkovou, podobné jako v britském filmu Mistr zazra-
kit (Miracle Worker, 2000), ktery je ptevazné loutkovy, ovSem v nékterych sekvencich pte-

chazi ke kreslené animaci, aby zdaraznil duchovni abstrakei.

Od této verze jsme zahy upustily, protoZe pro jeji realizaci je nutné mistrovstvi v
obou oblastech animace. Piipadalo mi, Ze jsem se loutkové animaci nevénovala natolik,
abych dokézala vytvoftit loutky odpovidajici mym ptedstavam. A pfii kratsi stopazi filmu by

kombinace natolik vzdéalenych technik animace ptsobila rusive.

Diskutovaly jsme i nad zapojenim animace 3D objektl. Pfi animaci pozadi (kame-
rové jizdy apod.) nebo naptiklad vizudlni podoby magie by ndm to opravdu usnadnilo pra-
ci. Na jedné strané nés tato technika velice zajimala. Je v praxi Casto pouzitelnd a vyzkou-
Set si ji s prostiedky, které nam poskytuje skola, by mohlo mit vice nez jednu vyhodu. Ne-
vyhoda by byla v tom, Ze ovladnuti programu by ndm zabralo c¢as, ktery bylo nutné vénovat
kresleni fazi. Kompromisem tedy bylo zapojeni programu 7VPaint Animation Pro, ve kte-

rém jsme realizovaly vySe zminénou magii 1 na nacasovani naro¢ny lip sync.



1.3.2 Oduvodnéni techniky

Zcela klasickd animace, kdy je kazda faze zaznamenana na papife, je mimo chran¢-
nou univerzitni pidu témét vyhynula a je velmi pravdépodobné, ze se k ni uz nikdy nedo-
staneme. Ano, prace v pocitaci je rychlejsi a ispornéjsi. Animator mtize velice rychle piejit
od animacnich testd k praci s barvou bez slozitého piekreslovani linek ,,na isto* a mize
do vseho velice snadno zapojit zvuk. Klasickd animace s timto mtze soupefit pouze fak-
tem, Ze pfi ni dochazi k ptimému kontaktu s materidlem a tedy k vytvofeni bliz§iho vzatu k
dilu. Osobné¢ muzu tvrdit, Ze prace s pocitacem mé vycCerpava, kdezto prace s papirem a
tuzkou mé nabiji. NejdilezitéjSim nastrojem pii animaci je animator sam, coz Zadna tech-
nologie nemtize zménit. Proto jsem se rozhodla realizovat film technikou, ktera je se mnou

kompatibilnéjsi.



2 FORMA A INSPIRACNI ZDROJE

Kdyz uz jsme védé€ly, ze tématem nasi bakalarské prace bude jedna z knih Gartha Nixe, za-
caly jsme hledat idedlni formu, ktera by ji obsdhla. Odpovéd’ pfiSla velmi necekané na
hodin¢ anglického jazyka s Monikou Hasan. M¢la ve zvyku ndm poustét staré absolventské
préace, a potom je s ndmi analyzovala. Jenom diky ni jsme se dozvéd¢ly, Ze trailer je mozny
format bakalaiské prace. Po tomto zjisténi jsme se rozhodly velice rychle. Trailer nevy-
nucuje zadné zjednoduSovani ptibehu a ukazuje vSechny zajimavé kousky. Je pro nas tedy
idedlni.

Bé&hem vyroby se tato idea pon€¢kud zvrtla. (viz #4.1. Cesta od traileru k soucasné form¢)

Toto se vSechno odehrélo v prvnim ro¢niku a od té doby jsme travily pomérné dost
Casu probiranim dramaturgie. Projekt postupné nartistal, aniz bychom na ném ud¢laly néja-
kou préci, ale spolu s nim naristalo i nase nadSeni. Bylo ndm feceno, Ze bychom se nikdy
nemély spokojit s prvnim napadem, ktery k nam pfijde. Ze aZ ten desaty je témét pouzi-
telny. Touto pouckou jsme se netidily. Napad na Lirael ptisel fetézem cistych rychlych aso-

ciaci a ndhod a my jsme ho odmitaly nechat odejit.

Dalsi velkou otazkou byl vybér knihy, kterou zpracujeme. Garth Nix je velmi
plodny autor. Mély jsme vybér zazeny na dvé velmi si podobné knihy — Sabriel a Lirael.
Obe jsou ze stejné tady Staré Krdlovstvi a zabyvaji se ptibéchem mladé divky béhem dospi-
vani. Postavy jménem Sabriel a Lirael jsou dokonce sestry a jejich ptibéh oddéluje pouze
nékolik let. Sabriel je samostatnd kniha s jasné vymezenym piibéhem a ukazkovym zacat-
kem 1 koncem, zatimco na Lirael navazuje dalsi pokracovani, takze jeji konec je otevieny a
jako celek je mnohem méné tradi¢ni. I toto rozhodnuti nakonec pfislo pomérné€ snadno. Po
dvou letech rozporti nam bylo feceno, ze pokud mame pracovat spolecné jako dvouclenny
tym, minimalni délka nasi bakalarské prace je 300 sekund. To je na trailer velice nemilé.
Bézny filmovy trailer dosahuje maximalné 200 sekund. Musely jsme tedy myslet netra-
di¢né. Z traileru se stala upoutavka, nebot’ je mnohem méné definovana, a Sabriel musela
se svym jednoduchym ptibéhem ustoupit. Lirael totiz mimo jiné predstavuje dvé hlavni po-
stavy, které dany Cas zaplnily mnohem snaz. Pét minut upoutavky jsme rozdélily na tfi
¢asti. Prvni dvé se vénuji kazdé jedné z hlavnich postav a okolnostem vedoucich k jejich

setkani a tfeti potom jejich spolecné cesté.



2.1 Cesta od traileru k soucasné formé

Trailer je zkuSenosti velice pfesn€ popsana forma. Kazdy z nés vidé€l za svlij Zivot alespon
jeden trailer. Vi, ze se jedna o rychly sled zabért, ktery poodhaluje zapletku filmu a jeho
zplisob zpracovani. N&s trailer mél byt na imaginarni animovany film, ktery podle knihy
Lirael snad jednou vznikne. Tuto formu jsme musely opustit po upfesnéni zadani — pokud
mame na filmu pracovat ob¢é, musi se jednat o alespoit 300 sekund. Dalsi fazi byla
upoutdvka, ktera by obsahovala tii ¢asti vénujici se riznym ¢astem knihy. S touto formou
jsme pocitaly pfi tvorbé storyboardu, animatiku i pfi animaci kli¢ovych scén. Celek mél

kolem sedmi minut.

