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ABSTRAKT

V bakalatské praci je analyzovana tvorba zavéreéného filmu s nazvem "Nad hladinu™.
Nejdtive je popisovan mij vztah k animaci a po¢atky mé tvorby. Poté se jiz vénuji piibéhu,
od inspirace, az ke vzniku scénafe. Jsou zde popisovany veskeré faze vyrobniho procesu,
problémy spojené s tvorbou a jejich feSeni. Zamétuji se také na tvorbu technického scénare,
pozdé¢ji animatiku a nasledné zpracovani v ptislusnych pocitacovych programech. Také je zde
piiblizen vznik a vyvoj charakteru postavy a nasledné jejiho vytvarného zpracovani.

Je zde poukazovano na zvukovou slozku filmu a na dalsi postprodukéni ukony.

V zavéru teoretické Casti je shrnut bakalaisky projekt a nabyté zkusSenosti, kterych se mi

béhem vyroby dostalo.

Kli¢ova slova: Kreslena animace, nadsazka, groteska, animovany film

ABSTRACT

In this bachelor work | analyze the production of my final film called "The Journey Above
The Surface”. First of all, I am mentioning my relation to the animation and also | describe
my beginnings. Afterwards, | continue with the story itself, from the first inspiration to the
creation of the script. Secondly, | describe all phases of the productive process, also all issues
that are related with the creation and their final solutions. Furthermore, | pay my attention on
the creation of the technical storyboard as well as on the animatic and on the following
process which was attained in the relevant computer programs. In addition, the birth and the
development of the main character likewise subsequently its art processing are painted in
detail. I am also pointing at the audio component of the movie and at the other postproduction
acts.

In conclusion of my theoretical part | summarize the entire bachelor project and gained

experience, which enriched myself during this work.

Keywords: Drawn animation, overstatement, grotesque , animation movie
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UVOD

Cilem této teoretické prace je dokumentace piiprav, prubéhu a realizace animovaného,
autorské dila s nazvem Nad hladinu. Na nasledujicich strankach popisuji myslenkové
pochody od samotného zrodu filmu a hledani inspirace, ptes vytvafeni namétu, feseni ptibéhu

a vytvarné slozky, az po realizaci své vize do jiz hotového formatu.

"Tajemstvi animace neni skryto v kresbach, ale mezi nimi." DuSan Vukoti¢
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I. TEORETICKA CAST
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1 PRIPRAVA

Po zdarném ukonceni ctvrtého semestru druhého ro¢niku, jsem zacala premyslet, jakym
smérem bych se chtéla ubirat pii tvorbé svého absolventského filmu. Rada jsem vytvarela
spise veselé, vtipné ptibehy s prekvapivym zavérem a nékdy i ¢ernym humorem. Védéla
jsem, ze nechci, aby z filmu dychala depresivni nalada. Myslim, Zze kolem nas je tolik
désivych zprav a vjemt, Ze jsem chtéla vytvofit film, ktery bude pozitivni, mily, a zaroven
komicky se Spetkou cerného humoru.

Chtéla jsem se zaméfit jak na dospélého, tak i na détského divaka. Dospély divak se
muze vice zamé&fit na psychologii postavy a nachéazet zcela jiné souvislosti. Détského divaka
tim nechci podceiiovat, byva Casto velmi kriticky. Zaméfuje se predevSim na celkovou
srozumitelnost piibc¢hu. Také je stale t€Z§i jej zaujmout a pobavit. Chtéla bych se pfiblizit
nejlépe obéma vékovym kategoriim.

Ve své praci jsem plné vyuzila potencial animovaného filmu, kouzlo nadsazky
a neptedpokladanych udélosti, které se mohou ptihodit jen v animovaném piibéhu. Nechtéla

jsem vérné opisovat realitu, ale vytvofit si vlastni svét.

1.1 Inspirace

Na pocatku bylo tfeba ujasnit si Zanr filmu. JelikoZ jsem tihla spiSe ke komedii nebo pohadce,
zacala jsem pfemyslet o ztvarnéni bajky. Zamitila jsem tedy do knihovny a vypujc¢ila mnoho
knih tohoto zanru. Lakalo m¢ ztvarnéni charakterti zvitat, a také myslenka kazdého ptib&hu,
ale po nékolika knihach jsem si uvédomila, Ze chci rozpracovat svij vlastni namét.

S predstavou vlastniho scénafe jsem se zamyslela jesté nad jednim Zanrem, ktery je
rovnéz mym oblibenym a se kterym bych chtéla v budoucnu vice pracovat a rozvijet se. Je to
videoklip. Videoklip je pro mé srdecni zalezitost, inspirujici je pro mé prace Michela
Gondryho, pro svou snovost a netradi¢ni symboliku, ktera se v jeho tvorb¢é objevuje. Také
videoklipy Jaromira Plachého ze studia Amanita, ktery vyuziva potencional animovaného
filmu v nadsazce, ve své jednoduchosti a hravosti.

Prace na hudbu oblibeného interpreta je nesmirné piijemna zalezitost. Na druhou stranu
jsem ale chtéla zkusit pieci jen vytvofit autorsky film, nefizeny stopazi ani obsahem skladby.
Pti tvorbé videoklipu je animator zavisly na mySlence, atmosféfe a pfedev§im rytmu dané

skladby. Proto jsem nakonec vybér pisni zavrhla a pustila se do skladani vlastniho pfibéhu.
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Obr. 1. Jaromir Plachy — Mulatu

V té dobé¢ jsem Casto sledovala dokumenty o slavnych umélcich pievazné 19. a 20. stoleti
a zapusobila na me tvorba Odilona Redona, pro jeho nalézani inspirace predevsim v piirodé
a jeho pretvaieni do svého vlastniho svéta. V hlavé se mi zrodila vize prostiedi, o které bych
se chtéla zajimat. Inspirovala jsem se taktéz pfirodou. Zajimala jsem se o drobny hmyz, jako
je kudlanka nédbozna, kterou jsem méla v umyslu personifikovat a postupné jsem piechazela
k obojzivelnikiim. Chtéla jsem ztvarnit mikrosvét, ktery je pro nas lidi, svétem malo

prozkoumanym.

Obr. 3. Odilon Redon — The Window  Obr. 2.0dilon Redon — The Crying Spider

1.1.1 Téma

V bakalaiské praci jsem se rozhodla rozpracovat lidské vlastnosti, jako strach, frustraci
a neustalou nespokojenost, touhu po stale lepsim, dokonalejsim Zivoté. Poukazuji na to, jaké
muze mit strach podoby a jak mlze byt neopodstatnény. To jsem chtéla demonstrovat na
vtipnych ptikladech s dostate¢nou davkou nadsazky.

Vznikla tedy postavicka, kterd nesla tyto jiz zminéné vlastnosti. Prostfedi jsem jiz také
urcila. Vyvstalo z inspirace z piirody a zdanlivé obycejnych véci v ni. Vymyslela jsem tedy

ptibéh o tvoru, ktery je velky straspytel a ptebyva v louzi. Vlhko v kaluzi se mu ale nelibi,
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chce vyjit ven z louze a odst€hovat se na suché, teplé misto na slunci. Samoziejmeé svét nad
hladinou nezn4, a proto mlize mit o svété venku zkreslené predstavy.

Nyni vznikalo mnozstvi gagu, které poukazovaly na to, jak miize byt strach zbyte¢ny.
Vtipy jsem si kreslila na papir do comics tripii v jednoduché lince po vzoru mistra kratkych
animovanych, absurdnich grotesek. Nejvétsi inspiraci v tomto Zanru je pro m¢ Cesky autor
Vladimir Jiranek, anglicky tvirce George Dunning a holandsky soucasny tvirce Paul
Driessen. Filmy Paula Driessena jsou pro m¢ kreslenou hrou. Hrou s animaci, perspektivou,
kompozici, zvukem, a také piibéhem, kdy se odehrava vice déjovych linii soucasné, pii¢emz
ptibéh pisobi napaditym a jasnym dojmem. Jako piiklad uvadim film On Land, at Sea & in
the Air (1980), nebo 3 Misses (1998). V dalsim filmu od Paula Driessena The Water People
(1973) je absurdni komika postavena do extrému. Pod timto vlivem absurdni animace, jsem
piestala fesit otazku, jakym zpiisobem bude moci Zit ma postava s podobou ¢lovéka ve vodeé.

