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ABSTRAKT

Teoreticka ¢ast mé bakalaiské prace se vénuje a podrobnéji popisuje hledani inspirace, ani-

macni postupy a celkovou vyrobu animovaného filmu ,,M¢&si¢ni ptak®.

Kli¢ova slova: hvézdy, mésic, straka, animace, 2D animace, fantasie

ABSTRACT

Theoretical part of my bachelor thesis is focused, and further describes, search for inspira-

tion, use of animation techniques and overal making of of a animated film ,,Moon bird*.

Keywords: stars, the Moon, magpie, animation, 2D animation, fantasy



Chtéla bych podékovat své roding a pratelim za mentalni podporu a divéru. Bez jejich pomoci
by tento film nikdy nevznikl. Déle bych také chtéla podékovat vedoucim mé bakalarské prace
Lukasi Gregorovi a Elisce Chytkové za veskeré rady, trpélivost a pomoc pti vyrob¢ filmu. Také
pak Anné-Marii Millerové a Lukasi Klincovi za pomoc s vyslednym zvukem a EliSce Divis-
kové za konzultaci v oblasti stfihu. V neposledni fad¢ Ivu Hejcmanovi za uzitetné rady a

také ostatnim studentiim animace.

Prohlasuji, Ze odevzdand verze bakalarské/diplomové prace a verze elektronickd nahrana do

IS/SSTAG \.\\'H LOTOZNC.
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UvVOoD

Animace se stala aktivni souc¢asti mého zivota relativné neddvno. Beéhem téchto 3 let strave-
nych studiem a animaci mi doslo, jak uzasné je vytvofit pohyb téméf z niceho pomoci rtiznych
materidlt a technik. Vdechnuti Zivota do né¢eho co samo o sob¢ zivotem neoplyva. Je také
neuvéfitelné, jak se tato forma uméni vyvinula a poskytla tak nes¢etné mnozstvi kreativity

a experimentace.

Musim pfiznat, ze zacatky mé animacni cesty byly trnité. To se ale Casem zménilo v radost
z pohybu a neukojitelnou touhu po stale propracovanéjsich animovanych snimcich. Co jsou

cesty zZivota bez prekazek?

Jiz od zacatku prvniho ro¢niku jsem se proto nemohla doc¢kat na to, az také vytvorim
néco mnohem obsahlejsiho a osobnéjsiho. Bakalatska prace ve mné tak probudila vSechno
mé nashromazdéné odhodlani za 3 roky studia. KdyzZ ten Cas konecné pftisel, byla jsem
ochotna do toho dat vSe a vyuzit tak informace které jsem se doposud naucila. Tato teoreticka
prace pojednava o cesté za vlastnim kratkym filmem, inspiracnimi zdroji a vyslednym ani-

movanym filmem.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PREPRODUKCE

1.1 Hledani namétu

Jako nékdo, kdo zil vétsinu jejiho zivota mimo ruch velkomésta, mi vSudyptitomnost hvézd
na noc¢ni obloze ptisla jako samoziejmost. Poté co jsem ale zacala Castéji navstévovat a poz-
déji 1 studovat, v nedalekém Brné¢, jsem si uvédomila, jak moc se noci ve mésté 1isi od klid-
nych noci v okoli lesti. Ve méstech kde se objevuje pouli¢ni osvétleni a obecny svételny
smog, byla absence hvézd mnohem vice znatelna. Tento fakt ve mné zputisobil fadu otazek.
Kam se vSechny hvézdy podéji, kdyz vétSinu oblohy ovladne svétlo mésta? I kdyz je samo-
ziejme, ze hvézdy ve skutecnosti docela nezmizely, tato otazka mé zaujala. Rozhodla jsem

si ji sepsat a uchovat pro ptipadné zpracovani v budoucnosti.

Pti hledani ndmétu na moji bakalafskou praci jsem se proto rozhodla vratit zpét do svych
starych napadu a vyuzit tento jednoduchy koncept se zamérem vybudovat z néj néco nového.
Delsi stopaz 1 vice prostoru, kterou tato prace poskytovala, byla dal$im katalyzatorem pted-
stavivosti a nadSeni z nového projektu. Mozek zacal tak pracovat na plné obratky. Vznikl tak
pribéh o svéte, kde svétlo hvézd hraje hlavni roli a jejich zmizeni se tak stava zahadou, kterou
hlavni postava zkouma a pozd¢ji 1 vytesi. I kdyz bylo toto téma od pocatku viditeln€ jedno-

duché, nasledujici cesta a vyvoj az k findlni verzi jednoduchéa rozhodné nebyla.

MAP 3. THE CONSTELLATIONS FOR DECEMBER AND JANUARY.

Obr.c.1: Hvézdna mapa
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Mezi prvni verze ndmétu patfilo napiiklad zapojeni personifikovanych souhvézdi, které
hlavni zaporna postava tzv. Pan mésice uvéznil. I kdyz mi tato verze poskytla mnohem vice
moznosti v ramci designu postav, a celkoveé pInéjsi vizualni stranku filmu, zptsobila také né-
kolik problémt. Jednim z hlavnich problémi bylo odvedeni pozornosti od hlavnich postav
ostatnimi vizualnimi prvky a obecné zbytecné komplikovani motivaci a celkového zavéru
filmu. Prostfedi se zde také zménilo a odpovidalo spise zcela fantastickému svétu. Nesedélo

tak mé piivodni vizi postavené na skute¢ném svété s magickymi prvky.