V lednu jsme zacaly animovat klicové faze, které obsahovaly mimo jiné i pomérné
dost scén s koném, kockou, nemrtvymi a rdznymi kombinacemi zde zminénych. Spojuji-
cim prvkem byla Kniha Mrtvych, ktera spojovala dlouhy ivod vypravéce s piibéhem Lirael
v knihovné a prince Sama v hlavnim mésté. Po dokonceni stfihu a nahrani komentaii jsme
ale Celily dalSimu problému. Do odevzdani zbyvaly pouze dva meésice a na uplné vypra-
covani vSech tfi Casti nezbyval Cas. Navic za¢inalo byt jasné, ze nd$ findlni stiih a naca-
sovani nejsou tak uplné findlni a cely film se miize protdhnout az na deset minut. Po zva-
zeni jsme se tedy rozhodly vypracovat podrobné jenom prvni ¢ast zabyvajici se zivotem Li-
rael v knihovné. Vratily jsme se tim padem Sirokym kruhem zpét k plivodnimu plédnu. Po
doplnéni vSech scén byla minutdz prvni ¢asti bez titulki kolem 270 sekund, coZ nam k
splnéni zadani zcela stacilo. Logicky ale vyvstal jiny problém. Bez navazujiciho ptibéhu
nedavala prvni ¢ast skoro Zadny smysl. Nejednalo se tedy uz o trailer ani o upoutavku, ale
o jakysi sled scén inspirovanych knihou. Aby byl kruh plny, rozhodly jsme se dokoncit v
barvé a s kompletni audio stopou vSechny napldnované zébéry, ¢imz vytvofime prezen-
tovatelny celek o pozadované stopdzi, a z téchto scén potom sestiihat kratsi celek, ktery

bude srozumitelnéjsi a blizsi plivodni formé traileru.



2.2 Inspiracni zdroje

2.2.1 Dramaturgie a stfih

Nejprve jsme doufaly, ze se nam podaii ze sledovani trailer na rizné zanrové
podobné filmy vysledovat nejlepsi postup gradace, ktery bychom mohli pouzit ve vlastni
préaci. Tento plan lehl popelem po udani minimalni délky 300 sekund. Tak dlouhy trailer
jsme nikde nenasly a vSechny, co se stopaZzi alespoii trochu blizily, byly velmi nezazivné a

nijak ndm nepomohly.

2.2.2 Vytvarno

Vytvarno Lirael vychdzi z velké ¢asti z Monic€ina pfirozené¢ho vytvarna, nebot’ nam pfislo
kontraproduktivni ho ménit. Samoziejmé je pon€kud zjednoduseno a upraveno, abychom
ho mohly pouzivat obé bez rozdilu. Hodné lidem pfipomina vychodni anime styly, ovSem
a¢ z nich mozna vychazi, je né¢im plné jinym. Vlivu téchto styld se ¢lovék v moderni
dobé jen té€Zko vyhne a nejefektivnéjsi cesta je zapojit je do svého uz existujiciho stylu, ale

nenechat se jimi strhnout.

Dals§im prvkem, ktery jsme se rozhodly do Lirael zahrnout, je secese, pripadné art
deco. Ob¢ nas tento styl fascinuje, a jelikoz se vétSina ptibéhu odehrava v ptirodnim
prostiedi, neni tak t€zké ho zapojit. Pfi tomto zavéru jsme vychazely z filmu The secret of
Kells (2009), ktery je cely stylizovany podle vytvarna Knihy z Kells, staré¢ho irského kanci-

onalu. Chtély jsme dosdhnout podobného efektu ucelenosti.

Rozhodly jsme se pro inspiraci nejlépe znamymi autory, aby byla stylizace rozezna-
telnd. Studovaly jsme pfedevSim Alfonse Muchu a Gustava Klimta. J& osobné€ jsem hodné
inspirace pro tvorbu pozadi nalezla na vystavé v Prazském Obecnim domé jednoduse na-
zvané Secese. Celou dobu jsem také po ruce méla knihu Secese, privodce sbératele. Casto
jsem se ptala na radu internetu a stranky jako www.pintrest.com a www.tumblr.com se
ukazaly jako nedocenitelné. Diky nim jsem nalezla n€kolik obrazki, které se ukézaly jako
klicové.

Na internetu jsme také nalezly fanart ostatnich fanouSka Lirael, ktery se pro nas stal
bohatym zdrojem néapadii. Nic jsme neobkreslovaly, ale bylo velice pfinosné sledovat, které
popisy z knihy pievedené do obrazu funguji a kterym se naopak vyhnout. B€hem préace na
filmu jsem zjistila, ze Lirael byla zpracovéna i jako graficka novela (2013) a ze tyto kresby

slouzily Monice jako silnd inspirace pii tvorb¢ postav.


http://www.tumblr.com/
http://www.pintrest.com/

Dlouhou dobu jsme hledaly piedlohu pro Fenku, mluvici fenku, ktera v ptibéhu vy-
stupuje. Prochéazely jsme rtizné encyklopedie psu, ale ani jedno z plemen uplné nespl-
novalo nase predstavy. Potom jsme na jedné z hodin kresby ndhodou potkaly Candy, psa,
kterého si s sebou ptivedla modelka, protoze ho zrovna ten den nemél kdo hlidat. Candy
byla smé&skou vSeho mozného a okamzité jsme véd€ly, Ze pravé ona je nasi Fenkou.

Snad nejptekvapivejsim zdrojem inspirace byl nas stary toustovac. Je na ném zlaté

vyvedeno logo, které mé vzdy fascinovalo. Jednd se o skupinu stylizovanych strom.

Stejnou stylizaci stromt jsem pouzila pti tvorb¢ vétsiny pozadi.

