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Zasady pro vypracovani:

1. teoreticka cast:

Cilem dokumentace pfipravy je obeznameni étenafe se véemi pfipravnymi a realizaénimi
fazemi bakalaiského filmu. Text odkryva zplGsob a postup prace, miZe obsahovat
také osobni postoje, a to s diirazem na potize pfi realizace, hledani jejich feseni,
nabyté zkusSenosti. Toto se vsak musi vidy bezprostfedné vztahovat k realizaci filmu
a nesmi sklouznout k pfilisné popisnosti nebo lehkovainosti (“historkam z nataceni").
Podstatnou soucasti explikace je vycet inspiracnich zdroji a nakladani s nimi. Hodnoti se
jazykova urovei textu (gramatika, stylistika), faktograficky pfinos a spravnost odborné
terminologie, také formalni dprava textu. Bakalafska prace musi obsahovat alespoi 4
knizni tituly a 3 odborné ¢lanky, s nimiZ autor pfi pfipravé a realizaci filmu pracoval
(teorie i technologie).

Rozsah prace a pokyny k vypracovani: Povinny minimalni rozsah je 20 normostran,
doporuéené maximum 30 normostran textu (1 normostrana = 1800 znaki) + pfilohy
(vypracujte vytvarné navrhy, obrazkovy a pracovni technicky scénai audiovizualniho



dila). Odevzdat v elektronické podobé 1 ks na CD nosi¢i ve formatu PDF; 1 ks pevné vazby
v tisknuté podobé (barevné), 1 ks v krouzkové vazbé (¢b).

2. prakticka cast:

Film realizujte v minimalni délce 150 sekund bez titulki, neni-li animace jiz v titulcich.
Doporucena maximalnistopaz je 300 sekund. Absolvent prokaze femeslo animace (pohyb
postavy, v prostoru, komunikace objekt, jejich stylizace, charakterova animace, timing...),
stejné jako schopnost odvypravét uceleny jednoduchy pfibéh, epizodu s pointou. Soucasti
hodnoceni je kromé femesla animace i vytvarné uchopeni a dramaturgicka vystavba filmu.
Odevzdani 1ks videosoubor vypaleny na DVD (export: velikost obrazu v bodech 1280 x
720 HDV 720p, pomér stran 16:9, pocet snimki za sekundu 25, pomér stran obrazového
bodu pixel aspect 1:1 square, format zvuku WAV, piipadné MP3, parametry zvuku 44100
kHz, 16Bit, Stereo, kodek H.264).

Soucasti DVD s videosouborem je také vytvarny navrh plakatu (forméat 70x100cm, digitalni
podoba PDF pfiprava pro tisk, rozliseni 300 dpi, rezim CMYK barva), 15 snimki vytvarnych
navrhd, 8 snimk filmu (oboji ve stejné velikosti jako video), titulkova listina, soubor s
anotaci filmu. V samostatném textovém souboru napiste anotaci filmu, uvedte jméno a
pfijmeni, pfesny nazev prace v cestiné i anglictiné, rok obhajoby, osobni mail, osobni
web, telefon. PriloZte svou osobni fotografii v tiskovém rozliseni. Praci odevzdavejte
také v 1ks ve formatu DVD pro stolni DVD pfehravac.

Pro prijeti prace je nutné odevzdat vyplnéné formulafe pro OSA a NFA a licenéni smlouva
k audiovizualnimu dilu.

Na samostatném nosi¢i CD-ROM odevzdejte v minimalnim poétu 10 kust obrazovou
dokumentaci praktické asti zavéreéné prace pro vyuziti publikaci FMK. Format pro
bitmapové podklady: JPEG, barevny prostor RGB, rozlieni 300 dpi, 250 mm delsi strana.
Formaty pro vektory: Al, EPS, PDF. Loga a texty v kfivkach. V samostatném textovém
souboru uvedte jméno a pfijmeni, login do Portalu UTB, obor (ateliér), typ prace, pfesny
nazev prace v cestiné i anglictiné, rok obhajoby, osobni mail, osobni web, telefon. Prilozte
svou osobni fotografii v tiskovém rozlieni.
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PROHLASENi AUTORA
BAKALARSKE/DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, Ze

) odevzdénim bakalarské/diplomové prace souhlasim se zvefejnénim své prace podle zakona
€. 111/1998 Sb. o vysokych Skolach a o zméné a dopinéni dalSich zakonu (zakon o vysokych Skolach),
ve znéni pozdé&jSich pravnich predpist, bez ohledu na vysledek obhajoby 7;

e beru na védomi, Ze bakalarska/diplomova prace bude uloZena v elektronické podobé v umverz;tmm
informaénim systému a bude dostupna k nahlédnuti;

e na moji bakalarskou/diplomovou praci se piné vztahule zakon €. 121/2000 Sb. o pravu autorském,
o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nekterych zékon (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjSich pravnich predpist, zejm. § 35 odst. 3 2;

e podle § 60 9 odst. 1 autorského zakona ma UTB ve Zliné pravo na uzavieni licenéni smiouvy o uZiti
Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zakona;

e podle § 60 ¥ odst. 2 a 3 mohu uzit své dilo — bakalarskou/diplomovou préaci - nebo poskytnout licenci
k jejimu vyuZiti jen s pfedchozim pisemnym souhlasem Univerzity Tomase Bati ve Ziing, ktera je
opravnéna v takovém pipadé ode mne poZzadovat pfiméfeny prispévek na hradu nakladu, které byly
Univerzitou ToméaSe Bati ve Zliné na vytvoreni dila vynaloZeny (aZ do jejich skuteéné vy3e);

e pokud bylo k vypracovani bakalafské/diplomové prace vyuZito softwaru poskytnutého Univerzitou
TomaSe Bati ve Zliné nebo jinymi subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnym (delim
(. k nekomer&nimu vyuziti), nelze vysledky bakalarské/diplomové prace vyuzit ke komerénim Géelim.

Jmeno, prumem, podpis

1) zakon ¢. 111/1998 Sb. o vysokych Skolach a 0 zméné a dopinéni dalSich zakonti (zakon o vysokych Skolach), ve znéni pozdéjSich pravnich pedpist, §
47b Zverejiiovani zavérecnych praci:

(1) Vysoké Skola nevydélecné zvefejiiuje disertacni, diplomové, bakalaiské a rigorozni préce, u kterych probehla obhajoba, véetné posudkii oponentil a
vysledku obhajoby prostiednictvim databaze kvalifikacnich praci, kterou spravuje. Zpiisob zveiejnéni stanovi vnitini predpis vysoké $koly.

(2) Disertacni, diplomové, bakalaiské a rigorozni préce odevzdané uchazetem k obhajobé musi byt téZ nejméné pét pracovnich dnii pred konanim
obhajoby zveiejnény k nahlizeni vefejnosti v misté uréeném vnitinim predpisem vysoké Skoly nebo neni-li tak uréeno, v misté pracovisté vysoké skoly, kde
se ma konat obhajoba préce. Kazdy si milZe ze zvefejnéné préace poiizovat na své naklady vypisy, opisy nebo rozmnozeniny.