U nasledujicich verzi jsem tak védéla, jaké ¢asti je potieba vypustit a potencionalné pretvorit
v mnohem koherentni piibéh s uspokojivym koncem. Po tadnych tpravach a premysleni
vznikla verze, ktera se popravdé vice piiblizovala k finadlnimu tvaru. Napiiklad konkrétni sou-
hvézdi byly nahrazeny samostatnymi hvézdami. Diky tomu bylo zapojeni strak, které zIy pan
Meésice pouzival jako pomocniky pro kradez hvézd, vice ptimé. V této fazi se také objevil
dalsi dulezity prvek a tim byl pfivések hlavni postavy Gabi. Pii zkoumani zmizelych hvézd
Gabi zjistila, ze to pravée straky vSechny hvézdy ukradly a vydava se na prizkum. Pomoci
svého drahocenného piiveésku tak naldkala posledni straku, kterd ji poté dovedla do palace,
kde byly vSechny ukradené hvézdy drzeny spolecné€ s ostatnimi tipytivymi predméty. Zde
jsem znovu narazila na dalsi stale se opakujici prekazku v podobé nejasného konce a motivaci
postav. Proto i tato verze prosla dalSimi ipravami a eventudlné skoncila ve své finalni podobé¢.
Vysledny namét se tak uspéSné stal mnohem piehlednéjSim a ucelenéjSim. Stale ale posky-
toval prostor pro vizudlni expresi, praci s prostorem a postavami jako takovymi. Timto zpu-
sobem, byl zrozen finalni namét, ktery, podle mého ndzoru, se nejblize dostal k mé ptivodni

predstave.
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Piibéh ndm za¢ind pohledem na rozzatené mésto. Ctrnactileta Gabi se odtud vydava na své
oblibené misto na pozorovani hvézd, nedaleky les. Zde byly také provedeny jedny z prvnich
zmén. V ptivodnim namétu hlavni postava odjizd€la z mésta pomoci hromadné dopravy. Bylo
to zaloZené na mych osobnich zazitcich s cestovanim no¢nim autobusem smérem k domovu.
Tento uvod vSak zbyte¢né natahoval zacatek piibehu. Zvolila jsem tudiz jednodussi a mno-

hem vhodnéjsi vecerni prochazku.

Protoze svétlo mésta zastielo veSkeré hvézdy, toto misto je uprostied nedalekého lesa kde
svételny smog neni pritomny. S velkym nadSenim se tak Gabi nachysta, pfipravi si svoji knihu
0 astronomii a za¢ind se zkoumanim okolni oblohy. K jejimu piekvapeni je zde vidét pouze
malé souhvézdi. Tyto hvézdy vSak také zahy mizi a pii blizSim prizkumu si vSimla, Ze to
hejno strak tyto hvézdy odneslo. Zacina tak pronasledovani, které zavede Gabi do obrovského
palace plujiciho nad vrcholky stroml na mraéném pasu. Uvnitf narazila na néco neocekava-

ného.

Straky ve skutecnosti pfinasi hvézdy svému panu, ktery si hvézdy schovava pod svij plast,
nyni posety hvézdami. Straky jsou ohromeny, také by chtély mit takovy zativy plast. Najed-
nou si jedna z nich pov§imne jedné odpadlé hvézdy leZici opodal. Straka nemtiZe odolat, a po
vzoru svého Pana, si pfipind hvézdicku pod kiidlo. Toto vSak Pana rozzufi. Jenom on muze
mit takovou paradu a nikdo jiny. Vrha se na ubohou straku a s vytrhnutim hvézdy ji odhazuje
roz€ilené na zem. Gabi, kterd vSechno z povzdali sleduje, se vrhd zranénému ptéakovi na po-
moc. Ale 1 po ziskani posledni hvézdy, Pan stile neni spokojen a ptes otevieny balkon se
vydava k méstu. Chce pohltit veskeré svétlo svéta. Gabi spolecné se strakami, které si v§imly
jeji pohotovosti, sptadaji plan, jak ho zastavit, nez v§e upadne do tmy. Pomoci baterky se ho
snazi naldkat zpatky, znicit jeho plast’ a osvobodit hvézdy. Jakmile Pan uvidi svétlo baterky,
otaci se a fiti se jeho smérem. Zde ale na n&j cekaji straky, které zacinaji Gtocit a dréasat jeho
hvézdny plast’. Jako na povel se hvézdy, a vSechno uvéznéné svétlo, vraci na své misto. Pan
mizi a spolecné se svym paldcem upada do temnoty. Gabi se vraci domi a na hvézdném nebi,

nad jeji hlavou spokojené poletuji straky.
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1.2 Inspirace

Mezi moje hlavni inspirace samoziejme patfila samotnd no¢ni obloha, jednotlivé hvézdy a
mésic. Legendy o mésici a hvézdach se také ¢astecné staly mou inspiraci. Skvrny na povrchu
mesice vytvareji riizné tvary a ty si posléze rizné civilizace interpretovaly naptiklad jako
konkrétni zvifata i1 lidské obli¢eje. V jednom z nejcastéjsSich ptipadi jde o legendu o muzi
v mésici. Legenda o zajici v mésici se také stala znamou a objevuje se pifedevsim v asijskych
zemich, ve kterych se organizuji festivaly s mési¢ni tématikou az dodnes. Tato personifikace
nebeskych téles a abstraktnéjsich konceptli mi pomohla pii tvorbé rozvoje zaporné postavy

Me¢sic¢niho pana/Pana mésice.