2.2.3 Animace

Prvnim velice zfejmym zdrojem uZ pfi tvorb& vytvarnych ndvrhi pro nas bylo studio
Disney. Lirael na prvnich navrzich velice siln€ pfipominala Mulan, ¢ehoz jsme si v§imly a
dospély k nazoru, ze ndm to nevadi. Disney hral v naSich zivotech velmi silnou tlohu a pro
m¢e osobné byl dlouhy ¢as synonymem animace. Rozhodly jsme se pouzit styl tvorby poza-
di po vzoru snimku Neni kral jako Kral (The Emperors New Groove, 2000) a siln¢ nas
ovlivnila Pocahontas (1995) a jeji vlasy.  Mén¢ viditelnou ale stejné vyznamnou inspira-
ci pro me¢ byl americky animovany seridl Avatar, the Last Air Bender (2005-2008) a jeho
pokracovani The Legend of Korra (2012-2014), ktery pouziva principy japonské anime s
americkou plnosti barev a dramaturgii. Postavy jsou anatomicky pfesné¢jsi a hodné pohybu

je tvotfeno rotoskopem. Vysledkem je plynuld, zajimava animace.
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3 HARMONOGRAM

Jelikoz s Monikou Kocinovou bydlime v jednom byt&, povésila jsem na skiin, ktera
je na ocich, vytiStény kalendar. Dohromady se jednalo o Sest papirti, jeden na kazdy mésic
od prosince az do kvétna. Ke kazdému mésici jsem ptipsala, co vSechno je potieba béhem
jeho pribéhu stihnout. Tyto popisy byly velice obecné, aby se daly v rdmci mésice upfesnit
podle skute¢né doby trvani procest. K tomu jsem zakoupila sadu nalepovacich zlatych
hvézd. Pokazdé, kdyZ budeme pracovat cely den na sto procent, nalepime na dany den v
kalendati hvézdu. Domluvily jsme se, ze pokud hvézdami zaplnime cely tyden, vydame se

za odménu do kina.

V ptipadé, ze by tento systém nebyl dostate¢nou motivaci, jsme se jesté¢ rozhodly
vytvofit facebookovou stranku projektu. Aktualizovani naseho postupu na internetu a
zpétnd vazba, kterou ndm fanousci stranky poskytnou, by se mohla prokazat jako velice po-
zitivni vliv. Pivodné€ jsme mély v planu pouZit pro tento cel vice socialnich médii. To uz
by ale hranicilo s ptfipadem, kdy stravime vice ¢asu spravovanim jednotlivych stranek nez

vlastni praci na projektu.

Obrazek ¢.3 Harmonogram




3.1 Piivodni harmonogram

Praci na Lirael jsme zahdjily n€kolik tydnt pfed Véanoci. Do novéhu roku uz jsme chtély
vstupovat s hotovou literarni pfipravou a sestavenym tymem, ktery bude na projektu spolu-

pracovat.

Béhem ledna bylo v planu vytvofit animatik, sehnat herce, ktefi ndm film nadabuji, a
domluvit se se skladatelem na Zanru hudby a obdrzet od né& hotové hlavni hudebni téma

filmu.

Unor nesl ptizvisko klicovy. Naanimovani klicovych fazi se krylo s nahravanim dabingu,
aby bylo mozné rovnou vytvaret lip sync. Zaroven méla pokra¢ovat prace na hudbé a m¢la

vzniknout vétSina pozadi.

Brezen mél byt veskrze pracovni. Pokra¢ovani v animaci a tvorbé pozadi spolu se spolu-
praci se zvukafem a hudebnikem. Na jeho konci jsme planovaly mit hotovou prvni verzi

kompletni audio stopy obsahujici ruchy, hlasy i hudbu.

Audio stopa méla byt dokoncena béhem dubna. S vétSinou animace hotovou bychom se

vrhly na vybarvovani.

Kvéten zistaval volny, abychom mohli fesit resty, které vznikly béhem piedchozich mési-

cu.

3.2 Dodrzovani béhem prace

Byla jsem velice ptekvapena, Ze se nam béhem vyroby dafilo harmonogram plnit. VSechny

wev

vvvvvv

na kterych se shodneme a které spolu budou v ramci filmu souviset. V této chvili mi doslo,
ze by bylo mnohem snazsi vybrat si jako ptedlohu knihu, ke které by alespon jedna z nas
neméla silny citovy vztah. I tak se ndm podafilo sepsat uspokojivy scénat. V lednu jsme
vytvorily animatik a do konce unora dokoncily klicové faze. Nevyhodou téchto terminti
bylo, ze jsme pod Casovym tlakem vytvoftily celek, ktery nebyl tpln€ uspokojivy. V anima-
tiku upln€ nesed€lo nacasovani a byl neptehledny, kli¢ové faze scén obsahujicich minimum
pohybu chybély uplné. Neustale jsme se utéSovaly tim, Ze se k témto nedostatklim pozdéji
vratime. OvSem na to nam béhem dal$i vyroby nezbyvaly ani Cas ani energie. Myslenka

vratit se zpét k pivodnimu pldnu a naanimovat pouze prvni €ast, vénujici se Lirael v



knihovné, se objevila uz v tinoru. Musim se pfiznat, ze velice ¢asto pochybuji o svych roz-
hodnutich a rada diskutuji o jinych moznych feSenich. Tento zvyk moji spolupracovnici,
ktera je velmi pfimocard, dohanél k $ilenstvi. VEdély jsme, Ze dobte pfipraveny animatik je
velice dulezity. Proto jsme ho dokoncily uz na konci ledna. I pfes to se nam ho podatilo
podcenit. S odstupem vidim, ze kdybychom mu vénovaly vic ¢asu a prodlouzily si termin
na jeho dokonceni, mohly jsme ucinit rozhodnuti o zkraceni filmu mnohem diiv a uSetfit si
tim spoustu prace. V unoru ale vSechno vypadalo, Ze béZi presné podle planu a Ze stihneme
1 rozsahlejsi verzi ptibehu.