Jak uZ jsem zminila, chtéla jsem vytvofit pozitivné ladény film se Spetkou cerného
humoru na zavér. Jak jinak by tedy mohl film skoncit, nez kdyz bojacna postava, ktera zije
v louzi a velmi touzi po zivot¢ na sousi, prekond sviyj strach a pfijde na své vysnéné misto,
kde vsak nahle zaprsi a postava se ocitne opét v louzi. Je zde ziejma i inspirace ruskym
animatorem Jurijem Borisovicem Norstejnem, ktery je mij oblibeny autor. Jista paralela
vznika v jeho filmu Jezek v mize (JozZik v tumané, 1975), kdy se hlavni hrdina potyka
s uréitym strachem a na konci své cesty jiz vidi svét jinyma o¢ima. Také hlavni postava v mé
absolventské praci piekona svij strach, vyleze ze své komfortni zony a spatii okolni svét.

V zavéru je tedy obohacena o poznani a novou zkuSenost.

Obr. 4. Paul Driessen — The Water people Obr. 5.J. B. Norstejn — JozZik v tumané
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1.1.2 Namét

Ve svém namétu jsem popsala postavu, ktera citi nechut’ k jeho obydli a velky sen, dostat se
ven z vody. Také jeho piekonavani strachu a cestu po sousi za vysnénym mistem.

Popis cesty byl sloZen ze situacnich gagt, které se kviili navaznostem a ¢asovani ptibéhu
musely postupné meénit a redukovat. Jelikoz jsem k hlavni postavé chtéla ptidat spole¢nika,
vytvofila jsem mu domdaciho mazlicka, malou rybku, kterd v sobé nese urCitou metaforu,
protoze ma v louzi domek v akvariu.

Prikladam jiz hotovy namét, ve kterém ptiblizuji d¢j, prostiedi i charakter postavy.

V podzimni krajiné, na rozlehlém palouku, se tipyti mala louze. V této louzi Zije maly, bily
muzik. V tomto obydli je ale krajné nespokojen. Uz ho nebavi Zivot v kaluzi, sni o jiném,
suchém misté na slunci. Utdpi se ve své predstavé o dokonalém svété tam venku nad louzi,
jenomze zarovern je odrazovan svym vlastnim strachem.

Nakonec se maly muzik preci jen odvazi, sbali véci, vezme svého pritele, malou rybku,

a vyjde ven z kaluze. Svétem nad louzi je ucarovian. Na druhé strané za svou louzi uvidi
nadherné slunné misto. Chce se tam vydat, ale nevi jak. Pred nim je totiz stale jeho kaluz.
Vzdycky Zil v ni, ted nevi, jak ji prekrocit, nechce v ni znovu skoncit. Proto se rozhodne ji
obejit.

Kdyz se rozhodne jit dal, znovu je obklicen svym viastnim strachem, poleka ho stin
a schova se do ulity. Ta se s nim skutali do malého udoli. Zde to vypada presné, jak si muzZicek
vysnil. V rychlosti si zaridi bydleni. V tom se spusti dést. Muzicek se ocita znovu v kaluZi.
Kaluz je soucast nadherné krajiny, kterou muzicek stale maloval.

K namétu jsem pfipojila 1 synopsi, piiblizeni do déje v kratkych vétach. Neprozrazuje
zaver, upoutava divakovu pozornost a zve jej ke zhlédnuti filmu.

Co kdyz se pri prochdzce podzimni krajinou zadivame pozornéji, a uvidime svét trpytici
se v kousku vody na ceste, v kaluzi, ve které Zije clovicek, ktery zatouzi poznat, co se skryva
nad hladinou jeho obydli. Podari se mu vyjit ven a zabydlet se v nasem barevném, avSak

nekdy nebezpecném svete?

1.2 Scénar

Postupné, jsem zacala formulovat déjovou linii piibéhu. Snazila jsem se aplikovat své
teoretick¢ znalosti o rozvrzeni filmu a jeho koncepci. Bylo zapotfebi utvofit logické

navaznosti a souvislosti, které podpofi téma a celkové vypraveéni filmu. Nacrtla jsem si hlavni
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déjovou linii, vypsala v bodech hlavni akce ptibéhu. Postupné tedy vznikal bodovy scénar,
ktery jsem rozvedla do literarniho scénafe. Nakonec z literarni piedlohy vznikal obrazkovy

scénaf, doplnén o technické poznamky v oblasti filmové feci.

1.2.1 Bodovy scénar

U bodového scénafe jsem vychazela z namétu a hledala cesty a moznosti, jakym zptsobem
srozumitelné vyjadiit myslenku piibéhu. Zde bylo zapotiebi urcit v jednotlivych bodech
stézejni mista déje.

Abych mohla zacit vypravét piibéh, musela jsem si ujasnit, do jakého svéta hlavni hrdina
patii, v jakém prostiedi se bude pohybovat. Zkousela jsem vytvoftit obydli v louzi
a premyslela, jak by mélo vypadat jeho sousedstvi. V tuto chvili jsem si uvédomila, ze
pomalu opoustim myslenku piivodniho namétu, a proto jsem rozhodla, ze jeho obydlim bude
samotna louze. Zacala jsem tedy rozehravat jeho nechut’ k obydli a strach dostat se ven nad

hladinu. Pro nazornou ukazku, piikladam bodovy scénaf.

1. Pohled na nadhernou krajinu, po oddaleni zjistujeme, ze se jedna o obraz, na ktery se
upiené diva Clovicek. Bydli v kaluzi.

2. Je nespokojeny, laka ho Zivot nad louzi, ale zdroven mé strach z neznama. Zivot v kaluzi se
mu ale za¢iné zdat netnosny.

3. Nakonec svijj strach premize. Sbali do kapsy nabytek i se svou rybi¢kou a vyda se na cestu
za novym domovem.

4. Protagonista se vynofii z vody a vyda se ke krasnému mistu, na kterém se rozhodne zit.
Misto se zda vSak daleko, lezi az za jeho louzi. Rozhodne se ji obejit.

5. Na cest¢ ma vSak strach, vydési jej stin za stébly travy. Vezme hlemyzdi ulitu a schova se
do ni. Ulita se ale ptevazi a kutéli se dolt z kopce, do mensiho udoli.

6. Postava vyleze z ulity a vidi, Ze stoji v krajiné, kterou si vysnil.

7. Zatidi si zde své obydli. Vynda si i1 svého kamarada rybicku. Tu se zatahne obloha a za¢ne
prSet. Oddali se kamera a my vidime, ze je domek ve stejné kaluzi, jako na zacatku.

8. V oddéleni vidime dvé louZe vedle sebe. LeZi v krasné krajiné, kterou si ¢lovicek vysnil

a kterou stale maloval.
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1.2.2 Literarni scénar

V literarnim scénaii jsem se soustiedila predevsim na to, abych spravné interpretovala stavy
a psychické rozpolozeni hlavni postavy pribéhu. Spravné vykresleni emoci, psychiky
a pocita mi pomohlo pii nasledném zpracovani do obrazkového technického scénate.

Literarni inspiraci mi byla Tolkienova pfednaska o povaze a smyslu pohadek
a fantastickych ptibéhid O pohddkach (On Fairy-Stories, 1947), a také jeho povidka List od
Nimrala (Leaf by Niggle, 1945). Tato povidka odrazi schopnost lidského tvofeni, je 0 krase
fantazie, ptirody a naSem vnimani.

,, Pred nim stal Strom, jeho Strom, dokonceny, da-li se to vici o Stromu, ktery byl zivy,
jeho listy se rozvijely, jeho vétve rostly a ohybaly se ve vétru, ktery Nimral tak casto citil
nebo tusil, a tak casto nedokdzal zachytit. Upiené hledeél na Strom, pomalu zvedl paze
a rozevrel je. ,,Je to dar!* rekl. Mluvil o svém uméni a také o vysledku, myslel to viak uplné
doslovne. “[1]

Zacala jsem tvoftit svlij Druhotny svét. ,,Druhotnym svétem* rozumi Tolkien svét, ktery si

ve své mysli vytvori autor ptibéhu. Popsala jsem misto, ve kterém hlavni postava prebyva,
a zaroven misto, do kterého by se rad prest€éhoval. Mohla jsem zde detailngji rozvinout
mysSlenkové pochody a akce hlavniho hrdiny. Bylo pro mé dileZzité si uvédomit dramaturgické
vyznéni piibéhu, a také zpétna vazba druhych k jeho obsahu v literarni formé. Pro nazornou
ukazku, ptikladam literarni scénar.