Z vizualniho a barevného hlediska mé& pfedevSim inspirovaly impresionistické a romantické
obrazy. Predev§im obrazy Claude Moneta a jeho vyuZiti a kombinovéani barevnych ploch,
které tak Casto vytvaieji snovou atmosféru. Déle jsou tu také naptiklad obrazy od anglického
romantického malife Williama Turnera, které ohromuji svou lehkosti a dramatickym vyuzi-
tim barev a svétla. Tmav4 ale zaroven piijemnd barevnost byla pro mé dileZitym prvkem, a
proto jsem se snazila vyuzit jak barvy harmonické tak i kontrastni pro vytvoteni efektu svétla.
Rada bych zde také zatradila soucasné autory, jejichz prace mély podstatny vliv na vyvoj vi-
zualni stranky tohoto projektu. Konkrétnéji tak Steven Sugar a Pierre Antoine Moele pro je-

jich préci s kompozicemi, prostorem a barevnosti.

Obr.c.2: Claude Monet, Lekniny 1. (1920)
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Z déjového i tematického hlediska jsem byla inspirovana hned né¢kolika animovanymi filmy.
Jednim z nich je naptiklad Spanélsky film Ztracena hvézda (Nocturna, 2007), kde hlavni po-
stava Tim, vySetfuje zmizeni hvézd spolecné s jeho oblibenou hvézdou Adarou. Stylizace
noc¢ni oblohy a zosobnéni jednotlivych hvézd mi piislo skvéle vyfesené stejné tak jako cel-
kové atmosféra noci. Francouzsky film Mune - strazce mésice (Mune, le gardien de la lune,
2015) se daleko vice zabyva konceptem rovnovahy slunce a mésice a rolemi jejich strazci.
V tomto ptipadé jsem brala v potaz pfedevs§im nocni atmosféru a vyuziti svételného kontrastu.
Z Ceské animované tvorby to byl také naptiklad kratky animovany film O milionafi, ktery
ukradl slunce (1948) Zdetika Milera. Tato adaptace stejnojmenné pohadky od Jitiho Wolkera
a jeji obsah se zamétuje na milionare, ktery kviili nemoci a hamiznosti uvézni slunce, aby
mobhlo svitit pouze pro n¢ho. Toto bliZe inspirovalo chovani a motivace mési¢niho Pana, ktery

také chce mit vSechno svétlo hvézd a okoli pouze pro sebe coz se pozdéji, stane jeho padem.

Obr.¢.3: Ztracend hveézda (Nocturna, 2007)

Pro vytvofeni majestatniho paldce Pana mésice, jsem hledala predev§im prvky v gotické ar-
chitektufe a ¢astecné jsem se nechala inspirovat i stavbami na blizkém vychodé. Bylo dile-
Zité, aby nové vzniknuty prostor vzbuzoval Udiv i mystiku svoji lehkosti a rozlozitosti. Z go-
tické architektury tak konkrétnéji katedrala Notre Dame, katedrala Sainte-Chapelle a také

vnitini detaily neogotickych staveb. Vzdalené mésto bylo pak bliZe inspirovano stylistickym
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pojetim prostoru animac¢niho studia UPA. Vyuzitim jednoduchych tvara a svételnych odstinti

jsem se tak snazila ukdzat atmosféru mésta v odleh¢eném ale zaroven efektivnim stylu.

Obr.c.4: Katedrala Notre Dame v Parizi

1.3 Postavy

Charakter a design postav patfi moje oblibené ¢asti jakéhokoli projektu. Pfichdzim z let stra-
venych pozorovanim a zkoumanim jednotlivych designli postav vétSiny animovanych filma
1 statickych obrazili a osobné€ si myslim, ze dobfe propracovany charakter je jednim ze zaklad-
nich kameni jakéhokoli vizudlniho média. Bylo pro mé diileZité vytvofit postavy, se kterymi
by divak soucitil a pochopil by jejich motivace a cile z pouhého pohledu na n€. Pomoci jed-
noduchych tvarti nebo naptiklad barevnosti jsem se tak snaZila rozpohybovat ptib¢h a ponofit

tak divaka do tohoto fiktivniho svéta.
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1.3.1 Gabi

JiZ zminénad hlavni postava Gabi je pfiblizn€ ctrnactiletd divka, ktera miluje hvézdy a rada je
chodi pozorovat. Pro jeji ptivodni vizualni styl jsem pfevazné pouzivala protédhlé tvary v po-
dob¢ dlouhé sukné a rovnych vlast spadajicich do piili jejich zad. Tyto rysy jsem volila pte-
devs$im kvili animaénimu potencidlu a obecné piijemnému estetickému vzhledu. Po néjakém

Case se ale objevil problém.

Postava takto vypadala mnohem starsi a svym oblecenim odpovidala spise fantastickému pti-
beéhu nez né¢emu odehravajicimu se v nasem svéte. V nésledujicich navrzich jsem se tak sna-
zila drzet téchto kritérii a poznamek. Bylo totiz velice dilezité, aby vizualni stranka hlavni
postavy odpovidala bliZe jejimu charakteru. Pro mladsi vzhled jsem tudiz zvolila obecné ku-
latéjsi vzhled obli¢eje a kudrnatych vlasi. Timto jsem totiz také chtéla vyuzit animacni po-
tencial tohoto tvaru a ukdzat nadSeni a energii této mladé divky. Dal$im prvkem se stal vizu-
alni kontrast mezi nasi hlavni postavou a zlym Pdnem. Gabi v tomto ptipad€ zobrazuje jem-

nost kulatych a zaoblenych tvarti oproti ostrému designu Pana mésice.

