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ABSTRAKT

Kratky animovany film s ndzvem "Hrozny sen knihaaii -zasypavanéifwvalem knih do
pieplninych polic- vznikal podle klasickych anigrdch postup a s pouzitim modernich

technologickych nastrdjpro vizualizaci 2D/3D animaci.

Nasledujici pojednani popisuje cely prodik proces tohoto filmu, chronologicky

v jednotlivych kapitolach a podkapitolach.

Idea digitalizace feplrénych archivi a knihoven se zde uvedenym animovanym filmem

now stava pknou fantazii vnimatelnou zrakem i sluchem, alésmeokamzik.

Kli¢ova slova: animovany film, gitatova animace, specialni efekty, kompozice, sténa

digitalni grafické umini, scéna, vrstv&asova osa, zpracovani zvuku.
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Production, reflexion and percept from making of
animated film THE TERRIBLE DREAM OF A LIBRARIAN

ABSTRACT

A short animated film entitled "The terrible dreaha librarian" -overburdened with an
inpour of books into full stands- was created adicay to theory and concepts of classical
animation and with the use of modern technologtoals for visualization of 2D/3D

animations.

The following treatise describes the whole prodwuctrocess of this film, chronologically

in separated chapters and subheads.

The idea of digitization of overfull archives anréries has newly become by here intro-
duced animated film a nice fantasy perceptible y®sight and hearing, at least for an in-

stant.

Keywords: animated film, computer animation, spleei#ects, composition, film script,

digital graphic art, scene, layer, timing, timeelisound processing.
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Mé srdené podkovani pati kazdému mémugdchidci, ktery se netaji svymi profesio-

nalnimi znalostmi v oboru.

Neba’, podobr jako pani knihovnice, snim o jedné vSeobsahujizek- o knize vypraji-
ci z'etelre srozumitelnym jazykeneba o tom, co sedhe zdat pr&a¥ pani knihovnici nebo

i vSem ostatnim.

ellaDK 07
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UvoD

Tato pisemnd bakatka prace provedaenée skrz vSechny kroky, které jsou feiné pro
vznik jednoho kratkého animovaného filmu. Kazdanmtiva kapitola obsahuje podrob-
nou studii zvlastniho poznatku souvisejiciho s kgro tohoto malého filmu s ndzvem
Hrozny sen knihovnice. Dohromady je to velké mneizahalosti z oblasti uéhecké tvor-
by animovanych obrazk které jsou pro jeji zdarny vysledek uZié, a poskytuji posiné
hlubSi Urové védomosti o fungovani procedur jako je psani st&n&ytvarné provedeni
dekoraci a jejich naaranzovani spoke s postavami, snimani animaci, montadz obraz
véetre specialnich efekt a ozvdéeni, to vSe samaogjme paticné ¢aso¥ naplanovano

vzhledem k danym termim.

Nicmérg, metody zde popsané jsou jenom ty metody, kteetepiji a nejsou jedinym Zp
sobem jak ¥ci realizovat Cten&i v3ak gipadré mohou poslouZit jako pvodce pro nale-
zeni sveé vlastni metodyfiRolika faktorech, které zasahuji do uteai optimalniho zakla-
du pro dalSi tvorbu, jeddezité redukovat investovargs a spravnou volbou technik i po-

stup vylepsSit gesnost koneného vysledku.

Ze vSeho nejileZitéjSi je &innym zpisobem dat tvam a figuram Zzivot. Urdlé dychani
tu lze asociovat se zZtmym pouzitim éznych ponicek, nastraj, "udtlatek” (jak pravi
jeden z mych profesdy pan Sebesta)fistroju a n&ini, které viceti méns sofistikovark