Je krasny podzimni den. Po azurové obloze pluji oblacky, skrze né proudi zlatavé
slune¢ni svétlo. Pfed nami se rozprostird udoli, jez hraje zlatavymi barvami, pfedev§im tony
zluté, oranzoveé, prechédzejici do rizova. Poletuji zde motyli a zpivaji ptaci. Zjistime, Ze tento
vyjev byl obraz, z jiz dokonceného dila na malifském stojanu.

Na tento obraz se upten¢ diva Clovicek, ktery se od jeho pozorovani nemtize odtrhnout.
Uz neslySime zpivani ptakd, je zde ticho, kolem clovicka neslySné proplouvaji bublinky.
Jedna mu praskne na nose, on se vytrhne z rozjimani. Rozhlédne se po byté. Je to utulna, mala
kaluz, kterd je zafizena z vétvicek, rostlin a napadané¢ho podzimniho listi. Po celé délce louze
visi obrazy krasné krajiny, kterou stale dokola maluje.

Clovicek ptijde ke stolku, kde pozdravi rybicku, plavajici v malém akvériu. Posadi se do
kiesla, vzhlédne k obloze, ke slunci. Pfes vodu se slunce krasné tipyti a vini.

Muzicek vstane a natdhne ke slunci ruku. Chtél by vynofit alesponi prst z vody, ale ma

strach. Vytahne prst z vody. Tu si zacne predstavovat, co by se vSechno mohlo stat. Vidi
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obrovskou pfiSeru. Voda se rozstiikne. Muzicek rychle stdhne ruku, zrychlené dycha. Schova
se pod stil, kde schouleny ptecka noc.

Tam, dokoncujic obraz stejny, jako byly ty predeslé, uvidi mihajici se stiny ptes jeho
platno. Jsou to stiny ptakti. Vzhlédne nahoru, tam spatii obrys nadherného ptaka. Pro n¢j je to
magické, kouzelné stvotreni. Pozadi zmizi, vidime jen jeho pfedstavu, v niZ se obrys ptaka
proméiuje v ruznych barvach, kolem létaji motyli, poletuji listky a kvétiny, které tvofi
barevné tvary. Pfed timto obrazem pieplave jeho mala rybka, kterd ho vyrusi z jeho snéni.
Clovi¢ek vstane, rybka pluje za nim, jde ke stolku s akvariem, vezme lahev a gestem ukaZe
rybicce, aby vplula do lahve. D4 si ji do kapsy a odhodlan¢ se rozejde k okraji louze.

Zastavi se u okraje. Predstavuje si, ze je astronautem na mésici, ktery déla velky krok.
Ptekonava sviyj strach. Znovu se divame na kaluz a ¢lovicek zabofi nohu do hliny. Kazdy
krok je pro n¢j velmi tézky. Bofi se do bahna, ale nevzdava to a stale $plhd nahoru. Konecné
je venku. Stoji vedle své kaluZe a rozhlizi se kolem. Vidi nddhernou podzimni krajinu. Jeho
pohled upouta misto, lezici pfimo na druh¢ strané kaluze, které se tipyti ve slune¢nim svitu.

Z jeho euforie ho ale vytrhne znovu jeho louze. Ma nohu az po kotnik ve vodé. Otfepe ji
a opatrn¢ couvne. Boji se, ze op¢ct spadne do kaluze, a proto se rozhodnete, Ze ji rad€ji obejde.
Jeho razny krok ale vystiida pomalejsi tempo chtize, jde pomalu, uz nemutize. V tom za sebou
néco uslysi.

Stoji nehybn€ a pozoruje utichlou krajinu. Néahle se néco mihne mezi stébly travy.
Clovigek se oto¢i, nic viak nevidi. Tu se viak znovu néco pohybuje. Otoéi se, spati mezi
stébly travy stin. Clovicek dostane strach, panikaii a diva se, kam by se schoval. Uvidi
hlemyzdi ulitu. V mziku se do ni nasouka. Stin pattil malému pavouckovi, ktery se vynoii ze
stinu. Je to maly, bily, usmévavy pavoucek. Hlavni hrdina jej v§ak uz neuvidi, jeho ulita se
skutali z kopce doli.

Zastavi se v malém mé&lkém udoli. Clovi¢ek vykoukne z ulity, osméli se, vytahne z ulity
celou hlavu, nadechne se, ulita praskne. On se naptimi. RozhliZi se a vidi krasnou krajinu,
pesné takovou, jakou ji maloval. Siroce se usméje, protoze to je to misto, které si vysnil a ve
kterém chce Zit. Za¢ne zatizovat sviij novy domov.

Vytéhne z kapsy lahev s rybic¢kou a ptelije ji do akvaria. Jde se posadit na pohovku
z dubového listu. Usméje se a zadiva se na rybku. V tom se nebe zatdhne a rozprsi se.

Ptehanka zpusobila, ze ¢lovickovi se domov proménil opét v louzi.
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Pozorujeme podzimni krajinu, vlevo okraj lesa, pfed nami mytina s nékolika stromy. Pod
nimi se tipyti kaluz. Krajina hraje podzimnimi barvami, poletuji a prozpévuji ptaci, sviti

slunce. Vidime, ze krajina vypada stejné jako muzi¢kliv vysnény obraz.

1.2.3 Technicky scénar

Storyboard je prvni vizualizace filmu. Obrazkovy scénaf, Cili storyboard jsem postupné
dopliiovala o technické informace v oblasti velikosti zabért,, délky, informaci o kamefte.
Vznikl tedy technicky scénaf. O dobrém technickém scénafi, nebo o storyboardu jsem se
poucila v knize Scéndristika animovaného filmu. ,, Storyboard by meél byt naprosto
srozumitelny nejen dramaturgovi, ale samoziejmé vytvarnikovi, kameramanovi a zejména
animatorovi, ktery by v idealnim pripadé uz ani nepotieboval komentare reZiséra k
Jjednotlivym zdberum." [2]

Proto jsem se drzela literarniho scénaie a podle néj vytvorila fadu obrazovych piedloh
a nacrtl. Nejprve na papir, po detailnéjsi tvaze, jsem zacala kreslit technicky scénatr do jiz
digitalni podoby v programu TV Paint Animation. Resila jsem také spravné naexponovani
a umisténi kamery v mizanscén¢, aby zabéry neptisobily jako z jednoho mista. Snazila jsem se
o Citelnost kazdého zabéru a dostate¢né mnozstvi pfilozenych informaci pro pochopeni dané
akce. Tyto informace o kazdé akci jsou dilezité nejen pro mé, ale i pro pracovni $tab. Je zde
uréen pocet zabéri, a také povely pro zvukafe. Hlavné se zde musi vytvofit celkova
dramaturgie, promyslet kompozice scén, tempo piibéhu a s tim souvisejici stfihovou sloZku.
V této fazi se scénaf mnohokrat zménil.

V oblasti dramaturgie bylo zapotiebi pfiblizit divakovi psychické rozpolozeni hlavniho
hrdiny, jeho vili pfekonat strach a ur¢it moment odhodlani udélat prvni krok. Tento moment
byl zlomovy, proto jsem podle ng upravila 1 temporytmus vypravéni celého ptibchu.
Prodlouzila jsem tedy expozici, kde ukazuji vztah k jeho mistu a jeho touhu vyjit ven.
Vynechala jsem casti, které byly spiSe pro pobaveni a nastinéni charakteru hlavni postavy, nez

pro celkové vyznéni ptibéhu.

2 VYTVARNE NAVRHY

Reseni vytvarné slozky bylo pro mé zasadni. V animovaném filmu jsou meze vytvarnych
technik opravdu Siroké. Jelikoz jsem se nechtéla poustét do technik, se kterymi jesté nemam
tolik zkuSenosti, zvazovala jsem techniku ploskové nebo digitalni kreslené animace. Zvolila

jsem techniku kreslené animace, kterd je pro mé uz od prvniho ro¢niku dominantni technikou.
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Navic je velkou vyhodou jeji rozmanité vyuziti, jez mi umoziiuje svobodné vytvarné

vyjadreni.
2.1 Charakter postavy

Hlavni hrdina pfibéhu dostal jméno Suchorad. Jeho podoba prosla mnoha zménami. Postava
méla vyjadrovat prostiedi, ve kterém Zije a odpovidat jeho ustrasené povaze. Vznikala tedy
postava, ktera vychazela z typologie ryby a ¢lovéka; karikatura na ustraSeného ¢lovéka, ktery
zije pod vodou. V navrzich se objevovaly pfilis prokreslené a slozité postavy pro animaci,
proto jsem se rozhodla charakter zjednodusit. Slozitd postava by mi totiz neumoznovala

jednoduchy a hravy pohyb v animaci.