Obr.¢.5: Gabi — navrh

Pro zdiraznéni jejiho z4jmu o hvézdy jsem také pfidala batoh s motivem hvézdy, ve kterém
nosi svoji knihu o astronomii a také praktickou baterku. Z barevné stranky bylo téz dilezité
ji rozli$it od nového prostoru uvnitt palace. Proto jsem zvolila mnohem vice odstint zeleno-
modré barvy jejiho svetru a pouzila také vyrazngj$i barvu na vlasy. Vyuzitim teplejSich barev
1ze poznat jeji vielou povahu a obecny optimismus. Protahlym tvarem jejiho téla jsem se ji

také zaroven snazila ¢asteéné ,,uzemnit™ v realném svete.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

1.3.2 Pan mésice

Hlavni zadpornou postavou je mésicni Pan (nebo také Pan mésice), ktery pomoci zotrocenych

strak krade a uchovava vsechny hvézdy pouze pro sebe. Z vizudlniho hlediska jsem ho jiz od

zacatku méla namysleného a jeho obecny vzhled se zménil, oproti ostatnim postavam, nej-
méné. Netradi¢ni vzhled vznikl spojenim hned né€kolika prvki. Celkovy tvar oblic¢eje byl ¢as-
ten¢ zalozen na détskych kresbach ptaka, kde déti maluji zobdk jako nos a pridaji tista o0 néco
niz. Chtéla jsem tak zkombinovat pta¢i rysy a emotivnost ,,klasického* obli¢eje pro veétsi ex-

presivnost.

Pén je obecné sloZen z ostrych a podlouhlych tvart, které podle mé¢ v kombinaci vytvaii ne-
tradi¢ni vzhled a celkovy kontrast k Gabi. Jeho ,,korunou® se stalo samo svétlo mésice
v upliiku a takto je nepiehlédnutelny z jakékoli vzdalenosti. Vzhled koruny se také ¢aste¢né
meéni podle jednotlivych fazi mésice. Toto neni pfili§ rozeznatelné ve findlnim zpracovani,

ale chtéla jsem tento detail pfibliZit a obecné zminit jako bonus.

Obr.¢.6: Pan mésice — navrh

Pantiv hvézdami posety plast’ také zastupuje funkei kiidel. S jejichz pomoci se dokaze hbité

pfemistit z mista na misto a pozdéji se tak i dostane nad mésto. Uv€znéné hvézdy se vzdy
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netrpélivé pohybuji, a proto jsem celému plasti dodala vlnivy pohyb. Cim vice totiz tato po-
stava piisobi nepfirozen¢ a nestaticky, vznika tak celkovy pocit nadpfirozenosti. Proto se také

v nékterych scénach Pan pohybuje skoro jako kapalina.

Z animacniho hlediska, vyuziti obecnych tvarti a neustalého pohybu plasté zde také ¢astecné
vzniké efekt fluidniho pohybu a vyniké tak na scéné jako takové. BliZzsi inspiraci se v tomto
ptipad¢ stala posledni ¢ast z filmu Fantasia 2000 (1999) od studia Disney. Pohyby hlavni
postavy v tomto snimku pod ndzvem Fire bird jsou obecné zaloZeny na plynulém vinéni, které

ve vysledku ptisobi ladné, hbité a takika nadptirozené.

Co se barevnosti tyce, bylo pro m¢ hlavni drzet se pfedev§im monotonnich a utlumenych
barev, v tomto ptipadé odstinii modré. Timto jsem se i snazila ¢aste¢né propojit straky s jejich

Péanem a lépe je tak zasadit do prostiedi palace.

1.3.3 Straky

Volba tohoto typu ptaka byla jednoznacna jiz od zacatku. Straky jsou obecné povazovany za
zlodéje a sbératele jakychkoliv tipytivych pfedméti. V tomto ohledu jde ale pouze o znaéné
roz$iteny mytus. VE&dci vyvratili tento celosvétove rozsifeny mytus a zaroven potvrdili, Ze se
straky ve skutecnosti lesklych pfedméti boji nebo o nabizené cetky nejevily zajem. I kdyz

jsem si byla védoma tohoto védecky osvédceného faktu, stile jsem chtéla vyuzit tento mytus

ku prospéchu filmu. ProtoZe je roz§ifena pies vétSinu evropského folkloru, lidé charakteris-

tiku straky znaji a nevznika tak ptipadné zmateni divaka.

Straky jsou samy o sob& jednim z nejvice rozeznatelnych druhil z ¢eledi krkavcovitych pre-
devsim diky jejich vyraznému zbarveni. Tyto barvy proto hraly jednu z hlavnich roli pfi vy-

tvareni barevné palety filmu. V pribéhu filmu jsou straky zaslepené svym strachem z jejich

pana a proto jejich o¢i jakoby zafi. Toto se ovSem zméni poté, co Gabi pomiiZe jedné z nich
a doda jim tak odvahu se mési¢nimu Panovi postavit. Jejich oc€i se tak stanou mnohem pfiro-

zengj$i barvou. Touto zménou straky plisobi daleko Zivéji a volnéji.

Snazila jsem také vyuzit celkovy geometricky tvar hlavy a ocasu a posléze jej zjednodusit do

zakladnich tvari. Tento zplsob stylizace jsem také vyuzila ve své semestralni praci z druhého
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ro¢niku u papouska kakadu. Zjistila jsem, Ze toto zjednoduseni proplij¢uje mnohem vétsi vol-
nost pii animaci a vytvari tak i ptehlednou siluetu coz je dal§im dtlezitym bodem pravidel

animace.

Obr.¢.7: Straky — navrh

1.4 Vytvarno

Pro vytvarné zpracovani filmu jsem zvolila kombinaci vlastniho zjednoduseného animaéniho
stylu s vyraznymi barevnymi prvky. Jelikoz se cely film odehrava v noci, v§eobecna barev-
nost byla mimotadné dulezitd pro podporu celkové atmosféry. Predevsim kvili tomu byla
digitalni animace jednozna¢nou volbou. Chtéla jsem totiz vyuzit program, kterym uz mam
néjakou zkusenost. Prace se svételnymi efekty, vyuzitim vyraznéjSich barev a transparent-
nosti latek byla neodmyslitelnym faktorem. Prace v pocitaci toto zna¢né ulehcila.