Co podle planu nebézelo, bylo shanéni a organizace externich pracovniki. Hu-
debniho skladatele Filipa Drabka jsme mély vyhlédnutého jiz diive. Jednalo se o ne-
zamé&stnané¢ho hudebnika nadSeného pro animovany film. Na zacatku ledna si ale Filip na-
Sel zaméstnani. To byla na jednu stranu pozitivni zprava, na druhou stranu to znamenalo
zpozdéni vSech planti tykajicich se hudby a tedy 1 ostatniho zvuku. Jelikoz jsme potad jesté
hledaly zvukaie, nevypadalo to jako podstatny problém. Se zvukaiem jsme se setkaly diky
vedoucimu nas$i prace, panu doktoru Gregorovi. Ke konci tnora nam dal kontakt na svého
znamého, Mirka Pakra. Ten souhlasil, ze se do projektu zapoji. Bez namluvené¢ho dabingu

a hotové animace ale nemé¢l nic na praci.

Dabing se po dlouhych domluvéch s Vychodoceskym divadlem nakonec uskutecnil
v patek 7. bfezna. Tady nastalo prvni zakopnuti v planech. Bylo potieba si vybrat, které na-
hrané stopy pouzijeme. Zni to jednoduse, ale bylo potieba roztiidit téméf tfi hodiny na-
hraného materidlu. Doufaly jsme, ze nam s tim pomiize zvukaf, ale ten byl zrovna upro-
stied postprodukce jednoho ze svych vlastnich projektt. Jelikoz jsme se primarné vénovaly
animaci, prob&hl vybér zvuki az na konci mésice. Pozitivni zprava byla, ze hudebnik stihl
za brezen vSechny ukoly, které mé¢l zadané na leden. Na konci bfezna jsem se vydala na
jednorazovou konzultaci se stfihackou Lucii PlaSirybovou, kterd prohlasila, ze Lirael, tak
jak ji vidi, neni ani trailer, ani upoutavka a celou véc je potieba prekopat. Zde se dostavila
panika. Byla jsem rozhodnuta zachovat naprostou vétSinu naplanovanych scén, ale zase se
vratila myslenka cely film zkratit. Monika se mnou ohnivé nesouhlasila. Vycouvat ted’ by

podle ni bylo zbab¢€l¢ a zbyte¢né jsem naruSovala stabilitu celého projektu.

V dubnu jsme tedy pokracovaly v animaci. Uz v bieznu jsme zacaly ptekreslovat
scény na Cisto a doplilovat posledni mezifaze. Na milj popud jsme nejprve pracovaly na
prvni ¢asti. Asi po tydnu Monika navrhla, Ze by bylo pomérné rozumné u prvni ¢asti i zl-
stat. Souhlasila jsem. Cisté linky jsme dokongily v pilce dubna. S témito materialy jsme

slozily cely film, abychom ho mohly kone¢né poslat hudebnikovi a zvukafi.



Na zacatku kvétna vznikla prvni verze audio stopy a dokoncily jsme vybarvovani
scén, takze vétSina harmonogramu byla splnéna. Vratily se ndm ale problémy z prvnich fazi
tvorby nedaval skoro zadny smysl. Rozhodly jsme se snist, co jsme si nadrobily, dokoncit
pfipravenou verzi filmu a z hotovych zabérh potom slozit kratsi, pfehlednéjsi film. Zda tuto
odleh¢enou verzi stihneme dokoncit do terminu odevzdani, nebylo do posledni chvile

jasné.

3.3 Improvizace

Prestoze jsme se snazily postupovat podle naucené teorie, nic nds nedokézalo pfipravit na
praxi. KdyZ ¢lovek pracuje na svém vlastnim projektu, miize byt harmonogram a organiza-
ce prace pouze technikalitou. Toto byl pfipad vSech ptredchozich praci, které jsme v ramci
kdyz se vyskytly neshody nebo bylo potifeba néco na posledni chvili zménit, jsme spolu
mohly komunikovat pifimo a vétSina zmén a kompromist tak mohla probéhnout hladce.
Navic Casové rozloZeni animace, se kterou mame zkuSenosti, bylo naplanované realisticky.
Co se naprosto vymklo kontrole, byla spoluprace s hudebnikem a se zvukatfem. Ackoliv
jsme veédély, co vSechno je potfeba vytvofit, a znaly jsme zhruba pracovni postup, ne-
dokazaly jsme odhadnout ¢asovou naro¢nost skladani hudby. Skladatel, ktery s hudbou pro
film také nemél Zadnou predchozi zkuSenost, na tom byl podobné. Naplanovani prace, se
konzultace mohly kviili nedostatku ¢asovych moznosti obou stran probihat jenom velmi
ziidka. Toho se nepodafilo dosdhnout a pres vSechny snahy vlastni skladani hudby zacalo

az v kvétnu, takze nebyl ¢as vytvotit druhou a Cistsi verzi, se kterou jsme piivodné pocitaly.

Nejveétsim problémem pfi tvorbe vizudlni slozky se ukazala byt pozadi. Ta byla
mou zodpovédnosti a celou dobu jsem jejich tvorbu odkladala ve prospéch dulezitéjsich
zélezitosti. Animace, komunikace se zvukatfem nebo hudebnikem a dalSich v tu chvili pal-

¢ivych problémi. VétSina pozadi tak ve své barevné formé vznikala také az v kvétnu.



4 SPOLUPRACE

4.1 Spoluprace s Monikou

Jsem velmi vdécnd, ze mi byla umoznéna spoluprace s Monikou. Mnohé véci
stava Stastného spoluanimovani byla velice naivni. Brzy se zacalo ukazovat, v ¢em bude
problém. Nebylo to ani tak prekvapivé. Komunikace. Za ptedpokladu, ze kdyz sidlime v
jednom pokoji se stoly jenom par metr vedle sebe, tak nepotfebujeme nijak zvlastni or-
ganizaci, jsme nic podobného nefesily. Béhem literarni piipravy vSe fungovalo. Materialu
nebylo tolik a netlacila nas Casova krize, takze jsme byly schopné uchovat si piehled. Pti
animovani se zaCaly ukazovat trhliny. N¢kolikrat se ndm stalo, ze jsme naanimovaly
stejnou scénu, nebo vybarvily uz vybarveny zabér. Vznikla potieba vytvofit systém a do-

drZovat ho. O jeho podob¢ jsme ale mély rozdilné predstavy.