(Y

Obr. 6. Prvni navrh charakteru postavy Obr. 7. Druhy navrh charakteru postavy

Pii kresbé pozadi se mi vybavila postava, kterd by dokonale do zvoleného prostiedi
zapadla. Postavu jsem zacala skicovat jako jednoduchého muzi¢ka s vyraznym, plachym
vyrazem. ObleCeni jsem zjednoduSovala az do prostého geometrického tvaru. Vznikla tedy
postava tvarna, zjednodusena do geometrickych tvarti s vyraznym obli¢ejem a rozpusténymi
vlasy, vznaSejicimi se ve vodé, které jsou na sousi zplihlé, beztvaré, ¢imZ je zvyraznéna
zmeéna prostiedi. Vysledné navrhy postavy ilustruji v ptiloze 1. Navrhy charakteru.

Barevnost postavy je dalsim dulezitym prvkem. Prvni napad byl vytvofit postavu, jejiz
barva se méni podle nalady. Tento napad jsem vSak opustila nejen z ditvodu ¢asové narocnosti
a planovani v animaci, ale pfedevsim proto, ze by se mohla postava v mizanscéné ztracet.
Divaka by ménici se barevnost mohla zbytecné mast. Postavu jsem navrhla celou bilou,
jelikoz takto vynika v mizanscéné a stdva se dominantnim bodem. Odstinem tmave Sedé jsem
zvyraznila kontury tvate pro zdiraznéni mimiky v oblic¢eji. Vlasy v prvnich navrzich byly

také bilé, pozd¢ji jsem vSak piidala hnédou a oranZovou barvu. Postava tak plisobila nejen
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sveézeji a veseleji. Na postavu jsem nakreslila 1 lehky modry stin pro vétsi plasticitu. Ten se
vSak objevuje jen pod vodou. Nad hladinou je postava cela bila.

V prvni verzi scénare jsem rozehravala ptibch i s vedlejSimi charaktery, kterych se hlavni
postava boji a schovava se pfed nimi. Jednalo se o hmyz a drobné ZivocCichy. M¢li se zde
objevit 1 lidé stejni jako je hlavni postava. To jsem vSak zavrhla, jelikoz by v divakovi
vzbuzovaly otazky, jez by nebyly klicové pro piibéh.

V druhé casti piibéhu se vSak objevuje maly roztomily pavouk, kterého se
neopodstatnéné hlavni hrdina lekne. Pavouka jsem navrhla v jednoduchych tvarech, jako
kouli v bilé barvé s riZzovymi tvafemi a milym usmévem. Objevuje se jako stin mezi stébly
travy. Hlavni postava aniz by tusila, ze se mezi stébly skryva neSkodny, laskavy pavoucek,
panikaii a schovava se.

Dalsi charakter, ktery se v pfibéhu objevuje je domdaci mazli¢ek, bila rybicka v louzi,
kterd ma své misto ve sklenéné nadobé, v akvariu.Je to maly pfitel hlavniho hrdiny, ktery ho
nendpadné nabada ke splnéni svého snu. Rybka je spolecnik, se kterym jsem mohla rozvinout
déj o vtipné sekvence a také mi pomahala pti vystavbé dramaturgie. Je totiz ziejmé, ze kdyz si
hlavni hrdina sbali rybku, vydava se na cestu. Naopak jakmile své misto najde, vybali svého
spole¢nika do nového obydli a chce s nim sdilet svou spokojenost. Je ndm nyni jasné, ze naSel

své vysnéné misto.

Obr. 8. Charakter pavouka Obr. 9. Charakte ryby

2.2 Prostredi

Piibéh se odehrava ve vodé i na sousi. Bylo nutné si ujasnit cestu protagonisty, ktery si chce
vytvofit obydli na jiném, vysnéném misté. Zpocatku jsem fe$ila jeho dam pod vodou. Po

navrhu jeho obydli mi ale pfibylo mnoho otdzek, ohledné jeho sousedstvi a komunity, ve
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kterém postava zije. Abych divédka nematla, jeho obydlim se stala samotnd kaluz, ze které se

chce dostat ven. Louze jako samotné obydli se mi zalibilo i ve vytvarném ztvarnéni.

Obr. 10. Navrh prostredi 1(obydli)

Zacala jsem navrhovat velkou mistnost plnou pfedméti z ptirodnich materialti. Chtéla
jsem jako nabytek pouzit i pfedméty vyrobené ¢lovékem, jako napt. vrSek od PET lahve,
etikety nebo slamku. Uvédomila jsem si vSak, Ze by tyto pfedméty mohly evokovat
ekologické zaméfeni ptibchu, o coZ mi neslo. Pfedméty v obydli jsou dulezité pro dokresleni
charakteru postavy, seznami nas s jeho oblibenymi ¢innostmi a konic¢ky. Po celé délce louze
jsem umistila obrazy jeho vysnéné krajiny, pro zvyraznéni jeho touhy dostat se nad hladinu.

Po vystavbé ptirodniho interiéru, jsem zacala piemyslet nad prostory nad hladinou.
Hlavni postava by méla byt oslnéna krasou krajiny nad louZi, tudiz jsem ptibéh zasadila do
barevné, podzimni krajiny plné svétla a teplych barev.

Pfi vytvareni prostfedi jsem se vénovala digitdlni malbé a prostiedi jsem tedy zacala
vytvatet na tabletu, pomoci riznych S§tétcli a barev. Snazila jsem se docilit hloubky prostoru,
proto jsem obrazy rozdélila do nékolika vrstev. Hodné mi zdleZelo na dosaZené atmosféte.
Snazila jsem se ji dosahnout i pomoci svétel a stini (pfedeviim ve vodé). Ridila jsem se
pravidly svételného zobrazovani.

,, Osvetlenim sa na telese pomocou viastnych tiefiov vytvaraji objemy. Vrhnuté tiene nam
zase sprostredkivaju priemet telesa z iného pohladu, dodavaju scéne priestor, informuji nds

o jej ,, topografii . Relativna tmavost tienia hovori o intenzite svetla."[3]
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Obr. 11.Ndavrh prostredi 2 (venkovni krajina) ~ Obr. 12.Navrh prostiedi 3 (venkovni Krajina)

Aby vysledna vytvarna slozka nepisobila uméle nebo pfilis pocitacove, techniku digitalni
malby jsem doplnila o akvarel.

V louZi jsem barevnou paletu zuZila na odstiny hnédé a modré. Tuto kombinaci jsem si
oblibila a pro danou lokaci se hodila perfektné. Naopak do obrazu vysnéné krajiny pouzivam
bohatsi Skalu barev. Jsou to predevs§im teplé jasné odstiny. VSude hraje duleZitou roli svétlo a
slunce, které lakalo hlavniho hrdinu nad hladinu. Obydli ve vodé jsem nechtéla vytvarné
pojmout nijak hororové, strasidelné nebo jako Spinavé misto. M¢lo by to byt misto, ptsobici
jako pln¢ zatizené obydli, prosvétleno teplymi slunecnimi paprsky Vyvoj prostiedi v louzi i

nad hladinou ilustruji v ptiloze II. a IIL

2.3 Animatik

V névaznosti na technicky scénaf ptichazi na fadu dalsi velmi dulezita ¢ast pripravy filmu. V
této fazi vyroby jsou zabéry konkrétnéjsi s hlavnimi faizemi pohybu. Jednotlivé obrazy jsou
prevedené do Casové osy s piipadnym pracovnim zvukem. Zde se mohou projevit a odstranit
nejasnosti napf. ve stiihu a dramaturgii ptibéhu. Vytvaii se pfedstava o celkovém fungovani
filmu, zejména v praci s Casem. Animatik je tedy dulezita soucast vyroby, ktera stoji vedle
finalni podoby filmu. Do animatiku mohou byt pfidavany stale nové faze pohybu, ¢i jiz
naanimovangé, hotové zabéry.[4]