Mezi prvni napady patiilo vSak i1 napiiklad vyuziti tradicni techniky akvarelu pro obecné
taln¢ nakreslené postavy, postavené do pfilis§ texturovaného pozadi, by mohly ptisobit nepfi-

rozen¢ a plné by tak nemohly interagovat s prostiedim.

Vyroba pozadi se tak stala, jednou z nejvétsich vyzev tohoto projektu. A to ptedevsim proto,

ze se vétsinu Casu snazim komplikovaném pozadi vyhnout a radé¢ji se zamétuji na postavy a
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piib¢h. Diky tomuto projektu jsem si ale vyzkousSela i nékolik moznosti prace na digitalné

vytvotrenych pozadich a naucila jsem se tak i novym technikdm digitalni malby.

Snazila jsem se vyuzit obecné minimalisti¢téji pojaté pozadi. A to predevs§im kvili postavam,
kter¢é tyto prostory obyvaji. Zjednodusenim nékterych prvk, se tak pozornost upte na postavy
ajejich cile. Toto ale samoziejmé neznamena celkovou prazdnotu obrazu. Pro jednoduché ale
stale zivé pozadi jsem napiiklad vyuzila pohybu stromi a latky ve vétru. Interiér palace ob-
klopuje neustaly pohyb latky a tak je i ¢asteCné propojen s Panem. Mésto na obzoru je napfi-
klad vytvoteno pouze ze svételnych ploch a linek a diky vizualnimu smogu samo o sob¢ zafi.
Vyuziti svételného kontrastu mezi jednotlivymi scénami, se tak stalo neodmyslitelnou ¢asti

vysledného vizualu.

Dalsi dulezitou ¢asti se stalo vizudlni komponovani jednotlivych scén. Ackoli mé vytvareni
ruznych kompozic bavi, musim se pfiznat, Ze se Casto omezuji pouze na nékolik tradi¢nich
velikosti zabéru. Konkrétnéji nejcastéji pouzivam detail a tzv. americky zabér (postava je zde
zobrazena pouze od hlavy k pasu). Z tohoto diivodu jsem se snazila vyuzit co nejvice riznych
typti kompozic a tim si i vyzkouset moznosti které mé doposud nenapadly. Naptiklad kombi-
nace klasickych detailnich zabérti na obliceje pro Citeln€js$i vnimani emoci a Sirokych zabért,
které ukazuji divakovi celou scénu. Zamérem toho bylo napiiklad ukdzat monumentalnost

palace ¢i rozlehlost lesni mytiny.

Obr.¢.8: Palac — navrh
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1.5 Beatboard a storyboard

Po vSeobecném piemysleni a vizualizaci pfiSel na fadu beatboard. Coz by se také dalo prelozit

jako jednoduchy komiks o limitovaném poctu oken, ve kterém je srozumitelné vyobrazen cely

ptibéh. Diky sepsani ndmétu na papir probihala tato faze vyroby bez vétSich problému. Za-
cala jsem se scénami, které jsem jiz méla vymyslené, tudiz jsem i védéla jejich kompozici i
barevnost. Pivodni nakresy tak vznikaly pfimo na papir a pozdé&ji byly vybarveny v pocitaci.
S pomoci jednoduchych odstinli modii se tak dalo pracovat s piehlednou a vyvaZzenou obra-

zovou kompozici.

Po pred ptiprave ve forme beatboardu jsem se presunula na mnohem podrobnéjsi storyboard.
Zde byla vyuzita vétSina oken z beatboardu jako zéklad pro digitalni pfepracovani a nasledo-
valo vyplnénim chybéjicich scén pomoci pocitace. Pii postupném dokreslovani se tak obje-
vilo hned né€kolik problému. Obecny smér lesa a paldce musel byt pozménén kviili ¢astému
otaceni kolem osy kamery. Divak by diky tomu mohl ztratit piehled o prostoru a mohl by také

zpusobit obecné zmateni.

V jednom z plivodnich vizudlnich navrhii pouZitych i1 u beatboardu se cely palac nachazel
v podzemi. Hlavni postava byla vedena strakou pies kiovi do podzemniho prostoru a tak i
doslova dopadla do nezndmého mista. Ackoliv se mi tato verze libila, musim pfiznat, zZe tech-
nicky ani piibéhové tato moznost nefunguje. Predevsim kvili Panovi, ktery je symbolickym

zosobnénim mésice a tudiZ by zasazeni jeho sidla do podzemi nedévalo smysl.

Dtlezitou soucasti jakékoli faze prace byla samoziejmé konzultace s pedagogy a ostatnimi
studenty. Reakce a rady n€koho, kdo film ani koncept nezna z prvni ruky, tim pfinasi novou
perspektivu. Timto zpisobem mi byly dany uzite¢né rady a techniky jak nckteré problémy
vyfesit nebo se jim alesponi vyhnout. Nasledné jsem provedla v§echny potiebné zmény a vy-

tvorila tak 1 pfirozenéjsi plynuti piib&hu.
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II. PRAKTICKA CAST
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2 PRODUKCE

2.1 Animatik

Po vSech dilezitych ptipravach a revizich tak postupné zacal vznikat animatik. Vyuzila jsem
vSechna okna z predem nachystané¢ho storyboardu a nasazovala jsem je za sebe na ¢asovou
osu. Zamérem bylo vymeéfeni findlni stopaze, jednotlivych scén a ptredptipraveni filmu pro
naslednou animaci. Animatik tak zacal vznikat v programu TV Paint a byl nakreslen s pomoci

digitalniho tabletu.