Béhem prvnich testli animace se ale zacaly ukazovat 1 vyhody spoluprace. Ta nej-
vice na ocich byla, zZe jsme se mohly kazda vénovat vécem, které nas bavily, a vyhnout se
nékterym, které nas ubijely. J4 jsem na sebe napiiklad vzala komunikaci s externimi osoba-
mi, pfipravu pozadi a vybarvovani a Monika se pustila do samotné animace a hledéni ba-
revnosti. Dalsi, skrytou, ale o to vzacnéj$i vyhodou bylo, Ze jsme ob¢ byly schopné plnit i
ty ukoly, které jsme momentalné nevykonévaly. Takze pokud jedna z nas dospéla do bodu,
kde uz se svym vybranym tkolem nemohla pokra¢ovat, misto toho, aby ho odlozila na
druhou kolej a nic se s nim ned¢lo, piedala ho druhé. Diky kyvadlovitosti nasi prace jsme
se nemusely nutit do ukolt, u kterych jsme nevidély vychodisko, a mohly docasné pracovat
na néfem jiném. Proces piedavani se opakoval tak dlouho, dokud jsme obé nebyly

spokojené. Velice se osv&dcil pfi vytvafeni vytvarna, animatiku i samotné animace.

4.1.1 Systém

VERZE 1 (prosinec, leden, tinor) — spole¢ny USB disk s kapacitou 16GB, vzdy umistény

na stejném misté obsahujici vSechna aktualni data.
Vyhody: dostupnost dat a ptehled o jiz vytvotenych vécech

Nevyhody: nezvladaly jsme dopliiovat vSe potfebné. Navic kazdd z nds méla jiny systém
znaeni. Tedy, ja jsem méla systém znaCeni a Monika ne. Soubory byly casto piej-
menované k nepoznani. Dalsi nevyhodou bylo, Ze se jednalo o miij osobni a jediny USB

disk, takze se obcas plnil vécmi, které nemély s bakalafskou praci nic spole¢ného.



VERZE 2 (inor) — spolecnd USB a tabulka na velkém kusu papiru umisténém na skiini,

vzdy na o€ich
Vyhody: informace ve srozumitelngjsi podob¢, USB uz mé jenom skladovou funkei

Nevyhody: papir poiad pada ze skiin€, nezvladame dopliovat aktudlni informace, kazda

ma jiny systém dopliiovani informaci

VERZE 3 (unor, bfezen, duben) — zadny spolecny systém. Monika za mnou jednou pfisla s
tim, ze ji ze vSech mych tabulek a systému boli hlava a Ze ji vSechno tohle rozfazovani
zpomaluje v praci. Prestala jsem tedy spolecny systém fesit. Soubory, které mi Monika pte-
dala, jsem piejmenovavala a ukladala na svoje USB. Papir ze skiin€ jsme sundaly a ja jsem
si vedla vSechny zaznamy ve svém sesité. Toto uz bylo ve fazi piekreslovani klicovych
fazi, takze nehrozilo, Ze bychom obé¢ pracovaly na jedné véci, jelikoz k praci byly potiebné
fyzické podklady. Papiry s klicovymi fazemi jsme braly z jedné police skiin€ a po prekres-
leni se ukladaly jinam. Aby nenastala naprostd anarchie, zacaly jsme pouzivat sluzbu drop-

box (www.dropbox.com), skrz kterou jsme sdilely vétSinu soubort.
Vyhody: méné stresu na obou strandch, méla jsem naprosty piehled nad postupem prace

Nevyhody: Monika neméla zadny ptrehled, nevédély jsme, na ¢em v soucasné chvili pracuje

ta druha

VERZE 4 (duben, kvéten) — kdyZ uz byla vétSina animace hotova, vratily jsme se nendsi-
Iné zpét k VERZI 1. Byla doplnéna jenom o seSit se zdznamy, vytiStény scénosled, na kte-

rém jsme Skrtaly jiz hotové scény, a spole¢nou slozku na strance dropbox.

Na zacatku kvétna se Monika ozvala znovu. Tentokrat byla sama rozhodnuta vytvofit
presnéjsi piehled vSeho, na Cem je jesté potteba pracovat. Kdyz tuto tabulku sama vytvoftila
a povésila na skfin, brala jsem to jako osobni vitézstvi. Spole¢ny systém vyvolaval béhem

nasi spoluprace asi nejvice neshod.


http://www.dropbox.com/

4.2 Ostatni spolupracovnici

Na filmu se podilelo mnohem vice lidi nez jenom ja s Monikou. Na jednu stranu se
jednalo o vyhodu. Kdyz se prace rozlozi mezi vice lidi, je ji pfece méné. A jak se tika, vic
hlav vic rozumu. Na druhou stranu bylo potfeba se se v§emi domluvit, vysvétlit jim, co od
nich potfebujeme, a kontrolovat postup a vysledky jejich prace. To do studia animace nikdy
nespadalo a brzy se z toho stala nejvétsi vyzva projektu. Béhem vyroby jsme postupné
navazovaly kontakt s témito osobami: skladatel, asistent nahravaciho studia, vedouci dra-
matického krouzku, zvukat, produkcni a na posledni chvili i stfihaé, 1 kdyz to byla pouze

kratka aféra.

4.2.1 Skladatel Filip Drabek

Komunikace se skladatelem byla od zacatku velice pfijemna. Kontaktovala jsem ho
uz semestr predem, nebot’ jsem jeho hudbu pouzila v semestralni praci na konci druhého
ro¢niku a s vysledkem jsem byla velmi spokojend. S Filipem jsme byli dlouho kamaradi.
Setkali jsme se na Zakladni Umélecké Skole v Pieloudi a spolupracovali na projektech uz
na stfedni Skole. Velice ho nadchla moznost skladat hudbu pfimo pro konkrétni film. Po
predani pocatecnich informaci komunikace pokracovala skrze socidlni média a vSe vypa-

dalo velice ruzoveé.