., Podle rezisérovych kompozicnich skic nutno pro kazdy zdaber nakreslit, a to jiz do
predepsaného formatu v némz bude zabér snimdan, orientacni kresbu pozadi (dekorace),
hlavné vsak patiicny pocet typickych pohybovych kreseb aktéra (aktérii), jimiz bude pro

animadtora zabéru ramcové urcena herecka akce, pozadovana scéndarem. Soucasné se zde



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

grafickymi Skalami predbezné stanovi posun pozadi pro panoramy a Svenky, jakoz i ramovani

obrazu."[4]

2.3.1 Tvorba animatiku

Hlavni faze pohybu byly vytvofeny v pocitatovém programu TV Paint Animation a nasledné
importovany do programu Adobe After Effects, ve kterém jsem zabéry a faze pohybu
upravila, ptidala pohyb kamery a nastavila délku scén. Snazila jsem se o jasné vyznéni
a k tomu je dilezité spravné urceni trvani zabéru. Ptili§ kratka scéna divaka miize zmadst,
zkazit srozumitelnost vypravéni, piilis dlouhou se vyrazné zpomaluje tempo déjové linie
ptib&hu, které mize divaka nudit. Dnesni divak je uvyklejsi rychlej§imu tempu vypravéni
u filmu a nejinak je tomu u téch animovanych. [4] Ja chtéla vsak vyzdvihnout poetiku
a atmosféru ptibehu. Po seskladdni a nacasovani scén byla délka sedm a pil minuty, coz bylo
ptijatelné.

Jelikoz je v animovaném filmu podstatnd zvukova slozka, oslovila jsem svou kamaradku,
ktera se zabyva hudbou, aby poskytla klavirni pracovni verzi k animatiku. Tvorba animatiku
v sob& zahrnuje urcité planovani at’ uz ¢asu scén, rozvrzeni Casu prace, ¢i podobu animace.
Rozvrhla jsem si, kolik ¢asu bych méla kazdé scéné vénovat a jak bude slozity kazdy zabér.
Jestli se jedna o staticky zabér, zabér s minimem pohybu, nebo naopak s dliirazem na akci.
| v animaci bylo zapotiebi vytvofit hlavni faze pohybu, které jsem pozdéji prekreslila do jiz
hotové formy. V pribéhu prace jsem postupné zacala vymeénovat statické zabéry za

rozfazované Casti a nasledné je nahrazovat hotovymi zabéry.
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II PRAKTICKA CAST
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3 ORGANIZACE A PLANOVANI

Pti tvorb¢ na bakalarské praci jsem se snazila rozumné organizovat a planovat jednotlivé faze
vyroby. Po animatiku pfisla na fadu samotna realizace a ja si musela vymezit, kolik ¢asu bude
potieba na praci pro jednotlivé zabéry, na celkovou animaci a pozd€ji pro celkovou
postprodukci. Uvédomila jsem si, ze Cas je dilezity jak v animaci pro vyznéni a celkovou hru
postavy ve filmu, tak pro spravné planovani pro tvorbu filmu. Prace s ¢asem je tedy pro

animatora kli¢ova.

4  ANIMACE

Jako techniku jsem si zvolila kreslenou animaci. Jak uz jsem zminila, je to technika, ktera
neomezuje vytvarnou predstavu vytvarnika. Kreslila jsem digitdln¢, pomoci grafického
tabletu. Pro praci jsem si vybrala program PS a program TVP pro svou riznorodost ve vybéru
nastroji. Pozadi a pfedméty jsem vytvarela prevazné v PS, v programu TVP jsem vyuZila
riznorodosti kreslicich nastrojii, pomoci niz jsem dotvarela pozadi a kreslila rostliny.
Samotnou animaci postavy jsem vytvaiela rovnéz v programu TVP.

Hlavni postavu jsem animovala "pose to pose”, nakreslila jsem hlavni faze pohybu a pro
plynuly pohyb dokreslovala mezifaze. Postava tak pisobi vice zivé a hravé. V animaci jsem
musela také pfemyslet nad spravnym rozkreslenim pohybt. Vice mezifazi mezi hlavnimi
fazemi akce, znamena pomalejsi zfeteln€j$i pohyb. Pro dosazeni rychlého dynamického
pohybu byva vytvofeno mén¢ mezifazi. Nacasovani v animaci zavisi na animatorovi, na jeho
citéni k dané akci. O filmovém nacasovani jsem se vice dozvédéla v knize The illusion of life:
Disney animation.

., V animaci jsou vyuzivany dva zakladni typy nacasovani. Nacasovani fyzikalni je diilezité
pro celkovou realisticnost deju. Odrazeni micku, reakce na strceni ci stiikani vody toho miize
byt dobrym prikladem. Filmové nacasovani je zaloZeno naopak spise na osobni zkusenosti.

Miize se jednat o cisté komedialni nacasovani nebo emociondlni apod."[5]

4.1 Postupy a technologie digitalni, kreslené animace

Digitalni kreslend animace dovoluje Sirokou paletu obrazového vyjadieni. Pro dosazeni
vytvarné predstavy jsem zacala vytvaret prostiedi s texturami. Textury jsem vytvarela pomoci

akvarelu a barevnych tusi. Obrazky jsem nasledné naskenovala a upravila (napf. pomoci
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masek) pro dané prostiedi. Na vytvofené pozadi byly nasledné vkladany rostliny a pfedméty,
které jsem komponovala ve vychozi filmové kompozici 1280 x 720 (HDV 720p). Do
kompozice jsem pridavala pohyby kamery a efekty.

Pracovala jsem v programu Adobe After Effects, ve kterém jsem poskladala veskeré
kompozice, upravila stiny a sviceni, a také ¢asovani. AE nabizi mnoho efekt pro vylepSeni
animace a dosazeni pozadovaného vzhledu. Efekty jsem vyuzivala pedev§im k uprave barev
a svétel. Do jiz vytvofené scény s nastavenim kamery i stinli jsem vkladala animaci postavy.

Protoze prostiedi louze pisobilo plastickym dojmem, méla jsem obavy, Ze postava bude
pusobit pfili§ plosné. Proto byla postava vytvofena bilym §tétcem a pro vétsi plasticitu
doplnéna stiny na téle a obli¢eji. Musela jsem slozit hlavni postavu z vice vrstev. Kazdou
vrstvu jsem animovala zvIast. Ve vysledku jich bylo zapotiebi na vytvoreni hlavniho
protagonisty Sest. VSechny vrstvy jsem nasledné vyexportovala jako celek. Po vlozeni fazi
postavy do animacniho programu AE tedy zbyvaly drobné Upravy velikosti, pozic, stini a
svétel. Musim pfiznat, Zze dobra organizace pii pojmenovavani soubort, slozek a vrstev byla
nezbytnosti. Vytvofila jsem spoustu kompozic, ke kterym jsem se pribézné vracela a

dotvarela je.

5 POSTPRODUKCE A ZVUK

5.1 Obrazova postprodukce

Pro doplnéni iluze vody v ptibytku, jsem pouzila efekt, ktery ptipomina vinéni vody smérem
do kruhu nebo horizontalné (Effect Turbulent Displace). Dale, nasledoval Effect Mesh Warp,
ktery jsem pouzila pro rozvinéni travy, aby pusobila ptirozenéjsim dojmem. Znovu bylo
potfeba nastaveni Casu animace hlavni postavy a posledni Upravy zabért. Po spravném

nacasovani byly scény pfipraveny k exportu.

5.2 Strih

Pro ur€eni tempa pifibéhu a vyznéni scén je nezbytné spravné umisténi, seskladani scén za
sebe a uréeni jejich délky. ,,Jde o to, aby skladba nebyla samoucelnad, aby striha¢ neupadl do
kombinaci, z nichz vznikaji soustavy mimo hlavni myslenku dila. Jde o to, aby vSechny formy
zobrazovaly vyvoj jevu a aby soustava forem byla divakiim srozumitelnda a rozumove i citové

na né pusobila.”[6]
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Jednotlivé zabéry tedy byly poslany do stiizny, jako sekvence PNG souborti. Tento
format jsem si zvolila kvili své piijatelné malé velikosti a predev§im pro export bez ztraty na
kvalité obrazu.

Ve stiihu jsem pouzivala 1 ¢asovou zkratku S ni jsem pocitala jiz v technickém scénafi.
Diky casové zkratce se posouvame o nékolik minut doptedu, do dalSiho dilezit¢ho pohybu
hlavni postavy. Zkratka se opakuje ve filmu nékolikrat, divak tedy na tento posun v case
pristupuje jako ke specifickému podani filmové feci. Pii uvodu filmu je pouzito rozeznivani
scény a v zavéru doznivani pro umocnéni divakovych emoci.