(3) Piati, Ze odevzdanim préce autor souhlasi se zvefejnénim své préace podle tohoto zékona, bez ohledu na vysledek obhajoby.

2) zakon ¢. 121/2000 Sb. o prévu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékierych zakonl (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjSich pravnich piedpist, § 35 odst. 3:

(3) Do prava autorského také nezasahuje Skola nebo Skolské &i vzdélévaci zafizeni, uzije-li nikolf za icelem piimého nebo nepiimého hospodaiského nebo
obchodniho prospéchu k vyuce nebo k viastni potrebe dilo vytvoiené zakem nebo studentem ke spinéni Skolnich nebo studijnich pownnosfl vyplyvajicich z
Jeho pravniho vztahu ke $kole nebo Skolskému éi vzdélavaciho zaiizeni (Skolni dilo).
3) zakon ¢. 121/2000 Sb. o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakonii (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjsich pravnich predpisi, § 60 Skolni dilo:
(1) Skola nebo skolské &i vzdélavaci zafizeni maji za obvyklych podminek prévo na uzavieni licencni smiouvy o uZiti Skolniho dila (§ 35 odst. 3). Odpira-li
autor takového dila udélit svoleni bez vazného divodu, mohou se tyto osoby domahat nahrazeni chybéjiciho projevu jeho vile u soudu. Ustanoveni §35
odst. 3 zustava nedotceno.
(2) Neni-li sjednéno jinak, miiZe autor Skolniho dila své dilo uzit ¢i poskytnout jinému licenci, neni-ii to v rozporu s oprévnénymi zajmy Skoly nebo Skolského
Ci vzdélavaciho zaiizeni.
(3) Skola nebo $kolské Gi vzdélavaci zafizeni jsou opravnény pozadovat, aby jim autor $kolniho dita z vydélku jim dosazeného v souvislosti s uzitim dila Gi
poskytnutim licence podle odstavce 2 piiméfené piispél na uhradu nakladi, které na vytvofeni dila vynalozily, a to podle okolnosti az do jejich skutecné
vySe; piitom se piihlédne k vysi vydélku dosazeného Skolou nebo Skolskym i vzdélévacim zafizenim z uziti Skolniho dila podle odstavce 1.



ABSTRAKT

Tato bakalatska prace popisuje popis tvorby mého bakalatského animovaného filmu. Prvni
¢ast popisuje literarni pripravu od prvotni myslenky pfes namét, scénaf az po storyboard.
Druha cast se vénuje zachyceni kliCovych momenth pti samotné vyrob¢ filmu a jeho post-
produkci. V zavéru shrnuji poznatky a zkusenosti z celého procesu vyroby mého bakalat-

ského filmu.

Klicova slova: animace, inspirace

ABSTRACT

This bachelor thesis describes the process of making my bachelor’s animated film. The first
part describes the literary preparation since the first ideas, suggestion and script to storybo-
ard. The second part is devoted to catching the key moments of the actual film-making and
its postproduction. In the conclusion | summarize the knowledge and experience of the

entire production process of my bachelor film.

Keywords: animation, inspiration



PODEKOVANTI:
Rodiné a ptateliim za to, Ze v obdobi vzniku filmu se mnou vydrzeli.

Predevsim dékuji Katetiné Hyvlové za spolupraci, podporu i namitky, napady i trpéli-
vost. Neuvétitelnym zplisobem se ujala korespondence 1 telefonatti, ze kterych mam ja pa-

nickou hriizu, a bez jeji osobnosti by film nebyl tim, ¢im nakonec je.

Svému vedoucimu prace, Lukasi Gregorovi, dékuji za velikou vstiicnost a optimismus.

Také bych chtéla podékovat v§em pedagoglim za jejich rady, ochotu, smysl pro humor a

zelezné nervy v prabéhu poslednich tii studijnich let.

MOTTO:

,, Pracujte, vy hade! “ (Ivo Hejcman)

Prohlasuji, Ze jsem bakalafskou praci vypracovala samostatné za pouziti uvedenych zdroja.

Prohlasuji, ze odevzdana verze bakalaiské/diplomové prace a verze elektronicka nahrana

do IS/STAG jsou totozné.

Monika Kocinova, ve Zlin¢€ dne 16. 5. 2014
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UvVOoD

Nasledujici fadky si vyty¢ily za cil zachytit pribéh tvorby praktické bakalaiské prace, na
niZ jsem pracovala v poslednim roce svého bakalafského studia na Univerzit¢ Tomase Bati

ve Zlin¢ spolecné se svou kolegyni Katetinou Hyvlovou.

Stejné jako se da jen obtizné€ vystopovat praplivod mnoha myslenek (nebot” ani neurovéda
zatim nedokazala objasnit, jak pfesné se v hlavé lihnou napady), v mnoha ohledech je vel-
mi tézké objasnit, jak vznikla ta €1 ona ¢ast filmu. Filmatina neni matematika, a jak si ové-

fila sama Katka, ani do animace se nedaji sttidmé pocty propasovat bez citu.

Nebudu popirat, Ze vznik filmu provazela velika davka snahy a pile stejné jako improviza-
ce a Stésti, tedy faktory, které by se ve vétSin¢ bakalaiskych praci (méme-li na mysli bézné,
uctyhodné obory jako medicina nebo prava) nemély objevit. Zavani to totiz nedostatkem
intelektualniho vysokoskolstvi a naopak ptemirou diletantstvi, nicméné k animaci jsme
pied necelymi tftemi lety pfiSly obé nezasvécené a filmovou tvorbou dosud nepolibené. Jak
se nam za tak kratkou dobu podatilo proniknout pod slupku véci v uméni ¢asto tak indivi-

dudlnim a bez pravidel, to jist¢ sami posoudite v této kiehké vazb¢ sami.
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. TEORETICKA CAST
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1 NAMET A INSPIRACNI ZDROJE

Kdyz jsme spolecné s Katefinou Hyvlovou pfemyslely nad tim, ktery ndmét se nam li-
bi natolik, ze bychom u né&j vydrzely cely nésledujici rok, nepovolily a dotdhly praci do
konce s védomim, ze do ni skuteéné chceme vlozit vSechnu nasi trpélivost, ¢as i talent,
neproslo nam pod rukama mnoho moznosti. Nebylo to snad tim, ze by nam chybély napa-
dy, nybrz tim, Ze jedna moznost se pfed nami vyjevovala stale dokola a my se k ni neustéle
vracely.

Namét tedy Cerpame v plné mite z knizni ptedlohy, podle které se cely kratky film od-
viji. Jde o publikace Sabriel, Lirael a Abhorsenka od novodobého australského spisovatele
Gartha Nixe, tedy knihy, které jsou ndm obéma znamé, ob¢ jsme je piecetly uz pred lety a
pro obé€ maji jisté kouzlo.