Béhem doby, kdy jsme pfipravovaly animatik, na ktery uz by bylo mozné zacit skla-
dat hudbu si, ale Filip nalezl ¢asové velmi ndro¢né zaméstnani. Navic s tvorbou animace
nemél zadné predchozi zkusenosti a ukdzalo se, Ze s animatikem neni schopny pracovat. V
unoru pro nas jesté nebyl problém skladani hudby odsunout s tim, Ze hudbu za¢neme fesit,
az bude celd animace hotova v lince. V této fazi se ale termin zacal posouvat z nasi strany,
protoZe se nacasovani scén den ze dne meénilo. Nastésti jsme skladatele varovaly pifedem,
ze k podobné situaci mize dojit, takze zacal rozpracovavat jednotliva hudebni témata, kte-
ra by mohl k jednotlivym scéndm pouZit. SouCasné verze hudby vznikala az béhem kvétna.
Vétsina byla skladana pfimo na obraz, ale pfedem vypracovana témata tuto praci velmi

ulehdila.

Ackoliv se béhem vyroby filmu skladatel a zvukat nikdy nesetkali, pfesto mezi nimi
fungoval jisty stupent komunikace nezdvisly na nas. Ani jeden z nich neprojevil zajem se se
svym kolegou setkat, ale oba dva méli diky sluzbé dropbox ptistup ke slozce s rozpra-
covanymi materidly toho druhého. Tuto moZnost nahlédnout si pfes rameno nevyuZivali
Casto. Zvukar ale projevil o hudbu samostatny zajem a vybral a sestfihal z neautorskych

skladeb vlastni verzi hudby, kterou se skladatel siln¢ inspiroval.



4.2.2 Asistent nahravaciho studia Tom4$ Cernik a Vedouci dramatického krouzku

Zdenék Rumpik

Uz v prosinci jsme se rozhodly, Ze chceme dabing nahravat ve Vychodoceském
divadle v Pardubicich. Divod byl prosty. Pro nase postavy jsme potiebovaly mladé herce a
znaly jsme tamniho vedouciho dramatického krouzku. VétSina déti pod jeho vedenim uz

meéla zkuSenosti s nahravanim rozhlasovych her, takze jsme nikde jinde ani nehledaly.

Pocatek komunikace s divadlem byl krusny. Bylo mi feCeno, ze feditel divadla je
nadSeny zvukaf a zfizeni kvalitniho zvukového studia v rdmci divadla je jeho vlastni inicia-
tiva. Proto jsem jako prvni volala jemu. Neni nijak pfekvapivé, ze jsem s nim nikdy nemlu-
vila. B€hem telefonniho hovoru jsem vysvétlovala svij poZadavek na zapijceni zvukového
studia nejspiSe vSem sekretaikdm v divadle. Po ptil hodin€ se kone¢né jedna z nich rozhod-
la, ze m¢ spoji piimo se zvukovym studiem, abych si v§e mohla domluvit pfimo s jeho ve-
doucim. S panem vedoucim jsem taky nikdy nemluvila, telefon mi ale nastésti zvedl jeho
sympaticky asistent Tomas Cernik, ktery prohlasil, Ze nic neni problém. Dal mi na sebe

osobni kontakt a do zbytku vyjednavani divadlo nezasahovalo.

S panem Rumpikem, vedoucim dramatického krouzku Vychodoceského divadla,
byla domluva jesté snazsi. Jakmile si vyslechl, o co jde, prohlasil, Ze jeho svéfenci s radosti
»propujci své hlasy pro kazdou Spatnost®. Jedinou nevyhodou byla jeho neustdld nedo-

stupnost. Kdyz uz se mi s nim podatilo spojit, souhlasil vzdy se vS§emi mymi névrhy.

Poprvé jsem se s nim setkala na zkousce jeho krouzku v Pardubicich. Pfivezla jsem
si s sebou scénaf filmu, kratkou prezentaci o ném a levny headset. Domluvili jsme se, Ze
vSichni z4jemci o roli namluvi nékolik vét, abychom mohly s Monikou rozsoudit, koho ob-
sadime. JelikoZ jsem vétsinu &lent znala osobné ze Zakladni Umélecké Skoly, nebyla o po-
tencionalni herce nouze. Ve Zlin€¢ jsme potom s Monikou vybrali nejvhodnéjsi hlasy. Na
hlavni roli se nam ale nikdo z déti nehodil. S timto problémem ndm velice rychle pomohl
Tomas Cernik. Pfiznal se, Ze byl pfipraven nam sehnat herce na viechny role. Mé&l v diva-
dle mezi herci mnoho dobrych znamych a rychle domluvil nahravani s hereckou Petrou

Tenorovou, kterd ndm na hlavni roli ptiSla idealni.

Nahravani bylo domluveno na 7. bfezna. Tentokrat jsme s Monikou pfiijely obé¢. Pfi-
vezly jsme s sebou aktudlni verzi scénafe upravenou pro herce a animatik. Prvni jsme do

zvukového studia, kde mohl byt vzdy jenom jeden ¢lovek, zavolaly Petru Tenorovou, pro-



toze musela rychle zase odjet. Piekvapilo nés, jak snadno se s ni spolupracovalo. Rychle
poznala, Ze nemame s rezii zadné velké zkuSenosti, a trpelivé snasela vSechny nase rozma-
ry. Jako velky problém se ukéazala necitelnost animatiku. Pfesto se ndm podatilo nahrat po-
uzitelny material. Nez jsme se s ni ale stacily domluvit na vyplaté, poptala ndm hodné §tés-
ti, nabidla, Ze by vSe rada nadabovala jest¢ jednou, az budeme mit animaci hotovou, a

zmizela.

Dalsi na fadu pftisli ¢lenové dramatického krouzku. Braly jsme je do studia vzdy po
ttech, aby se podivali, co je ¢eka. Spoluprace s nimi byla pfirozenéjsi, protoze nam byli vé-
kové€ bliz$i a nebali jsme se je opravovat. Naprosty zlom v nahréavani ale nastal, kdyZ se do
n¢j vlozil pan Rumpik sdm. Je velmi zkuSeny herec a podle vSeho i rezisér. Prevzal kont-
rolu nad celou operaci a dokonce ndm jednu postavu namluvil sdm. Domluvili jsme se s

nim, ze pen¢zni odména by neméla smysl a ze misto toho celému krouzku koupime dort.

Tomas Cernik celou dobu trpélivé sedél u zvukového pultu a poskytoval praktické
rady. Ve studiu jsme stravily dohromady asi ¢tyfi hodiny. Poté, co jsme se s nahranym ma-
teridlem piesunuly zpét do Zlina, nam z divadla pfisla faktura jenom na tficet minut spolu s

emailem, Zze ndm byla poskytnuta studentska sleva.