Celkova vyroba této faze obecné ndrocnd nebyla (alesponl v porovnani s vSeobecnymi pii-
pravnymi pracemi). Proto jsem se pokusila tuto ¢ast provést co nejdiive a tim si 1 vytvofit
notlivych scén, ve kterych se pohybové prozatim nic nedéje, se stalo mensi prekazkou. Né-
které animace se odehravaji na pfedem vybranou hudbu a toto fazovani ve vysledku nema
vEtsi problémy. V této dobé jsem vSak zddnou konkrétni hudbu na mysli neméla a nemohla

jsem tak toto vyuzit jako ptipadné ulehceni tohoto procesu.

Z tohoto divodu jsem také zacala rozkreslovat zjednodusené pohyby postav do prostoru pro
o néco presnéjsi odhadnuti délky zabért. Toto se ukéazalo byt spravnou cestou a dosahla jsem
tak ¢asem 1 odhadnout pfibliznou délku findlniho produktu. Pfechody mezi scénami byly
vetSinou feSeny piimym stithem nebo 1 akci, ktera pokracovala do dalSiho zabéru. Konkrétnéji
tak scéna kde Gabi dobihd smérem k lesu ptes rozlehlou mytinu. Nedokonceny pohyb dobéh-
nuti mi tak dal moZnost vyuZit jeji zastaveni uprosted lesa jako pojici ¢lanek mezi témito
scénami. Jelikoz jsem nechtéla mnoho piimych sttihii, které by mohly popiipad¢€ narusit ply-

nulost filmu, vyuziti téchto typt piechodu se stalo podle mé nejlepsi moznou volbou.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

Béhem této faze jsem samoziejme konzultovala s ostatnimi studenty a pedagogy a tim jsem i
ziskala nové napady pro Casti, u kterych jsem si nebyla pfilis jistd. Mezi dal$i doporuceni
patiilo také vypusténi nepotiebnych scén nebo jednoduchych pohybt. Toto mélo napomoci
ujasnéni pohybu a vytvofeni koherentngjsiho pibéhu. Casové se tak, po dokonéeni a piidani
zmeén, film pohyboval okolo dvou a ptil minuty. Nékteré scény avSak pusobily ptilis uspé-
chan¢. Bylo tudiz potteba ptidat nékterym pomalejSim scéndm vice asu a prostoru a neuspé-
chat tak dilezité ¢asti piib&hu jako takové. Finalni verze se tak vice pfiblizovala tfem minu-

tam.

2.2 Animacni test

Dal8im krokem se stal animacni test. Hotova verze jednoho zabé&ru, ve kterém je plné zobra-
zeny finalni vizudlni styl spolecné s hotovou animaci. V tomto piipadé bylo diileZité vybrat
scénu, jenz by reprezentovala vizualni potencial filmu. Zvolila jsem proto scénu, kterd zahr-
novala jak hereckou akci postavy, tak 1 prostor ve kterém se akce odehrava. Pti vyrob¢ jsem
se tak prfedevSim zaméfila na efektivni zapojeni postavy do prostoru. Pomoci gest a vyrazii
takto podrobnéji zobrazit charakter postavy. Zacala jsem s hlavnimi fdzemi pohybu a pozdé;ji
podle potieby doplnila mezifaze pro fluidnéjsi animaci. Tohoto jsem rovnéz chtéla docilit
pouzitim nékolika zdkladnich animacnich pravidel. Naptiklad tzv. Squash and stretch* nebo
,, overlapping action®. Squash and stretch kuptikladu napomaha animaci pomoci anticipacné
deformovanych tvarti v pohybu. Timto také vznika jakasi mekkost a pruznost animovaného

pfedmétu.

V této fazi se ukazalo, ze by pozadi prospélo vyuziti pohybu stromt ve vétru. Scéna tak ne-
bude pisobit pfilis staticky a ve vysledku to napomtize i celkové atmosféte. U velkého celku,
kdy Gabi pfebiha lesni mytinu, jsem také pouzila pohybu stébel travy v popiedi. Timto zpu-

sobem tak vznikd vytvoreni hloubky a upfednostituje se i rozlehlost pozadi.
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Vybarveni, jako vSe ostatni, probihalo v TV Paintu. Jelikoz jsem vyuzila obrysového Stétce,
ktery nelze lehce vybarvit pomoci barevné plechovky, musela jsem jit po jednotlivém ani-
macnim okné a vSe vybarvit ruc¢né. Zbyvalo uz pouze par detailnich doplikt v podobé od-
leskti a efektu svétla. S vyslednou podobou jsem byla spokojena a pozd¢ji jsem se i fidila zde

podstoupenymi kroky.

2.3 Animace

Ptisla tak jedna z nejvice dulezitych ¢asti pfi vyrobé animovaného filmu a to animace sa-
motnd. Pro jednodussi postup jsem se rozhodla animovat nejdiive scény, které obsahovaly
nejvetsi pocet snimkil a tudiz 1 prace. Predevsim proto, abych ¢aste¢né odstranila tuto pre-
kazku a mohla se dostat ke scénam, na které jsem se tésila jiz od zac¢atku. Po vytvoreni hlav-

nich fazi pohybu se ponofuji do vytvareni mezi snimki. Vice definuji animaci tam, kde jsem

ji v animatiku nestacila ptidat. Dvanact snimkl za vtefinu se mi obc¢as zdalo pfili§ malo, a
proto jsem v nékterych ptipadech animovala po jednotlivych animacnich oknech. Jeden
z pozdnich napadi bylo naptiklad pouziti vice snimki na vtefinu u Pana mésice. Ptis§lo mi
totiz, ze by timto zptisobem jesté vice pusobil nadpfirozené a mél by tim i vétsi ramec pohybu
bez jakéhokoliv omezeni. Cim vice snimkii za vtefinu tim plynulejsi animace. Toto jsem ale

musela nakonec zamitnout, predevs§im kviili strachu z obecného nedokonceni animace na Cas.