Dilo je souhrnn€ zndmo pod nazvem Abhorsenska trilogie, ovsem nase prace se zame-
fuje pouze na druhou knihu, Lirael. Mimoto neni souhrnny nazev docela piesny, protoze
Garth Nix je stale aktivné ¢inny na poli spisovatelstvi a v kvétnu roku 2013 na svém twitte-
ru oznamil, ze odeslal svému nakladateli ¢tvrtou knihu jménem Clariel, ktera by v anglicky
mluvicich zemich méla vyjit v zatfi 2014.

Toto Nixovo dilo, zasazené do smySleného Starého kralovstvi, se dosud nedockalo
zadné vizualni adaptace a na ¢eském a slovenském izemi neni nijak dobie znamé, coz je
z€asti duvod, pro¢ s nim chceme pracovat. Je neotfelé a boura zazité. Ackoli se v posledni
dobé fantasy literatura pro mladé napravuje a polepSuje, stale neni pfili§ obvyklé, aby
Vv hlavni roli vystupovala hrdinka, jejiz ucel neni byt dopliikem hlavniho hrdiny-muze.

Hrdinka navic zaziva problémy, jaké se v podobném typu literatury méalokdy vyskytuji:
pocit odcizeni, nedostatek sebediivéry a myslenky na sebevrazdu. Pojeti se vymyka i ,,béc-
kovym* dilim — Garh Nix se distojn¢ vyhnul stereotypu velmi skromné odéné hrdinky,
hrdinky, ktera potfebuje pomoc, a nahradil ji divkou, kterd musi potésit nejen feministky.
Ani v dnesni dobé se totiz v literatufe nenajde mnoho silnych Zenskych charaktert. Lirael
je divka, ktera najde svtj ucel jinde, nez se domnivala, dokaze se zberchat a vlastnimi si-

lami si vytvofi vlastni cestu. To je pro me na Nixove dilu ta nejvétsi inspirace.

Jestlize jsem se rozhodla, ze chci vytvofit adaptaci, pak me velmi nelakalo to, co uz tu
bylo, co je pfedvidatelné. To samé platilo u idei vizualna finalniho pojeti naSeho filmu.

Lirael nam sice poskytla piibéh, ale nikoli vytvarno.
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Tuto chybéjici ¢ast bylo nutné nutné doplnit — odrazily jsme se od velmi jednoduchych
puvodnich ilustraci Marty Mackové, motivu na piebalu knihy od fotografa a digitalniho
ilustratora Larryho Rostanta a postupné jsme se dostaly k internetovému hledani.

Tehdy jsme objevily Lauru Tolton, britskou ilustratorku s modrymi, temné ladénymi
vykresy ze Sabriel i Lirael. Jeji ztvarnéni perfektné vyjadiilo mou pfedstavu o barevnosti i
stylu oblékani v Nixové¢ fikci. Pofad to ale jesté nebylo ono.

Zlomovy okamzik v otazce vzeteni celého projektu nastal, kdyz jsme dosly k zavéru,
ze potifebujeme postavy zjednodusit, abychom se mohly ob¢ ti¢astnit animace charakteri
rovnym dilem a vytvarno drZelo tvar. Pfivedlo nés to k mySlence na animovany film Bren-
dan a tajemstvi Kellsu (The Secret of Kells, 2009) reziséri Tomma Moorea a Nory Two-
mey. Tento film vytvofeny na zakladech geometri¢nosti tvarti se pfimo podbizel jako inspi-
race ke zjednoduseni dosavadnich vytvarnych navrhi, ackoli ne az do takové miry jako
samotny Brendan a tajemstvi Kellsu. NezamySlen¢ po tomto zdsahu zacCala nase hrdinka
vypadat se svymi ¢ernymi vlasy a hustym obo¢im nepopiratelné¢ jako Disneyova Mulan
(1998), nicmén¢ tento vedlejsi efekt se ndm rozhodné nezdal na zavadu.

TteSnicku na dortu a zastieSeni celého ustfedniho napadu co do vzhledu postav 1 poza-
di pak predstavuje secese. Po kratkém brainstormingu jsme ji urCily jako spojujici prvek, at’
uz jde o samotnou linii, odévy, vlasy ¢i interiéry a exteriéry. Inspirujeme se piredevsim tou
floralni, ale na riznych mistech filmu nam i riizné ,,druhy* secese poslouzi jako rozlisujici
dekor. Divod je velmi jednoduchy — secese je ndm obéma sympaticka jak tvary, tak
barvami a naméty, a protoze v Lirael vystupuje pomérné velké mnozstvi Zenskych postav,
neslo odolat plakatim, etiketdm a sériim Alfonse Muchy.

Secese se da aplikovat také na geometrii krajiny ¢i mistnosti, které se objevi, a podob-
né jako v Brendanovi a tajemstvi Kellsu by méla z¢asti plnit rozd€lujici funkci obrazu, at’

uz zuzeni obrazu umisténim siluet do poptedi, nebo vyuzitim v pohyblivych planech.
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2 DALSI INSPIRACNI ZDROJE

V pritbéhu prace nas samoziejmé ovlivnily a jesté patrné ovlivni dalsi faktory. Jednim
z nich je americky animovany serial The Legend of Korra (2012), kde je viditelny podnét
vychdzejici z japonskych anime a ptedevsim nadech vychodu jako takovy, coz byl ostatné
pramen inspirace i v dob¢ secese — dalné zemé, exotika. Vzdalené se tedy minime inspiro-
vat téz ¢inskou malovanou krajinkou ¢i stylem odévil, pouzitym prave v serialu The Legend
of Korra (Ize tu ovSem spise hovotit o nahodé podobého vkusu nezli o ptimé inspiraci — jak
uz bylo feceno, chtély jsme néco nového).

Do téch se totiz promita jisty podzanr sci-fi a fantasy, ktery by mél byt zuzitkovan ve
mesté Belisaere, kde se ¢ast naSeho filmu odehrava. Jakozto centrum vSeho nového a na
pokrocilejsi technické trovni vyuzijeme okrajové steampunk, ¢i piesnéji nékteré jeho prv-
ky, jako naptiklad letecké bryle, malé mechanické hracky, etc.

Ponévadz steampunk je obecné povazovan za novodobé, fiktivné-alternativni pojeti
historie (konkrétné 19. stoleti, kdyby ovSem zvitézila para a nikoli elektfina) a navic se
muze sméle kryt pravé s obdobim secese, povazuji za brilantni a vice nez ptihodny napad

tyto dva atributy zkombinovat a zakomponovat do sebe.
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3 SCENAR A STORYBOARD

Otézka scénate a storyboardu se nabizela jako prvni krok ke skute¢né, hmatatelné pra-
ci. Bylo tfeba opustit mySlenky a napady a dat jim kone¢né n¢jaky tvar. Scénar se stal nut-
nosti a to nejen proto, Ze pii jeho sepisovani jsme si konecné utfidily, co z knihy je pro vas
dalezité zachytit. Par napjatych dni jsme museli vyckat také na odpoveéd’ vedouciho préce,
jak dlouhy by mél byt vysledny film, jestlize pracujeme v tymu.