4.2.3 Zvukar Mirek Pakr

Na rozdil od skladatele jsme naseho zvukare pted zaCatkem Lirael viibec neznaly.
Potkaly jsme ho az po tom, co souhlasil, Ze s ndmi bude spolupracovat. Zdalo se, ze komu-
nikace s nim bude dost problémova. Béhem prvni osobni schiizky nam vycetl, ze dabing
nenahravame ve Zliné, kde on zn4 lidi, a na technice, kterou on schvaluje. Taky prohlasil,
ze nejspisSe nebudeme schopné si praci zrezirovat a hudba od skladatele, ktery jesté na
podobném projektu nepracoval, bude pochybné kvality. VSechny tyto véci nejsou neopod-
statnéné, ale také nepomahaji navodit Zadny pozitivni vztah. Od zvukaie z Pardubic jsme
na Mirkovu Zadost vyprosily ukdzkovou nahravku zvuku, kterou nam poslal, aniz by k ni
mél povoleni. Potom, co ji obdrzel, Mirek prohlasil, ze stejné nema reproduktory, na kte-
rych by ji mohl prehrat. Celkové v nas nevzbuzoval piilisnou divéru. Casem se ale nas
vztah zménil a ukazalo se, Ze jeho piimy pfistup je piinosny. Aby mél k cemu pomeétovat
ruchy, vytvofil si svou vlastni verzi hudby, kterd, a¢ ji do dokonalosti chybélo hodné&, po-
slouzila skladateli jako odrazovy mustek. Také jako jediny béhem dokoncovani filmu do-

drzoval terminy.



4.2.4 Producent Jindfich Kavina

Naseho produkéniho jsme béhem celého projektu ani jednou nevidéli. V bfeznu se
sam piihlasil, ze by ndm chtél s filmem pomoci, ani jedné zadosti o osobni setkani ale ne-
vyhovél. VSechno jsem s nim feSila pfes email, na ktery odpovidal ziidka. Jediné, s ¢im
nam pomohl, byla smlouva se Skolou, abychom mohly Cerpat slibené finance. Ta ndm byla
jesté nékolikrat z pravniho oddéleni univerzity vracena. Na dotazy ohledné ostatnich za-
lezitosti neodpovidal viibec. Zpétné si pokladam otdzku, pro¢ jsme ho béhem projektu ne-
vyménily za nékoho, kdo by byl vice ochoten se ndm vénovat. V danou chvili jsme ale byly
rady, Ze n¢jakého produkéniho méme, a na hledani nového ndm nezbyvala kapacita. Navic

jsme diky dohodé¢ s herci feSily mnohem méné smluv, nez jsme predem ocekavaly.



5 PROCES VYROBY

5.1 Vytvarno

Tvorba tohoto filmu pro mé byla velice pfinosnou a vétSinou i pfijemnou zkuSenos-
ti. Prace na vytvarnych navrzich pro m¢ ale navzdy zistane nejjasnéjSim bodem. Po
domluvé jsme si vytvarno rozdélily na postavy a prostiedi. Postavy méla na starosti Mo-
nika. Kazdy navrh, ktery vytvoftila, jsem méla za kol co nejpiesnéji prekreslit, abychom
dospély k verzi, kterou budeme schopny kreslit obé stejné. Tento zdmér ndm nevysel, pro-
toze vzdy, kdyz jsem néjakou postavu piekreslila, rozplyvala se Monika, ze vypada

mnohem roztomilej$i a mladsi, a tim cely proces i skoncil.
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Naucila jsem se ale kopirovat nékteré charakteristické znaky jejiho stylu, které
jsem paradoxné pouzila spiSe pii tvorbé pozadi. Poté, co jsem par dni nabirala inspiraci v
Praze, kde jsem se skicdkem obchézela secesni pamatky, jsem vyuzivala kazdou minutu
pro tvorbu navrhti. Vétsina je jich proto na riznych utrzcich papiru, od ¢t ze supermarke-
tu po prazdné zépisové listky z barti. Nejvice ndvrhii vzniklo asi pro postavu Fenky, mluvi-
ciho psa. Ackoliv jsme pro ni nalezly Zivou piedlohu, potad jsme mély problémy s jeji sty-
lizaci. Behem tvorby kli¢ovych fazi jsme potad jest€¢ pouzivaly velice obecny psi model.

Podoba, kterou ma ve filmu, vznikla az pfi ptekreslovani do ¢istych linek.

Drzet se celou dobu planované stylizace bylo velkou vyzvou. Snazila jsem se pii

tvorbé pozadi pouZzivat prvky typické pro secesi, ale na vysledku je tento vliv velmi mélo



viditelny. Kvtli nedostatku ¢asu jsme nemély moznost stylizovat linku postav, takze tento

vliv zlistane nejspise béznému divakovi skryty.

5.2 Animace

Sedét hodiny a hodiny kazdy den nad prosvétlovacim stolem byla piekvapivé pozi-
tivni zkusSenost. VétSina materidlu vznikala na ucebné 152 nebo 158, kde pokazdé byl
alespon jeden dal$i pracujici animator, takZze o zabavu a konverzaci béhem prace nebyla
nouze. Ano, nastalo nékolik zlomovych bodi, kdy jsem odmitala zvednout hlavu ze stolu,

ale nebylo jich tolik, kolik jsem cekala.

Jsem rada, Ze jsme béhem tvorby klicovych fazi jesté pocitaly s dlouhou verzi fil-
mu. Mohla jsem si vyzkouSet animaci pohybu kon¢ a jezdce. Scéna, ktera zabrala nejvic
¢asu, byl Uprk prince a jeho kocoura pted armadou mrtvych, ktery skon¢i tim, Ze jejich kan
padne k zemi a je mrtvymi pohlcen. Byla to zaroveit moje nejoblibenéjsi scéna z celého fil-

mu.