Po hrubém stifihu bylo vystfizeno i nékolik hotovych zabérd, coZz bylo nezbytné pro
velmi rychlé a kratké, proto jsem export absolvovala znovu, jiz s prodlouzenymi sekvencemi.
Nasledné se nasadila ke scénam i hudebni slozka, pracovni verze skladeb urcenych do mého
filmu, ktera byla vytvofena jiz pfi vyrobé animatiku. Pro spravné vnimani pocitu a atmosféry
jednotlivych scén je to nezbytnost. Hudebni slozka také pomaha celkovému tempu a rychlosti

zabéra. Po seskladani findlnich zabért se provedl finalni stfih a export ve vychozim formatu.

5.3 Titulky

Patfi¢ny Cas jsem chtéla vénovat i zavéreénym titulkim. Po vyzkouseni rozmanitych fontd,
jsem nakonec zvolila ru¢né psané pismo. Napsala jsem titulky avodni i zavére¢né. Zavér jsem
chtéla jesté rozvinout o dovypraveéni vtipu piib&hu. Hlavni postava tedy hleda znovu nové
obydli, které se ji vzdy zméni v obydli ve vodg, v louzi. Kresba méla byt v jednoduché lince,
umisténa na pozadi detailu akvarelovych maleb. Ptfi dokonfovani filmu jsem ale k tomuto
zakonceni nakonec nepfistoupila. Chtéla jsem zdiraznit zacykleni pfibéhu. Finalni dojem

z ptibc¢hu bylo potfeba nechat doznit. Proto jsem zavérecné titulky umistila tak jako na

zacatek, na oddalujici se vysnénou krajinu.

5.4 Zvukova slozka

Citelnost jednotlivych zab&rii zavisi nejen na obrazovych hodnotach, ale také na zvuku.
Aktivné se podili na formé a vystavbé dila. Napomaha prehlednosti a ozifejmuje tak smysl
celku. Drobiva stfihova skladba obrazu z jednotlivych zabérti se ve spojeni s delsi zvukovou

stopou stava jednolitym celkem.[7]
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V mém animovaném snimku jsem se chtéla vyhnout dialogim, pro vyjadieni akce
a myslenek hlavni postavy. Vystacily citoslovce a nadznaky fe¢i. Misto feci bude vypravét
hudba, zvuky a ruchy.

., Uloha ruchu v animovaném filmu vysoko pievySuje svou funkci ve vSech ostatnich
filmovych Zanrech. Zkuste sviij film ,,neruchovat‘ — nezaZijete veétsi zklamani. Naopak: dejte
si ulohu, zZe pouzijete ruch vsude, kde je to jen trochu logické a funkcni. Uvidite, jakych

radostnych prekvapeni se dozijete. Ruch je korenim animovaného filmu." [8]

5.4.1 Ruchy

Ruchy v animovaném filmu nemiizeme oznafovat jako kontaktni, protoze celd zvukova

stranka filmu vznika postsynchronné. Obvykle se v animovanych filmech objevuji stylizované

ruchy a v mém piipad¢ to bylo stejné. Navic slouzily jako zdtraznéni filmové nadsazky.
Ruchy vznikaly mechanicky, elektoroakusticky, ale také byly nahrany ve studiu.

Zvukovy mistr pracoval vyhradné s programem Cubase. Ruchy mi slouzily také

k dovysvétleni akei, napt. postava odejde ze zabéru a my slySime ruchy, tim padem vime,

co se s postavou prave déje (tzv. prazdny zabér).

5.4.2 Hudba

Filmova hudba dotvati celkovou atmosféru dila, je dtlezitym nositelem d&je. S kazdou akci
nebo pohybem v animaci by meéla hudba korespondovat. Bylo nutné zvolit vhodné
instrumentalni obsazeni. Jako dominantni nastroj jsem si vybrala klavir.

Skladatelka zvolila hudebni téma, které zpracovavala do pomalych melancholickych
skladeb, a také optimistickych a plnych odhodlani. Skladby vznikaly jiz pii vytvafeni
obrazkového scéndfe. K navozeni zamySlené¢ atmosféry snimku, byla pouzita v tvodu
melodicky vyraznd skladba, ktera se opakuje 1 v zaveéru pii zacykleni snimku. VSechny
skladby byly pfedany zvukafi k nasledné Upravé a dosazeni k jiz hotovému filmovému

obrazu.

5.4.3 Vysledny mix a export

Po seskladani hudby a ruchti do jednoho celku se vytvofila namixovana hudebni linka, ktera

se nasledné nahrala ve formatu WAV k obrazové sloZce.
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5.5 Grafické prace

Dalsi dilezitou sloZzkou je propagace filmu. Vytvorila jsem grafické navrhy plakatu a prebal

na DVD.

5.5.1 Plakat

Na navrhy plakatu jsem se téSila, pro animovany film jsem jej navrhovala poprvé. Filmovy
plakat by mél obsahovat informaci o filmu a pfiblizovat jeho atmosféru. Je samoziejmé, Ze
dobry plakat na filmovy snimek by m¢l divaka zaujmout a pfilakat pozornost k danému filmu.
Navrhovani plakatu by se dalo rozdélit do dvou vyrobnich fazi. V prvni jsem se snazila
pracovat s nazvem filmu Nad hladinu, a také jsem zvolila tonovani do hnédo-modré barvy.
K doplnéni mé predstavy jsem namalovala akvarel, pouZzitelny jako pozadi, evokujici vodu.
Jelikoz jsem chtéla vyjadfit, Ze se jedna o animovany film, pracovala jsem s timto pozadim
jako se sekvenci animovaného filmu. Vznikla tedy iluze vloZené sekvence na pozadi plakatu.
To mi umoznilo ukazat ptesah, tedy sahnuti "nad hladinu". Plakat se zdal hotovy, ale vysledek
nevypovidal nic o mém filmu, vznikla grafick4 hticka, ale atmosféra mého filmu se na plakat
nedostala.
Vydala jsem se tedy jinou cestou. Pouzila jsem vytvarné feseni pfibytku v louzi
a predméty z ni jsem naexponovala do plakatové podoby. Vznikl tedy prostor kaluze i na
plakaté. Tato scéna z filmu by méla slouzit jako pozvanka do svéta hlavni postavy, kterou
jsem do piibytku také umistila. Misto ru¢né psaného pisma se na plakatu objevuje pismo
Myriad Pro, pro svou kichkost, lehkost a dobrou ¢itelnost. Hlavni titulek Nad hladinu jsem

ponechala v ru¢né psané podobé.
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Obrazek 13. Prvni navrh plakatu

6 KOMPLETACE DOKUMENTU

Po dokonceni grafickych praci mi byl doruc¢en video soubor s hotovou hudbou a zvukem ve
finalnim formatu. K hotovému audiovizualnimu souboru na DVD nosi¢i jsem piipojila
nezbytné formulafe NFA, OSA a titulkovou listinu. Poté jiz byl film pfipraven k distribuci, na
platna festivali v kategorii kratky animovany film a pro prezentaci ateliéru Animovana

tvorba.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

ZAVER
Tvorba bakalaiského projektu mi pfinesla pfedevsim spoustu novych zkuSenosti. Byla to ma
prvni realizace rozsahlejsiho projektu. V prvni fad¢ jsem se naucila 1épe pracovat s Casem
a organizaci prace. Samoziejm¢ mi téz prace prinesla rozvoj osobniho vytvarného piistupu,
rozvijeni technik v digitalni malb¢, kresbé a spoluprace s lidmi z jinych profesi. Nabyla jsem
mnoho zkuSenosti na poli animace, vykresleni psychologie postavy pomoci pohybt
a gest. Vyroba mé posunula dale také v oblasti scénaristiky, dramaturgie a predevsim filmové
fe¢i. Tyto nabyté zkuSenosti jsou mi tedy poucenim pro pfisti animované projekty. PO
findlnim exportu animované absolventské prace, mam znovu chut otevfit novy ptibch a
vymyslet dalsi charaktery a vlastni svéty.