Zda se, ze nikdy diiv pfi kreslence v tymu nikdo nepracoval, a ndm nezbyvalo nez po-
kusit se argumenty a vstiicnosti predsvédcit vedouci ateliéru, aby nam vubec povolili spo-
lupraci. U loutek to problém nebyl, ale my nevidé€ly rozdil mezi animaci na papir a loutko-
vou uz z toho prostého diivodu, Ze Sidit praci se da v kazdém piipad¢. Co mély loutky slo-
mezifazi, skenovani, klicovani, ¢isténi a vybarvovani. Ateliér v nas musel vlozit svou dive-
ru jen na zaklad¢ toho, Ze jsme slibily, ze prace je pro nés radost a diky spolupraci chceme
dosahnout lepsiho vysledku, ne uleh¢eni prace.

Vznikl tedy kompromis, a to film o stopazi péti minut namisto obvyklych tfi. To bylo
tfeba vzit v potaz uz pii psani bodového scénare a scénare, ktery jsem si pod kiidla vzala ja
jakozto Clovek, ktery si amatérské spisovatelstvi uziva, navstivil kradmé a nadSené nékolik
pfednasek na téma scéndristika a potidil si program Celtx, ktery slouzi pfimo pro psani
filmovych, komiksovych i divadelnich scénait.

Scénar samoziejmé koloval zpét ke Katce Hyvlové, pak zase zpatky ke mné a vibec
podstoupil nékolikero beta ¢teni. Bodovy scéndi vychazel ptimo z knihy, samotny scénaf
uz pak prosel nékolika zménami, které uz témet tradicné byvaji nékdy u filmové adaptace

nutné.

Prvnim kamenem turazu bylo vibec odhadnout, jak dlouhy by scénai mél byt, aby od-
povidal péti minutam. Nechtéla jsem pietdhnout, nechtéla jsem, aby byl film pfili§ upovi-
dany, a nechtéla jsem, aby dialogy vysly rozpacité. Téchto tii bodl jsem se snazila pfi tvir-
¢im procesu drzet. Do samotné knizni ptedlohy jsem nahlédla jen nékolikrat, ale postupné
jsem od ni ¢im dal vic upoustéla. Bylo tfeba ptibéh roziedit, procedit, zkratka dostat
z bezmala c¢tyisetstrankové knihy jeji esenci pretvofitelnou do filmové podoby znaéné

skromné délky.
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Z naseho ptivodniho népadu na trailer se stava spise ,,upoutavka“, na ¢emz méla podil
samoziejme predevsim stopaz — a¢ prave k trailerim neexistuje snad viibec Zadnd odborna
literatura, 1 ndm bylo 1 po zhlédnuti n¢kolika novych 1 starSich trailerti z riznych zemi a

ruznych zanrl jasné, Ze pétiminutovy trailer neexistuje...

V tomto okamziku dochézelo k prvnim ivaham, co vypustime a co ponechame. Kazda
Z nas méla trochu odlisnou predstavu, ale myslim, ze ve vysledku jsme dospély k dalsimu
slusnému kompromisu, ackoli jsem si védoma toho, ze od svého stvotfeni scénar podstoupi
jesté nekolik zmén. Prvni velmi dulezity poznatek pii praci ve dvou — kompromisy, kom-
promisy...

Povazuji to ale za dilezitou zkuSenost. Kdybych film tvofila sama, nikdo by za mnou
celou dobu nestal, aby m¢ krotil, kdyZ se pustim Spatnym smérem, a totéz, jak se domni-
vam, plati 1 pro Katku. Ob¢ rady opousStime zemi a vznaSime se v oblacich, ale film je teba
pojmout taky prakticky tak, aby bylo viibec mozné dosahnout vseho, co si vymyslime.

Postupem casu jsem dosla k ndzoru, Ze s délkou se miize néco provést pozdéji a dile-
Zity je syrovy zaklad, ¢ili monology a dialogy, které se zkratka se filmu objevit museji,
anebo které tam hodné chceme. Zbytek konci ,,v Supliku® s optimistickou predstavou, ze
kdyz nam zbyde ¢as, udélame drobné animace k zavéreCnym titulkiim. PovSechné se jedna
o malé scénky vtipného razu, které nevyzaduji mnoho souvislosti, aby byly pochopeny di-

vakem, a obvykle jen doostiuji na¢rt povahy hlavnich hrdint.

Scénat tspésné vznikl. Piepisy, opravy, nicemu z toho jsem se nevyhnula. Za nejtézsi
¢ast povazuji ivod a zavér, zbytek Sel takiikajic jako po masle. U zacatku je ale tézké vy-
myslet néco, co nebude znit hloupé ,,béckoveé, nicméné fraze, kterou se cely pribéh uvadi
—,,n€kdy je tteba ponofit se do tmy, aby ClovEk spatiil svétlo* — pomérné briskné vystihuje
to, co planujeme z dojmu z knihy zachytit (a co bude pro nas jednoznacny Uspéch, jestlize
to aspon okrajové zachyti i divaci). Navic skvéle sedi k uvodni roztmivacce.

Z prvnich nastrah jsem tedy vybruslila ne moZznd ptehnané originalng, ale na prvni
opravdu vétsi projekt to povazuji za slusivé feseni, nebot’ dosavadni zkuSenosti s menSimi
a krat§imi cvicenimi zahrnovaly jen malo scénaristickych hadanek. Vétsinou nevyzadovaly

scénar vubec.
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Nic to neméni na tom, ze mé pomérné vydésilo, kdyz mi Celtix vygeneroval celu praci
ve formatu pdf v pfekvapivém poctu 13 stran. Radé&ji jsem to piicetla roztahanosti a velké-
mu pismu scéndie, ktery nam urcité dobie poslouzi v ptehlednosti, az budeme potiebovat,
aby nam jednotlivé repliky ptecetli herci.

Prvni ,,oficialni*“ scénaf mi také pfinesl zkuSenost, ze je dobré vyhybat se popiskiim
jako ,,rychly sled scén®, ktery se sice hodi do traileru, ale pro animdtora je pozd¢ji Spatné

zpracovatelny, protoze konkretizaci se zkratka vyhnout neda.

To jsme také zahy zjistily pfi tvorbé hrubého storyboardu. Kromé ptedtuchy, Ze jedina
bojova scéna bude asi hodné problematicka, protoze zaroven chceme vybudovat napéti,
predstavoval nejvétsi problém odhad pro nacasovani. V této fazi jsme si praci rozde€lily na
dvé poloviny a ja feSila odhad délky kazdého zabéru tim, ze jsem si zkousela dialogy tikat
nahlas a film jsem si ,,promitala® pfed o¢ima svou predstavivosti. Pfi tvorbé animatiku se
ukazalo, Ze jsem nebyla moc daleko od pravdy, takze tato metoda se aspon pro storyboard
osvedcila.