Obrazek ¢&.6 Uprk prince Obrazek ¢.7 Kun je pohlcen mrtvymi

Jelikoz jsem béhem tohoto obdobi pouzivala jesté staré animacni koliky se tfemi
hroty, na které bylo potfeba specialn¢ dérované papiry, vznikl problém. Zasoba papirt, kte-
rou jsem méla, brzy dosla. Zacala jsem tedy pouZivat koliky se dvéma hroty, které pouziva
zbytek ateliéru. OvSem vétSina kliCovych fazi prvni ¢asti uz byla hotova. Dérovani papira
pro tyto dva typy kolikil neni kompatibilni, takZe neslo oba typy zkombinovat. M€ to jako
ztizeni neptipadalo, papiry se daly jednodusSe polozit na sebe bez pomoci animacnich koli-
ki a cisté linky jsem jednoduse kreslila na papir, ktery uz byl nadérovany spravné. Moniku
ale celd véc siln€ rozcilovala. VEtSinu Casu jsme nepracovaly ve stejném prostoru, ona

kreslila na svém vlastnim prosvétlovacim stole na studentskych kolejich a ja preferovala



spole¢nost ostatnich animatort a Skolni vybaveni. Takze nebylo pfili§ t€zké se ji vyhybat,

nez dokoncila vSechny scény, na které se tento problém vztahoval.

Pii ptekreslovani linek na €isto mezi ndmi vznikly nejvétsi rozpory. Monika prefe-
rovala pracovat bez pfedem daného planu a piidavat mezifaze podle citu. Myslim ale, ze to
byl jeji sklon animaci jesté¢ zjednodusSovat, co mé piimélo k vytvafeni animacnich plani.
Nejednalo se piesné o X-Sheety, moje pokusy byly mnohem jednodussi, ale ti¢el byl stejny.
Vznikly jenom pro par scén, protoZe se Monika brzy ohradila, ze ji timto planovanim du-
sim. Animace, kterou vytvarela, nebyla Spatna, takze jsem si piipravu délala zase jenom

pro svoje zabery.

Velice neptijemnou véci bylo, ze mi z neustalého drzeni tuzky praskala ktize na ko-

neccich prstil.

5.3 Postprodukce

Postprodukce byla nejnaro¢néjsi ¢asti vyroby z jednoho prostého divodu. Jelikoz
jsme nemély zadné pfedchozi zkuSenosti s postprodukei projektu podobného rozsahu, veli-

ce jsme ji podcenily. Zdaleka presahla ¢asovy odhad 1 naSe o¢ekavani.

Skladéani jednotlivych zabéri nebylo samo o sob¢€ nijak naro¢né, trvalo ale dlouho a
bylo velmi tmorné. Stiih se prokazal jako vétsi problém. Prvni verzi jsme sestavily pfesné
podle animatiku. Nacasovani ale nefungovalo a bylo potfeba pfidat vydrze a pauzy mezi
jednotlivymi ¢astmi. Stith jsme kvili technickym problémiim feSily po ¢astech, pficemz
kazda cast zahrnovala kolem patnacti zabéri. Adobe After Effects jsou proslulé svou ten-

denci se pfi pfiliSném zatiZzeni samovoln€ vypinat. Tomu jsme diky tomuto opatfeni za-

vvvvvv

Kromé¢ programii odmitaly po pfilisSném zatizeni pracovat i naSe hlavy. V pivodnim
planu bylo kazdy krok postprodukce nékolikrat vzajemné konzultovat, od tohoto postupu
jsme ale rychle presly ke strategii Vyrob, Uloz a Podivej se na to za tyden, protoze uz ne-
mas silu to dnes predélavat. Jelikoz na mém osobnim pocitaci fungovaly programy o néco

rychleji, brzy se vSechna postprodukce pfesunula ke mné.

Kromé¢ skladani videa jsem dohlizela i na skladani hudby a ostatnich zvuki. Mam
zakladni hudebni vzdélani, takze jsem mohla se skladatelem pfimo probirat své piedstavy.
Po nacasovani verze, kterou jsme se rozhodly odevzdat, jsem pro zvukate i hudebnika na-
psala jakousi minutdz, ktera sekundu po sekundé€ popisovala ruchy a naladu a gradaci hud-

by. Tuto slozku jsme védomé presunuly z ptipravné faze do postprodukce. Ve storyboardu



byly k audio slozce jen obecné navrhy. Hudebnik 1 zvukat se této ptipravy radi drzeli a po-
tom, co na jejim zaklad¢ vypracovali hruby projekt, jsem s kazdym zv1ast’ osobné fesila po-
sledni upravy. Ani jedna se slozek filmu nedopadla podle mych piedstav, ale alespoii splni-

ly ma ocekéavani. VSechny dohromady vytvaieji funkcni celek.



ZAVER
Béhem realizace projektu se na ném neustale néco ménilo. Na zacatku jsme vynechavaly
vSechny scény, na které jsme si béhem let ptipravily podklady. Dals§i zménou bylo roz-
hodnuti netvotit svét Lirael tak, jak si ho predstavujeme, ale podle toho co zvladneme. Vi-
dina, kterou si vytvoii Ctenaf, je pfili§ abstraktni na to, aby se dala zcela pfevést do vytvar-
na, takze jsme se o to ani nepokouSely. Skrz v§echny zmény se nam ale zahadnym zptiso-
bem podaftilo piejit zpét k uplné prvni predstave, ktera vznikla na zacatku Skolniho roku
2011/2012. Spravné by se tato prace méla jmenovat Lirael, cesta tam a zase zpdatky. Na-
prosto nelituji v8i prace, kterou jsme udé€laly navic, protoze jsem diky ni ziskala spoustu
zkusSenosti. A samoziejm¢é nemiizu povazovat odevzdany film za hotovy. Pii kazdém
shlédnuti meé napadaji nové a nové véci, které by se daly ptfidat, véci, které bych udélala
uplné jinak. Povazuji ho ale za ukonceny. Pii predstavovani projektli se nds porota ptala,
jestli bychom méli chut’ jednou naanimovat skutecny celovecerni film Lirael. Odpovéd’ zni
ANO! Az jednou budeme mit padesat animatorii k ruce a dva az tii roky volného ¢asu, film

urcité zrealizujeme. TéSte se na n¢j, my se taky té€Sime.
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PRILOHA PIII: UKAZKA VYVOJE ZABERU

Scéna z jidelny:

Linka Finalni zabér

Scéna z knihovny:

Linka Finalni zabér
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