Byla to opravdu cenna zkuSenost, proto bych chtéla jest¢ jednou podékovat vSem, kteti

mi béhem této dlouhé cesty pomahali. Uz nyni se té$im na ohlasy divakd.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

TVP PocitaGovy program TV Paint Animation

AE Pocitatovy program Adobe After Effects

PS Pocitacovy program Adobe Photoshop

PNG Portable Network Graphic (pfenosnd sitova grafika)
WAV Waveform audio file format

NFA Narodni filmovy archiv

OSA Ochranny svaz autorsky
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PRILOHA I. NAVRHY POSTAVY
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PRILOHA 1. NAVRHY PROSTREDI LOUZE
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PRILOHA III. NAVRHY PROSTREDI NAD LOUZI
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PRILOHA 1V. UKAZKA STORYBOARD

Fllmova 3kola Zlin GK
WWW FILMICHOOL.C2

POPIS DEJE ] DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA
N ; : ‘ D (pro hlavni postavu) zpév ptaku,
" So T e | Kamera zvolna $venkuje po krajing, Segcentmiyzi
’v \ Wi = 2 mezitim se objevuji titulky (na krajing)
\ ey
\‘i »‘\-‘\. o " ) 0,‘1,{,’
W ‘ A (f]’l‘ou\"/i‘// l
% 7 = \ | Clovickiv pohled - diva se zasnéné
s \ D e PC pro hl. postavu ruchy utichnou,
— 8 prejdou do ticha
" kamera se z krajiny oddaluje N
LT vidime obraz na stojanu
D @/— S\
prasknuti bubliny /9:58)
kamera staticka —
)\

chvili jesté sni, z rozjimani / N

ho vytrhne prasknuti

bubliny na nose
Fllmové 3kola Zlin
WWW.FILMSCHOOL €T

HUDBA RUCHY POZNAMKA

POPIS DEJE DIALOG
Zacne se ocima rozhliZet po louzi
\ (mirné poota¢i hlavou)
C (pro hl.postavu)
Kamera $venkuje z leva do prava
po mistnosti v louzi
= diva se se skleslym vyrazem
2 pomaly Svenk bliz k okraji
= ( leva do prava)-
] zietelné obrazy
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Fllmova 3kola Zlin W
www Fiimscwoov.cr JI\

POPIS DEJE

DIALOG

HUDBA

RUCHY | POZNAMKA

OBRAZ
e e e

PD

povzdech, otodi se k obrazu
(v ruce Stétec)

oy,

povzdech

-

PD

(vrchni pohled)

stoupne si ke stojanu, natdhne ruku,
chee zacit malovat,

za obrazem se mihne pir rybicek - I
utvofi se bublinky,

odfouka je viechny pry¢.
aby mu nepiekizely

PD

chee za¢it malovat,
pres obraz se za¢nou mihat stiny ptaki

ptici

PD

podiva se nahoru, zatvifi se uzasle

—

Fllmova 3kola Zlin 7

WWW_EILMSCHOOL.CT

RUCHY POZNAMKA

POPIS DEJE

HUDBA

Krasny, velky ptik nad hladinou
(vidime obrys)

zvuky ptiki

PD

Zasne nad krasou ptika

C

Voda zmizi, vidime pestrobarevného
ptika,mavd kfidly, je na mistg,
kolem ngj se toci maly ptaci,

motyli a barevné kvétiny dokola.

zvuk ptika

PD - VD

Do obrazu vpluje ryba, vie se rozplyne

Pozadi se zméni opét na vodu, ryba
pluje do kamery

, DIALOG
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Fllmova ¥kola Zlin ﬁ
WWW_FILMSCHOOL. CT

POPIS DEJE ~ [l DiALOG

HUDBA

RUCHY

POZNAMKA

C

rybka pluje od kamery ke stolku

PD

Muzi¢ek vezme obraz do rukou

@

vehizi do zabéru smérem od kamery.
rybka plave k akviriu, II
nisleduje rybku.zastavi se u stolku,
(rybicka pluje nad akvériem)

PD

Clovitek polozi obraz
sleduje rybku,

ktera plave mimo akvérium.
Zakrouti hlavou, ukdZe ji,

Z¢ md plavat smérem dolu,
rybka v3ak plave porid stejné.

Fllmové 3kola Zlin ]R

WWW_FILMSCHOOL.CT

POPIS DEJE DIALOG

HUDBA

18

RUCHY

[ POZNAMKA

PD

Opatrné ji tedy zatlaci doli do akviria,
Jjenomze rybka znovu plave nahoru
KdyzZ rybka kone¢né pochopi, a ziistane
dole v akviriu, odchizi ze zibéru.

sedini do listu

C

Pohled pres vodu na oblohu

PD

pohled nahoru, zasnény vyraz

Sedne si do kesla,
zvedd hlavu k hlading
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P ot 2
POPIS DEJE DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA
C
kamera pocitova
Pohled pies vodu na oblohu
C
Clovicek stoji, natahuje se
k hladiné louZe,
D
Jeho nohy se stavi na $picky
PD natahovéni
Natahuje se
bt 7&
POPIS DEJE DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA

PD

na chvili se mu podafi

Kamera zvolna $venkuje nahoru,
zastavi se, muzik se stale snazi,

(6

diva se na prst

udéla krok dozadu, drzi si zapésti

PD

Pozoruje svij prst,
Jestli se s nim néco stalo

(prohlidne jej, zahybe, o¢icha..)

C

zatne se znovu natahovat

dostat prst z vody, rychle cukne zpét l’

vyleze na stil(ten se trochu zakymaci)
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Flimova 3kola Zlin W
WWW_FILMSCHOOL.CT

&2 OBRAZ POPIS DEJE B | DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA
l
27 ! PD
kamera pomaly $venk nahoru
snazi se dosahnout nad hladinu
=
28 D fev prisery
= } strachem privira o¢i
o 2 N b
G
= - ','.- — > j - VD fev pfiSery
= R 1Y = Kamera roztfesend
/ > a4 Otevird a zavira se velki tlama
= VA
Splouchnuti vody ” \: Q
fady hlav ptaku, oteviraji zobdky, r v
priblizuji se
mm&m&ﬁ
POPIS DEJE [ DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA

désivé oko, které se rychlymi
pohybi rozhlizi na viechny strany

désivé zvuky

piez obraz se mihaji &iry
(Srafura pes sebe)

D-VD

z ¢ar hadova t¢la se vynofi
Jjeho hlava proti kamere
(Cernd obrazovka)

~ f
Ml cary tvori vir,
znich se utvofi &iry hadova téla
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Filmovi 3kola Zlin 7‘{
WWW_FILUSCHOOL.CT

POPIS DEJE <‘|| DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA

c

vystrasen¢ se chyti za ruku,

C

schouli se do klubicka,
udéla kotoul pod stil

C

Tam si sedne

PC

Clovitek sedi ustrasené pod stolem,
stmiva se

Fllmovié 3kola Zlin ﬁ

Www FILMICHOOL €2

POPIS DEJE | DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA

slunce zajde, nesviti pfes hladinu,
v kaluzi je temno,
rybicka v akviriu rozsviti svétylko

PC

¢lovicek pospiva, propluje

rybka se svétylkem,

on otevie jedno oko,

druhé, rozhlédne se. opatrné se podiva
nad stil

PD
do akviria vpluje rybka,
ke stolku si stoupne muzik
(uz se trochu rozednivi)
| podiva se na rybku, na otoéeny obraz,
vezme jej do ruky

sleduje obrizek krajiny,
slunce vyjde a zasviti na obrazek
(znovu se rozednivi) §
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Fllmovié 3kola Zlin ﬁ‘i
WWW_FILMSCHOOL, €1

POPIS DEJE DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA
PD
pohled od obrazu k hlading,
C
Jjeho subjektivni pohled
na hladinu se sluncem
VD
zuzeny obraz na oéi,
tam se odrazi slunce
PD @%’“
rozevie kapsu, vloZi do néj obraz ‘» ; . o/
z kapsy vytihne lahev, ukiZe rybce, / \ ey
pobidne ji, aby vplula dovniti lahve,
ta poslechne
Fupess oz
POPIS DEJE DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA

lahev viozi do kapsy
arizné vykro¢i vpied, pochoduje

C

protiepe ji,

zastavi se, vytahne z kapsy ,,plachtu*

(&

Rozprostie plachtu po celé louzi

rozprostieni plachty

rozprostie se tak, ze v jednu chvili
vidime jen malou skulinu
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Filmova kola Zlin m

WWW FILMSCHOOL.C2
¢z OBRAZ POPIS DEJE POZNAMKA
as[ C
1 Ve se sbalilo do pytle,

ktery vznikl z plachty
a pritahuje ho k sobé

DIALOG HUDBA RUCHY

pytel utihne,
nyni m prijatelnou velikost

16

do své velké kapsy vlozi pytel, I
podiva se pred sebe, rozejde se ke sténé

PD

kréci vpred, pohled chvili odhodlany,
chvili vystraseny,
(polkne naprizdno)

: Flmovs Sola 2l :@
&z OBRAZ POPIS DEJE ; | DIALOG HUDBA RUCHY POZN
43 [ PC |

i chvili jesté stoji,
vzipéti zvedne nohu..