Vysledek po sesumirovani nasi prace? 32 stran storyboardu s povétSinou vyfeSenym
zaberovanim, diirazem na spravnost osy z pohledu kamery, rozliSeni ¢asu v ptibéhu a ¢as-

tecné 1 stfihu v nekterych oSemetnéjSich prechodech.
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4  ANIMATIK

Ptedvanocni tvorba jesté hrubsiho animatiku, ktery jsme se snaZzily dat rychle dohro-

mady, protoZze ze samotného scénarfe a storyboardu se stale samoziejmé nedalo vycist to

vvvvv

o241

nafe a my trnuly v pocitu, Ze konec je rozbfedly a nepouzitelny — a Ze musime zkratka vidét
véci aspon trochu v pohybu, abychom se rozhodly, jestli se posledni scény odehraji ve vol-
ném tempu vyznivajicim do prazdna, nebo jestli zdvér ukoncime stejné¢ dynamickym sle-
dem zabéril, pfezeneme to a celé to bude jen nepochopitelné blyskani obrazki. Jinak bude
tteba vSe piedélat a nebylo to zrovna malo ztrdcené prace.

Ve stejné chvili se tedy upravoval zpétné storyboard, jakmile jsme zjistily, Ze
v animatiku néco drhne, nesedi, nebo to zkratka a dobte nefunguje. Takovych scén nastésti
nebylo moc a vétSina spocivala jen v upravé zaberovani, nebo v neoblibeném ubirdni a
osekavani, protoze jsme se dostavaly nikoli na Sest, tfeba i na osm minut pfili§ kompliko-
vané animace, kterou ve dvou béhem nasledujiciho semestru nejsme stoprocentné s to
zvladnout samy bez pomocnikt (ve slangu animator ,,otroku*).

V animatiku se rovnéZ muselo objevit ono obavané a uz né€kolikrat zminéné asovani,
protoze ve scénaii zachytit dost dobfe neslo. Jde totiz o véc atmosféry a nacasovani. Pravé
hrubé Casovani a kombinace dialoghi ze scénaie daly kone¢né v animatiku dohromady
mnohem piesnéjsi predstavu, 1 kdyz jsme pii tom zjistily, ze z osmi minut se d4 stéhnout na
Sest. V rozpisu prace, ktery jsme si sestavily, je to nezanedbatelnd rezerva, kterd by nam
méla pomoci o to vic se soustiedit na zbyvajicich ,,pouhych* Sest minut.

I pfes sestaveni animatiku nicméné piesnd findlni stopaz stale pokulhdva a pocitame
s tim, Ze se jesté bude lehce ménit — tentokrat ovsem kvuli zcela jinym vécem. Hlavni roli
vV tom sehraji predevsim dva faktory: herci a to, jak se ndm na jafe podaii vymacknout z nas
I Z nich to nejlepsi (z hlediska hereckého i rezisérského), a jako neméné dilezity také zvuk.
Hudba hraje v Lirael opravdu dilezitou roli a bez piiblizného animatiku by mél skladatel

jisté potiz odhadnout citem, co bude jaka pasaz vyzadovat, stejn¢ jako zvukar.
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V lednu uz mame s obéma navazanou spolupraci, nicméné sama mam pocit, Ze anima-
tik bude vyzadovat jest¢ mnoho pribézného dolad’ovani a vylepSovani a zatim je publiko-
vatelny spiSe s nasim vlastnim komentaiem (ackoli Katka sehnala v ateliéru nékolik ochot-
nych beta divakd a my s radosti zjistily, ze déjoveé je nacrt naseho filmu v zasadé pochopi-
telny). Na proslulé Disneyovy animatiky Bambiho zatim nedosahneme, ale véfim tomu, Ze
bydou i tuzkové testy né¢kterych komplikovanéjsich scén a pohybu postav. V soucasném

stavu nam fesi predevsim zabérovani, Cas a stfih. Vic si nemiizeme prat.
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5 VYTVARNE RESENi

Navzdory kapitolam o inspiracnich zdrojich jsme si od zacatku védomy toho, Ze vy-
sledné vytvarno se bude muset pfizpisobit moznostem nds obou. Geometri¢no setrvalo a
s Katkou jsme si obé n€kolikrat zkusily ptekreslit mij navrh hlavni postavy Lirael tak, aby-
chom byly pozdé&ji obé schopné ji animovat. V takovém okamziku $ly veskeré dosavadni
vzneSené a hluboké uvahy stranou, nebot’ bylo tieba jit na to vic prakticky. Jak se fika, ne-
behej, dokud neumis chodit.

Ostatnim postavam se dostalo a zatim stale jest¢ dostava podstatné méné prostoru na
nacvik, ale mezitim uz jsme stacily objevit dalsi vyhody spoluprace. Zatimco ja rada navr-
huji design postav, Katka se chopila podstatnych malickosti, jako je vyzdoba, dekorace,
Papirové ktidlo a krajiny na pozadi, kde uz se nam pomalu ale jisté za¢ina odrazet ta nejde-
centnéj$i, nevtirava a jemna secese. Ob¢ jsme se vyradily na navrzich zvifat (jmenovité
Vv navrzich jsme se pokusily vzit ohled na to, aby ve zvifatech bylo co nejvic z jejich pod-
staty a zaroven byla co nejjednodussi k nakresleni, coz v praxi znamenalo omezeni odsta-
vajici srsti, na lince viditelné ,,chlupatosti®, a podobné. Dokonce nam pialo Stésti a Katka
pfi hodinach kresby narazila na zivého psa, ktery naprosto dokonale odpovidal nagim pted-
stavam o vzetfeni Fenky, takZe jsme pofidily i fotograficky material.

Barevné testy se naklanéji k pochmurnéjSimu, mén¢ barevnému ladéni do modré a
hnédé, které by pozdéji mél vyvazit barevnéjsi prostiedi mésta Belisaere v druhé casti fil-
mu, ke kterému se hodlame dostat pozdéji.

Prozatim byly totiz upfednostnény plany pro uskutecnéni prvniho hotového kousku,
ktery je tieba preloZit na konci patého semestru ke schvéleni. V celku jsme se drzely u ba-
revnosti testll, které se nam obéma zamlouvaly, a v detailech jsme zacaly fesit 1 drobnosti
jako caste¢na kolorace linie, jejimz vyuzitim jsme se inspirovaly (opét) v Disneyovych
filmech. Neni to nastésti moc prace navic a barevna linka vypada efektnéji.