Prekvapivé jsem zde také nc¢kolikrat musela zménit strukturu pfedem vytvofenou v anima-
tiku. Ve vétsin€ piipadl to byla zména velikosti postavy ve vét§im celku, pfemisténi v pro-
storu nebo i obecnd zména sméru. Asi nejradikalnéjs$i zménou bylo vypusténi hlavni postavy
ze zaberu, kde se Pan mésice chysta na mésto. Po konzultaci se stfihackou mi totiz bylo fe-
¢eno, ze to vypada, jako by se Pan mésice chystal zautocit na Gabi, kterd se plizila v pozadi.
Toto samoziejm¢ nebylo hlavnim zamérem a vSechny potfebné zmény byly provedeny.
Jakmile jsem byla spokojena s jednotlivymi animacemi, bylo na ¢ase pokra¢ovat dals$im kro-

kem.
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Poté, co je obecné animovani za mnou se obvykle obratim na kompletni obtahovani a vycis-
téni kazdého animac¢niho okna. Mij postup prace v tomto ohledu je zna¢né€ prvoplanovy. Za-
¢inam od prvni scény a ¢asem postupuji az k t€ posledni. V pribéhu prace jsem narazila na
nékolik animacnich chyb i obecnych nejasnosti, ke kterym jsem se proto musela vratit a vy-
definovat je 1épe. Musim zde ale také pfiznat, Ze toto je jedna z nejméné zazivnych Casti vy-
roby. I pfesto si myslim, Ze je tato Cast stejné dlilezita jako vSe ostatni. Pfipadna nuda se da

snadno zaZehnat s hudbou nebo s audioknihou hrajici v pozadi.

Podklady pod vybarvovani, které jsem jiz zminila u animacéniho testu, jsou teoreticky to-
tozné. Ru¢n¢ vybarvuji samostatna okna a pozdéji se do téchto ploch vracim a vkladam finélni
barvy. Tedy téméf findlni. Pro pfirozenéji pisobici efekt svétla jsem vyuzila ruéni pokladani
svétlejSich odstint podle pfedem piedkreslenych ¢ar. I kdyz byla moznost vyuzit nescetné
mnozstvi zkratek a filtra jiz zabudovanych v TV Paintu, chtéla jsem se drzet piivodni barevné
palety zvolené na zacatku tohoto procesu. | ptestoZe toto celkové dokonceni o néco prodlou-
zilo jsem osobné s vysledkem nadmiru spokojena. Jednim z menSich ale stale opravitelnym
problémem se stalo piekryvani stejnych barev. JelikoZ straky obecné mély stejné barvy, jejich
piekryvanim tak vznikala z dalky nerozeznatelna masa tvaria. Kazdy svétlem osviceny okraj
a jakykoli okraj piekryvajici se s ostatnimi plochami stejné barvy jsem vybarvila kontrastni
barvou pro lepsi Citelnost jednotlivych tvart. Toto také napomohlo zdlraznéni jednotlivych
gest a vytvorilo tak prostorovéjsi scénu. Dokoncila jsem tak tuto ¢ast produkce vytvarenim

svételnych efektl a pridanim stind pod vSechny charaktery.

Nésledovalo tak zavére¢né sesklddani snimkl do jednoho celku v programu Adobe After
Effects. I kdyz tato faze zptsobila né€kolik problémi a to pfedev§im necekanym vypinanim
uprostied prace, hotova animace se stala realitou a bylo nacase pouze vlozit titulky. Po final-

nim exportu jsem se tak spojila se zvukafi a pfedala jim hotové video.
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3 POSTPRODUKCE

3.1 Stiih

V této Casti jsem chtéla alesponl Castecné zminit spolupraci se stiihacem. I kdyz jsem ze za-
¢atku neplanovala mit stiihace, bylo mi doporuceno s jednim alesponl konzultovat, v t€ dobé,
soucasny stav filmu. Setkani i konzultace probehla v potfadku a bylo mi dano hned nékolik
rad. Jak jsem jiz zminovala v ¢asti o vyrobé animatiku, pfedevsim to byly rady ohledn¢ ne-
jasnosti ve sméru a obecného vypusténi postavy v jedné v scén. Perspektiva nékoho kdo pfi-
beh nezna, tak podrobné jako ja, dodalo mi to novy a neotiely pohled na véc. I presto, Ze jsem
si myslela, Ze potfeba stfihace nebude, tak musim fict, Ze tato spoluprace mi znacn€ pomohla

vytvofit vice funkéni ptibéh i vizualné prehlednéjsi produkt.