49 y

P Déld velky, pomaly krok, jako astronaut

podrizka jeho boty, ktera
+Sldpne* na kameru - modry obraz

51 - PC

zacne Splhat vzhiru
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z vody vykukuje jeho hlava, lekne se
- a ponofi ji zpét.. znovu ji vynofi,
2 znovu se lekne , ponofi ji zpét

Fllmovié $kola Zlin 7{
WWW FILMSCHOOL.C
POPIS DEJE DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA
PD zvuky bahna
Jeho nohy se bori do bahna
PC
leze po sténé, jde se mu tézce,
nohy se mu stile boii do hliny
C.
kamera pocitova
subjektivni pohled,
diva se na bich, ke slunci
PC
stale leze, je u hladiny a vykoukne
i
Fllmovi 3kola Zlin 7’(
WWw.FILMSCHOOL.CT
.z OBRAZ POPIS DEJE DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA
56 PD

postavi se do obrazu, stoji,
pomalu se za&ina rozhiZet

= PD ‘
sledujeme nebe slysime jeho dech
57 e

G

Kamera $venkuje po krajiné
z leva do prava.

zvuky pfirody
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Fllmova 3kola Zlin ﬁ
WWW_FILMSCHOOL.C2

POPIS DEJE I DiALOG

HUDBA

RUCHY

POZNAMKA

C

kamera se zastavi, na zadni misto
v krajin¢ zazafi sluneéni svétlo

PD

oc¢ima prechizi z obrazu na krajinu,

PD

porovnivi obrazek se skuteénosti,
(obrézek nata¢i riznymi sméry)

rozzdfi se

Fllm:
w

ova fkola Zlin ﬁﬁi
ww kitmschoorcz JI\

POPIS DEJE DIALOG

HUDBA

RUCHY

POZNAMKA

Podivi se na sebe na vodni hlading,
di obrizek do kapsy,

vyplazne na kaluz jazyk,

rozejde se po biehu, odejde ze zibéru

C

Kri¢i vedle své kaluze,
podiva se na oblohu

@

kamera subjektivni (pohyb chiize)
slunce sviti, nebe bez mracki

&

stile kraci
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72

73

Ohlédne se
Kamera pocitové
subjektivni pohled na ticho krajinu,
nic se nehybe

stk W
POPIS DEJE DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA
PC
7a stébly trivy se mihne nééi stin
| PD
Ohlédne se
PC
Kamera pocitova ticho
subjektivni pohled na tichou krajinu,
nic se nehybe
PC
rozejde se, za stébly trivy
s¢ znovu mihne stin
it m/ﬁ
POPIS DEJE DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA

PC

Rozejde se, tentokrit se hned oto¢i,
uvidi stin mezi stébly trivy

Zdéseny vyraz
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Fllmové 3kola Zlin ﬁ
WWW.FIMSCHOOL.CT

POPIS DEJE DIALOG

HUDBA

RUCHY

POZNAMKA

Subjektivni pohled, stin se zvétduje,
deformuje v pfiseru

| VD

Zd&seny vyraz, panika

PC

za¢ne zmatené pobihat sem a tam,
zastavi se, rychle se rozhlizi —
nevi kam se schovat

| v panice skoci do ulity, kterd leZi u bichu,
| ulita se s nim odrazi, leti do pravé kantny,

| pavoucek (podivi se doprava)

PC

2 trdvy se vynofi maliéky roztomily

Flimovié 3kola Zlin dﬁ
MWW_FILUSCHOOL. €1

&z

OBRAZ

POPIS DEJE I DiALOG

HUDBA

RUCHY

POZNAMKA

77

79

80

vymrsti..

D = pavouk C = hlLhrdina

pavoucek se diva na ulitu,

kterd je v dilce a odrazi se od stébla
Spadne do pavoudi sité, ta ulitu

Ta dopadne v C a kutali se
ke kamefe na D

Chvili se kutali pfed kamerou,
zastavi se.

spadne na kladu, na druhou stranu
spadne kaminek, vymrsti
ulitu ven ze zabéru
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Fllmové 3kola Zlin Gﬁ‘i
WWW_FILMICHOOL.C1

POPIS DEJE DIALOG

HUDBA

RUCHY

POZNAMKA

OBRAZ I
PD

| Zulity vykoukne jeho hlava
(polovina)

| vydési se leticiho motyla kolem,
schovi se zpét

PD

Zkusi znovu vystréit hlavu a uZzasne

81

C

Kamera subjektivni
pomaly Svenk (z leva do prava)
po krisné krajiné

zvuky piirody

D

V ruce drzi obrizek krajiny,
o¢ima srovnava a je nadSeny.
/i Nadsenim se hluboce nadechne

nadech

Filmova 3kola Zlin ﬁ

WWW.FILMSCHOOL.C1

OBRAZ

HUDBA

RUCHY

POZNAMKA

praskani

C

rozhodi jej a stihne k sobé,

pod plachtou se objevi (vybali)
ndbytek na stejném

misté jako v predchozim bydleni,
plachtu da znovu do kapsy

7 kapsy vytahne lahev s rybou,
oto¢i se k akviriu

POPIS DEJE DIALOG
Ulita pod tlakem jeho nadechu
praskne jako vejce. Otevie kapsu,
zaSmatra
vytahne z kapsy pytel
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Fllmové 3kola Zlin QA‘{
WWW FILMSCHOOL.C2

&z OBRAZ [ POPIS DEJE DIALOG

HUDBA

RUCHY | POZNAMKA

| naléva vodu z lahve rybi¢ce do akvaria,
lahev poloZi, odejde ze zabéru (do leva)

dosedne do kfesla, diva se pred sebe

PD

| spokojené mlaskd, je uvolnény..
zadiva se na rybku,
(pozdravi ji mavnutim hlavy)

87 PD

rybka tide plave dokola v akvariu

Filmové kola Zlin
WWW FLMSCHOOLC

POPIS DEJE [ DIALOG

HUDBA

RUCHY POZNAMKA

v

| spokojeny, blazeny vyraz,
| diva se na rybku
(o¢ima ji sleduje jeji plavani dokola)

kapka

do akviria spadne kapka
{ prakvapeny, udiveny vyraz
do akviria pada ¢im dal vic kapek,
rybka se jim vyhybd, stile plave dokola
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Fune oty i )
.z OBRAZ POPIS DEJE DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA
D
zd&3eny vyraz
PD
kapek pibyva
94 C
pohled na Sedé mra¢na..dést’
."—‘ .
[ — ‘ 0
1
‘ / PD
95§\ \ I .
\ i / vrchni pohled na dést,
\& . , % o postupné se zminiuje
= % //
7 / l N
Fllmova 3kola Zlin W
WWW.FILMSCHOOL.C
&z OBRAZ POPIS DEJE DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA
96 C dé3t’ ustane
dést’ ustavd, vyjasiluje se
e —————
97 —-_— PD
= ¢lovicek se pomalu rozhlizi
ey O
e )
.

C

sedi ve stejné kaluzi
Jako na za¢itku

podivi se smérem vzhiiru k hladiné

Jjeho pohled se zastavi,
upiené se divé pred sebe,
okolo pluji bublinky
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Fllmova 3kola Zlin ﬁ

WWW_FILMSCHOOL. €2

DIALOG HUDBA RUCHY POZNAMKA

POPIS DEJE

VC

Kamera pocitovi

Pohled na nadhernou krajinu,
stejnou jako na obraze ¢lovicka,
lezi v ni kaluz.

zvuky prirody

Titulky

Objevi se zde ¢lovicek,
zatidi si byt, pejsek mu
z ngj udeld louzicku

Titulky

znovu ¢lovicek,
zafidi si byt, placici hol¢icka
mu z néj udéla louzicku
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