Byl to prave tento zlomovy bod, kdy jsme dosly k jednozna¢nému zavéru, ze pokud se
chceme vyhnout animovani na 12 okének za sekundu, a uz kvtili naptiklad vlajicim vlastim,
které si od zacatku pfejeme mit plisobivé, tento pocet drzet trvale vys aspoii u 16 okének za
sekundu, musime upustit od piedstavy, Ze by se nam podatilo v§e naanimovat velkolepé,

kazdy obrazek cely znovu na novy papir.
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Animace se zménila ve skladacku a hlavolam, jak kazdy zabér sestavit tak, abychom
na sebe mohly navrstvit pohyblivé a nehybné Casti tak, aby byly funk¢ni a co nejméné sta-
tické. V zasadé¢ ale zlistavame stale u pivodniho konceptu: kreslenka na papife, vybarvena
Vv pocitaci a doplnénd pozadim, které sice vychazi z klasicky ru¢n€ nakresleného navrhy,

ale pro vyuziti do scény je zpracovano vic digitaln¢.

Praveé u pozadi a krajinek uz od poc¢atku fesime jistou kosmetickou otazku, ktera se ne-
tyka nutné jen stylizace do secese. Tou otazkou je kontrast a fakt, jestli pozadi neodvede
pozornost od hlavni ¢asti animace. Kontrastem v tomto pfipad¢ nejsou minény jen barvy,
jejich intenzita a pocet, ale také vyuziti cerné (nebo jakékoli) linky v ni. Pfi promysleni a
rozvazovani nad touto mali¢kosti jsme si vzaly k posouzeni film Neni kral jako krdl (The
Emperor’s New Groove, 2000), kde je pozadi vyuZito bez linky a navic se Casto ztraci do
pozadi, nebo je zvyraznéno v popiedi, coz je efekt, kterého bychom urc¢ité chtély vyuzit ve
vicero scénach.

Uz ve storyboardu a animatiku jsme si rozvrhly, jak4 pozadi budeme potiebovat, ktera
budou potadhnutelna kvuli kamefte, skladajici se z vice pland (téch je vétsina) a kde v nich
budeme potiebovat zamétit na urcity bod jakozto ,,spotlight”, aby se divak zahled¢l na to
spravné misto. Kazda scéna byla totiz vyfeSena ruzn¢ i z pohledu kompozice, i kdyz jsme
se vV tomto konkrétnim ptipad€é nenechaly svést k nicemu pfili§ experimentalnimu, zv1asté

ne v okamziku, kdy je pro nas klicové divakovo porozuméni a pochopeni.

Nedilnou soucésti bylo 1 zapracovani designu oble¢eni postav, jejich zbrani a podobné.
Z ptivodnich vytvarnych ndvrhl se pro potfeby filmu neoddiskutovatelné musi zjednodu-
Sovat. Liraelin odév, ktera mé na sob& po vétsi Cast filmu, je nastésti pomérné jednoduchy
uz od pocatku, ale béhem animovani jsme si doptaly i1 nékolik koziski, na fadu ptijde téz
nekolik plasti. Pohyb obleCeni ma podobny vyznam jako animace vlasti — ozivuje obraz, i

kdyz se v ném praveé ned¢je zadny rapidnéjsi pohyb, jako je beh, jizda na koni, et cetera.
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Volbu vytvarna ve vysledku neméné ovlivnily také obrazky, které jsme nashromazdily
od rtiznych autorii a které souviseji 1 nesouviseji s knizni sérii. Vyobrazeni interiéri i exte-
riérii, kterymi jsme se pfimo nefidily, ale 1 n€které jiné nahodilé obrazky (naptiklad pozy
miteni s lukem, design brnéni a zbroje...) mi slouzi jako inspirace ve smyslu ,,nakopnuti“ a
obnoveni chuti do prace v okamziku, kdy uz mé dalsi postup vycerpava. Prohlizeni cizich
dél (naptiklad na strance deviantART.com) povazuji za rovnocenné inspira¢nim zdrojim,
které se vztahuji pfimo k dilu Gartha Nixe, protoze toto povazuji za jedineéné v umélecké
branzi, at’ uz profesionalni ¢i amatérské; to, jak se umelci mezi sebou navzijem dokazi
inspirovat, je nezanedbatelnou polozkou, diky které se u prace drzim s radosti i ve chvilich,
kdy uz mé z monitoru boli o¢i, nebo kdy me¢ z kresleni boli zapésti.

Jakkoli povrchné to totiz mize znit, inava a vycerpani, pti kterych pokracuji s praci
jen proto, Ze je tfeba to ud¢lat, a nikoli z radosti z tvofeni, se odrazi pravé na vysledném
vytvarnu. Je rozdil mezi zjednodusenim vytvarnych navrhi tak, aby se 1épe animovaly, a
zjednoduSovanim z diivodu nechuti a snahy mit to co nejdiiv za sebou.

Neméné pak v takovém piipadé hrozi i prokrastinace — srdecné bych proto vSem bu-
doucim animatorim doporucila nevyhotet na prvni meté a svou praci prokladat jakoukoli
jinou ¢innosti, ktera je napliuje a u niz si odpocinou. Tuto ,,mali¢kost* jsem bohuzel pod-

cenila a tim déle jsem se pozdé&ji v této fazi musela vzpamatovavat z piepracovani...

Bez ohledu na to, kolik dalSich ¢etnych faktori mize néhle a spontanné pozmeénit vy-
tvarno, protoze navstévy Muzy nebyvaji naplanovatelné, jsou postavy stylizované pomérne
umirnéné, coz je pro potfeby animace mozna jesté¢ zmeni, protoZe prehanéni animaci slusi.

Vyrazovost hlavni hrdinky Lirael jsme vystavély na ndpadném oboci, druhy protago-
nista Sameth by mél mit velmi aktivni celou oblicejovou mimiku. Fenka a Macek jsou pfi-
pady samy pro sebe, protoze u nich je tfeba zkombinovat typické zvifeci chovani
S vyrazivem, které je pro divaka Citelné;si.

Jako ptipad pro pifirovnani bych uvedla film Madagaskar (2005), kde je mimika zvitat
témef lidska, versus Spirit — Divoky hirebec (Spirit: Stallion of the Cimarron, 2002), kde
zase pievazuje ta zvifeci a neni tfeba jediného slova, aby divak rozumél. ,,Nase* zvitectvo
ma dar feci, takze se pravdépodobné ptiklonime k obéma variantdm a jejich kombinacim
V zavislosti na situaci, s tim ze napiiklad kin zkratka zastane koném uz jen kviili tomu, Ze

jeho role neni vyznamnéjsi nez ta dopravniho prostiedku.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 NAHRAVANI S HERCI

Nase pomysIné vybérové tizeni na hlasy hercli nas na zacatku bfezna zavedlo do Vy-
chodoceského divadlo v Pardubicich, konkrétné do malého nahravaciho studia. Jedna pro-
fesionalnéjsi herecka a nékolik déti z dramatického krouzku tu mélo proptjcit postavam
svij hlas a tedy i veliky kus charakteru. S Katkou jsme byly nervozni, protoze nikdy diiv
jsme nic takového prakticky ned¢laly, ale pfipravily jsme se podle naseho nejlepsiho své-
domi.