3.2 Zvuk

Musim se hned na zacatku pfiznat, Ze jsem se zvukafem do té doby spolupracovala pouze
v jednom projektu. Nebyla jsem tak dostate¢né propojena mezi ostatnimi ateliéry. Kvili tomu
bylo sehnéni zvukaie docela naro¢né. I pfesto, za pomoci stfihacky, mi byla jedna studentka
zvuku doporucena. Po zkontaktovani se ale ukazalo, Ze by €asové tuto praci nestihla, protoze
jiz pracovala na ostatnich projektech. Bohuzel jsem si vybrala ten nejhorsi ¢as pro hledani
zvukate. V tomto Case totizZ probihaly pfipravy na ukonceni semestru a vétSina studentl tak
byla zaneprazdnéna pracemi na ostatnich projektech. Prosla jsem tedy skrze né€kolik dalSich
moznosti a setkala jsem se pfevazné s neuspéchem. Zacinala jsem proto Casem ztracet nad¢ji.
Toto se ovSem zménilo, kdyZz mi byla doporucena dvojice zvukati z druhého ro¢niku. S tle-
vou jsem tak zjistila, Ze se raddi do zvuceni animovaného snimku pusti a praci si tak rozdéli
napul. Tim si také podle vSeho chtéji procvicit praci se zvuc¢enim animovaného filmu. Chtéla
jsem jim dat urcitou volnost pii zakladnim zvuceni a pouze jsem konzultovala u ¢asti, které

nebyly dostate¢né jasné z prvniho pohledu.

Dalsi soucésti tohoto procesu se tak stal vybér hudby, ktera by mohla byt zakomponovana
do findlni podoby zvuku a filmu jako takového. Jiz od zacatku jsem si predstavovala hudbu,

jenz by vyuzivala strunné nastroje, klavir nebo vzdalené zvuky zvonkohry.
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Z atmosférického hlediska mi tyto nastroje nejvice odpovidaly lehkosti a vzdusnosti no¢niho
lesa a zaroven i tajemnosti palace. Kdyz poté ptislo na vybér hudby, Zddnd mi neptipadala
jako ta spravna. Casto jsem tak narazila na hudbu, ve které pouze jedna &ast odpovidala mé
vizi. Musela jsem se proto oprostit od piivodnich pfedstav a vybrat hudbu, ktera se alespon
nejvice priblizila této pivodni vizi. Vybrané nahravky jsem poté poslala zvukaiim a ti je

alesponi ¢astecné zakomponovali do vysledného zvukového mixu.

3.3 Plakat

Timto jsem se tak dostala k absolutni te¢ce tohoto projektu. Vyrobé plakatu. Jelikoz prace na
ilustracich je jednim z mych hlavnich konic¢kll a néplni volného ¢asu, byla tato ¢ast neuvéfi-
teln¢ uspokojiva a relaxacni. B€hem pribéhu vyroby filmu jsem tak vytvarela mozné kom-
pozice a navrhy, které by se daly pozdéji pouzit. Vzniklo tak n¢kolik moznosti, jejichz kom-
binaci jsem sestavila finalni plakat. Co se tyce barev tak jsem piedevSim vyuzila ptivodni
navrhy a snazila jsem se co nejlépe replikovat postavy i mimo TV Paint. Cely proces probihal
v programu Adobe Photoshop, s jehoZ pouzivani madm nékolik let zkuSenosti. Obecné zde vse

Slo jako po masle a bez jakychkoliv vétsich problémii.

Obr.¢.9 Navrhy plakdtu
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ZAVER

Na zavér musim fict, ze je pro me témet nepochopitelné si predstavit, kolik prace bylo nutno
provést, aby finalni film zahlédl svétlo svéta. Jelikoz jsem se drzela svého ptivodniho navrhu
celkova ptipravna Cast se tak zkratila a nezplisobovala zbyte¢né rozptyleni. Celkova ptiprava,
spole¢né s animaci a dokonCenim, tak zabrala pfiblizn€ dobu 7 mésict. A i kdyz jsem po
n¢jakém Case na animovani a obecnou praci na filmu neméla ani pomysleni, jsem rada, ze
jsem byla schopna vSe dokoncit v€as. Dokonceni tak bylo jesté vice osvobozujici a uspoko-
Jujici.

I ptes vSe co jsem doposud fekla, nejsem schopna se ohlédnout za timto ptevelikym projektem
a objektivné ho zhodnotit. JelikoZ jsem typem c¢loveka, ktery nerad pracuje na vécech, které
zaberou mnoho ¢asu. Bylo pro mé po néjaké dob¢ tézké udrzet pozornost i stejné nadSeni jako
na zacatku. Chtéla jsem timto filmem i ¢astecné dokazat vSem (i sama sob¢), ze jsem schopna

dokoncit jeden z nejvétsich projektil, na kterém jsem kdy pracovala.

Tato cesta se stala nejenom cestou za vlastnim filmem ale i cestou za poznanim riznych ani-
macnich technik, postupii a experimentaci. Doufam, Ze vSechny nové naucené véci tak vyuziji
1 u nasledujicich filmt. I kdyz jsem byla postavena pted fadu komplikaci, tak musim fict, Ze
jsem ji rada podstoupila a doufdm, ze moje budouci projekty budou Casem rlst a ja porostu

S nimi.
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SEZNAM OBRAZKU

Obr.¢.1: Hvézdna mapa

https://www.etsy.com/listing/221943496/1934-vintage-star-maps-8-southern-

april?show_sold out detail=1

Obr.c.2 : Claude Monet, Lekniny 1. (1920)

https://www.moma.org/collection/works/80220

Obr.c.3 : Ztracena hvézda (Nocturna, 2007)

https://www kfilmu.net/film/nocturna/

Obr.c.4 : Katedrala Notre Dame v Parizi

https://postcardsfromrebecca.wordpress.com/2012/01/11/notre-dame/

Obr.c.5 : Gabi —navrh

Obr.c.6 : Pan mésice — navrh

Obr.c.7 : Straky — navrh

Obr.c.8 : Palac — navrh

Obr.c.9: Navrhy plakatu

Obr.c. 5-9: viastni zdroje
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