Ptesto se nemohu zbavit dojmu, Ze pan zvukat z nas byl na praSky. Herci samoziejmé
nerozuméli animatiku ani trochu (a t€Zko jim to zazlivat, obycejny smrtelnik je zvykly pre-
ce na findlni produkt, hotovy film, ktery je nesrovnatelné srozumitelné;si), takze velmi brzy
jsme zjistily, ze nejjednodussi zptisob, jak vse v klidu a pohodé¢ nahrat, je nepiehravat ani-
matik herci viibec, aby nebyl nervozni z toho, Ze se ,,nevejde. Byly jsme to pfece my, kdo
chtél nakonec lipsync pfizpisobit audiozdznamu, ne naopak.

Jedna véc je jista: reZisét dabingu ze mé asi nebude. Ptezily jsme ale my, déti i zvukaf-
ské studio, a pak uz nebylo v planu nic jiného, nez roztfidit zaznamenané audio, vybrat
repliky, ktera nam vyhovovaly, a zaslat je naSemu dvornimu zvukafi... Byla to neobycejna
a cenna zkuSenost.

Za zapamatovani stoji fakt, Ze pouhé dialogy nestaci. Je tfeba k nim zaznamenat aspon pfi-
blizny Cas ve stavajici stopazi. Katka uz urcité zjistila, ze nemusi na potkdni vSem vykladat,
o ¢em piesné cely piib¢h je, ale hlavné jak si pfipadd samotna postava a co citi ke svému
okoli — ptiméry, metafory, trefny popis, to vSechno pomize herci uvédomit si, jakou melo-

dii a tonem hlasu by ta ,,jeho* postava méla disponovat.
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7  ANIMACE

Samotna animace intentivn¢ probihala uz béhem celého unora, ktery byl vénovan kres-
leni klicovych fazi, potazmo — jak se brzy ukazalo diky nutnosti vénovat se zaroven zkous-
kovému obdobi — alespont kompozi¢nim feSenim zabéra.

Dokreslovani mezifazi a vychytavani vzajemnych chybek, nebot’ jsme se s Kackou
rozhodly, Ze si alespon nékteré faze prohazime, abychom se procvicily v kresleni fazi, které
nejsou nasim vlastnim rukopisem, pokraovalo v bifeznu a dubnu, kdy uz také nastal cas
zacit taze také vybarvovat.

Béhem tohoto zdlouhavého a z mého pohledu prakticky nejmechanictéjsiho procesu
jsem zjistila hned nékolik velmi podstatnych fakti.

Jeden z méné piijemnych ptedstavoval poznatek, Zze neni moudré snazit se za kazdou
cenu spotiebovat papiry, které byly nalochovany jesté ve Filmové Skole na tfi diry, zatimco
v ateliéru pfimo ve Zlin€ je dostupné pouze a jediné lochovani na dvé diry. Pro neznalé
uzivani ,,lochti* (coz je v kreslené animaci naprosto zékladni princip, kdy na kovovy prou-
zek s vystupky poklada animator papiry, které jsou prodérovalé vzdy na stejném misté, aby
zajistil, Ze se mu papiry pii kresleni nepohnou), tento zptisob pokouset se jakkoli nakombi-
novat papiry nebo lochy s rozdilnymi dirami je nemozny.

Zatimco ja uz vSechny papiry s trojitym prodéravénim spotiebovala pti posledni se-
mestralni praci, Katce bylo papiru skoda a diky tomu mi piibyla prace s kompletnim pie-
kreslovanim klicovych fazi. Mozna v tomto bodé neni Spatné podotknout, Ze i ja se jako
klasicky animator stydim za enormni spotiebu papiru, takze faze nakreslené tuzkou obtahu-
Jji a pak vygumuji, aby papiry nepftisly nazmar.

Tim se dostavam ke druhému poznatku, a to ze ja 1 Katka jsme obé& jinak tlacily na
tuzku a ptikladaly klicovym fazim rozdilnou dulezitost. Zatimco Katka chtéla mit patrné
hlavné piehled v tom, jestli bude animace néjakym zpisobem fungovat, a drzela se princi-
pu kresleni geometrickych tvard, ja jsem obvykle zahrnula 1 nékteré detaily, takZe klicové
faze byly pozdéji opravdu pripraveny pouze na obtazeni a doplnéni mezifazi. Katcin pfi-
stup lze oznacit za opatrnéjsi — pokud by se ukazalo, ze animace nefunguje, jak by méla,
ztratila mnohem mén¢ ¢asu a prace, nez kdybych to zjistila pozdéji ja.

Tot k ,,technickym* problémtm.
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A4

animovani neni pouze nacasovani a vydrze, ale prachprosté proporce. Uz u klicovych fazi
bylo teba hlidat, aby se ndm u postav nezmenSovala ani nezvétSovala hlavicka v poméru
k t€lu, a co teprve obliejové rysy — vzdalenost a velikost o¢i napiiklad potrapila hlavné
Katku. Tento problém se evidentné nedal fesit nijak jinak, nez ,,dostat to do ruky®, a pravé
V této fazi jsme teprve pln€ docenily plivodné nacrty a viibec praci na vytvarnych navrzich
— hodné nam uleh¢ily.

Dalsim neSvarem, ktery bylo tieba vychytat a ¢asto nebylo Uplné lehké udrzet si 0 ném
ptehled, byla napfiklad zména obleceni hlavni hrdinky v né€kolika scénach — zvlast’ proto ze
vSechny scény se tvorily na preskacku a na takové detaily jsme pfi kresleni storyboardu
vzdycky nemyslely. Zatimco v ¢eskych zemich se pii filmovani o toto stara klapka, (pri-
marng) v anglickych zemich se tato funkce nazyva continuity supervisor, tedy dohled nad
navaznosti. Dal§im dalezitym poznatkem se tedy stalo, ze jakmile je animace del$i a obsa-
huje komplikovangjsi charaktery nebo prostiedi, viibec neni od véci timto dohledem za-

méstnat alespoil jednoho ¢loveka.
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8 POSTPRODUKCE

Postprodukce na nasi strané vlastné zahrnovala ,,jen* skenovani, Cisténi, sestavovani
do programu Adobe After Effects a vybarvovani v Adobe Photoshop nebo TVPaint Ani-
mation Pro. K tomuto procesu nelze dodat nic jiného, nez ze $lo o mechanické procesy, ze
kterych bolely ruce, zada a viibec to byla ta méné kreativni Cast celého procesu, kde bylo
tieba vlastn¢ jen premyslet nad tim, jestli kreslime do spravné vrstvy. | tak to zabralo
spoustu dni, nervii a vybranych pohonnych hmot uznadvanych animatory na celém svété (tj.
energetické népoje, litry kavy a ¢okolada).

Ta podstatnéjsi ¢ast postprodukce ovsem spocivala na bedrech nasich dvou nedoceni-
telnych posil. Zvukat a skladatel — dveé profese, bez kterych by se cely film zkratka neobe-
Sel. Pod pokli¢ku jejich prace nahlédnout nemohu, protoze hudbé nerozumim, a logicky
bylo tedy mnohem rozumnéjsi svéfit se zkuSenéjsim. Skladatel, nutno dodat, byl ovSem
Vv celé véci podobné jako my novackem, a spolu se skladatelem kromé nami podsunutych
skladeb od Two Steps from Hell a dalsich ¢ekal rovnéz na inspiraci.

Ta se jist¢ dostavila az ke konci dubna, kdy jsme s letmym zpozdénim dodaly vétsinu
vicemén¢é hotovych zabérti a znovu si tak ovéfily, Zze z animatiku krom¢& animatora nikdo
nic nevycte. Oba panové se ponotily do prace, Katka do stiihani a my ob¢& pak do posledni-
ho zpytovani (samoziejmée uz je v této fazi velmi pozdé na velké zmény, ale vécné nespo-
kojenost a sebekritika je uz nasi souéasti a patrné€ nas posouva stale dopiedu).

Kombinace vSech filmatskych uméni se tedy zacala slévat a s védomim, Ze se bliZi ne-
oblibené a zdlouhavé renderovani filmu, jsme se ponotily do aktivniho dodélavani posled-

nich ,,malickosti®...

Malickosti jsou v tomto piipadé docela zavadéjici vyraz. V bod¢ postprodukce jsme
s Katkou dosly k ndzoru, ze ackoli se nas v teorii vSichni vyucujici snazili doptedu varovat,
vétSinu chyb jsme i pfes snahu vyhnout se jim udeélaly. V animaci patrn€ existuje jakysi
Murphyho zékon, ze si musime vSechno vyzkousSet na vlastni kizi, nez tomu uvéiime.

Naptiklad takovy X-sheet, ¢ili tabulkovy rozpis ¢asovani a fazi. Katka se o néj pokou-
Sela — ja ne, 1 kdyZ je ndm ob&ma uZ jasné, Ze ve vetSim tymu je velmi potfebny aZ nevy-

hnutelny.
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9 PRUBEH A PREZENTACE PRACE

Cely projekt urazil od pavodnich tvah, zda pajde o loutku, papirek nebo kreslenku
velky kus cesty. Zatimco vétSinu rozhodnuti zajistily technické vyhody a nevyhody za nis,
jiné obstaral obyCejny brainstorming nebo snaha zvladnout stfthovou srozumitelnost nebo
¢asové moznosti.

Projekt se od zacatku do konce drzel v ramci moznosti ¢asového rozpisu, ktery jsme si
uz na podzim stanovily: ptedprodukce do konce prosince, chvile volna na odreagovani
Vv dobé Vanoc a od Nového roku znovu do prace. Pravé nepodceniovani nutnosti odpocivat
zpusobilo, Ze se tvorba celého filmu skute¢né rozvrhla na pribéh celého roku, a teprve az
mésic a pul pied terminem odevzdavani prace jsme ustoupily ze svych pozadavka.

Z filmu jsme ubraly nékteré pasaze, abychom se mohly soustiedit na to, co zvladneme
realn¢ stihnout, v lepsi kvalité. Znamenalo to sice jistou ztracenou praci, ale také funéni
zalozni plan, protoze se vSemi zdrzenimi a neCekanou naro¢nosti bychom k dotazeni filmu
Vv celém jeho plivodnim rozsahu stejné potfebovaly dva azZ tfi mésice navrch, a to nikoli
kvtli tomu, ze bychom na nasi strané zanedbaly pili.

Co se tyce prezentace a konzultaci s naSim vedoucim préce, na ty jsme zavitaly vSeho-
vSudy pétkrat, nepocitam-li ob¢asnou e-mailovou korespondenci. Obvykle jsme se ale na
nazor poptaly i naSich beta divaka, ktefi méli tu trpélivost a pietrpéli sledovani naseho
animatiku bez tthony. Kazdy takovy nazor jsme se vzdycky snazily vzit vdééné v uvahu a
mnohé navrhy jsme s kompromisem také zaradily alespon do nasledného brainstormingu.

Prace v tymu se jinak skute¢né pozitivné odrazila pravé v tom, Ze jsme se navzajem
krotily, pokud bylo tfeba, povzbuzovaly a dokonce ani nepropadly nijak dlouhodobé la-
mentovani, Ze praci nechceme uz ani vidét. Mam za to, ze vzajemné hlidani se 1 obohaco-
vaci ma za nasledek to, Ze vedouci prace zustal usetfen n¢kolika navstév navic, nebot’ Kat-
ka 1 j& bychom ho nijak zaté¢Zovaly kazdym detailem, ktery se komukoli kromé& nas, tviirkyn

filmu, mze zdat naprosto nepodstatny a nedulezity.
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ZAVER

Narodil se film. Lépe by to snad ani fict neslo — obcas to byl bez ptikrasSlovani porod.
Tato metafora piihodné ladi skute¢né k celému ub&hlému roku: Stiidala se nam obdobi
nadSeni, o¢ekavani, plana a planovani modrych nebo rtizovych barev, stfileni ndpadii 1 zou-
falych improvizaci. Nechybély drn€ici nervy, cestovani po rtiznych mistech, trocha papiro-

vani a pfedev§im porce prace, kterou jsme za predesla 1éta studia snad neokusily.
I pfes vSechna tato tskali se ale shodneme na jednom: Nestacilo nam to.

Uz planujeme dal$i naméty, polemizujeme, vime, co chceme udélat jinak a lépe. Ko-
neckonctl, 1 bakalaiska prace je jen milnikem na dlouhé, kamenité stezce. Stvofeni animo-
van¢ho filmu ale pfinasi takovou radost z vysledku, ktera je naprosto nesrovnatelna

s jedinou ilustraci nebo namalovanym platnem.

Nas film mozna neni perfektni. Mozna na ném nepracovali profici, hudbu k nému ne-
slozil Howard Shore a nereziroval ho sam Walt Disney. Je ale nds. Je to zrcadlo nasi snahy
pfekonat se, nasi dfiny a sni. A ackoli je toto slovo zavérem, véfte, Ze my nezastavujeme.
Mifime dal a vys! A Lirael je nasi prvni zativou hvézdickou na nebi, které se jesté teprve

zaplni...
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PRILOHA PI: UKAZKY Z FILMU

Obr. 3 Obr. 4
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PRILOHA P II: STRANKY ZE STORYBOARDU
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PRILOHA P III: VYTVARNE NAVRHY

Obr. 9 — Finalni navrhy hlavnich postav

Obr. 10 — Navrhy vedlejsich postav
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Obr. 11 — Navrhy vyrazi a mimiky hlavni postavy

Obr. 12 — Navrh interiéru jidelny



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

r

Obr. 13 — Navrh exteriéru

Obr. 14 — Zkouska barev u vytvarného navrhu

Obr. 15 — Navrh pro pismo vyuzitelné pro titulek filmu