k animaci uéené nebo naopak neéené, ¥tSinou vskutku vyboré funguji. Mohou to byt
kuprikladu pastelky &isty papir. Tkariky od bot, silonova fi¢i silné namaenické lano,
pouzité v zavislosti na velikosti tazené neboc¢gané loutky. Redpokladem je vSak vzdy
predstava 0 tom co je a co neni mozné prakticky eskiit Pomocné sita Sablony, kryci
masky, barevné a optické filtry jsou ve filmové gu&ci jiz dlouhou dobu s ugphem
aplikovany a tak neni divu, Ze se takova klasic#&eni objevuji v novych formach zalo-
Zenych na elektronické bazi¢keré z vySe jmenovanych trikovych pooek jsou opravdu
jiz bézre k dispozici v pedem naprogramovanych algoritmech, snadno ovlagatel Jiné
jsou v podstat také k dispozici, a to tak, Ze je prosytvorime s pouzitim stavajicich uti-
lit. Timto, mre docela sympatickym, transforidrdm procesem dZeme dojit k z&ru, Ze
nove technologie opravdu funguji ruku v ruce s medbgiemi klasickymi. Napklad kdyz
si naSe tur¢i fantazie Zada nepozorovadotahnout objemnyipdnet pied divakiv zrak a
jako tvirce mame k dispozici jak skétee lodni lano tak i lano virtualni algoritmickéiszj

tujeme, Ze volba vyhodjsiho je dosti narna a vyzadujeikladnou znalost danych moz-
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nosti. Kazdy se samigm¢ rozhoduje pro to, co je jeho srdci blizké. Osbbgch vzhle-
dem k mym ne §ili§ svalnatym paZim volila ono algoritmickeé laroto i s ¥domim, Ze je
nejprve pro efektni animaci budu muset ve virtualprostoru nakonfigurovat; avsaini-

la bych tak vychazeje z vlastnosti lana skoédo. ZcehoZz je ¥ejmé, Ze klasik a

modernista mize byt jednoduSe spojen v jedné asamiz by to bylo ¥ci na Skodu.

Techniky tvorby animovanych filtnbyly a jsou rozmanité, vyskytuji se vedle seliasto
se prolinaji. Dilo se pakime fadit do utité kategorie, pravpodle miry pevazujici ani-

mani techniky.

Zarove také existuje &leni do Zzanrovych skupin, a to podle hlavniho ténvat filmu po-

jednavaného.

Kratky animovany film Hrozny sen knihovnice bych maklad existujicich parameir
zaradila do kategorie gd@tacové animovanych filni, neba je to pra¢ pciitag, ktery tu
velmi presré vykonal praci kresie, fazae (blize popsal Dutka [2] str.16), konturisty i ko-
loristy. Polemika nad tim, zda takto tid autor je skut&¢é animatorem nebo pouze cvi-
¢enou opici m&kajici tlatitka, je myslim zbytna. | kdyz objasujici vyswtleni bych po-
stavila na poznani, Ze kazdé pojmenové&gi vosob jetlovékem pouzivané dkdy oprav-
du s wdomim jejich plného vyznamu, a&kdy v rychlosti okolo plynouciho Zivota i bez
piesné znalosti obsahu. Destilovana voda, gayuakon vycvicena opice, rutinkjedno-
stranigé pracujici @Inik jsou pojmy blizké pojmu operator. Animatortgely dle mého na-
zoru inteligents operujici undlec, a to & pracuje s kamerou na &kiu nebo s kamerou
s CCD snimacim obvodem. &m pokrailejSi jsou jeho znalosti, timd&vnatjSi snad je

jeho vytvor.
Jedinymi limity v tvorlkE iluzornich obra# jsou tedy naSe fantazie a dostupna technologie.

Prijméte prosim pozvani k poznani a rozpleteni vSecimigtjd spojenych s timto filmem o

délce téndt Sesti minut.
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1 FORMULACE PRIBEHU ANIMOVANEHO FILMU

Za (&elem udrzeni vyroby filmu pod kontrolou je pefta vol& plujici obrazotvornosti
stanovit mantinely a najit pro nagell pijatelny pibéh. Upresnime si téma, které bude
namétem @ibéhu a nasledhje pro lepSi ndzornost nakreslime a stopopiSeme. Tak se
v pribéhu tvorby neztratime, nezamotame se do jiny@bepa a v kterémkoli okamziku je
mozno z tohoto, witym zpisobem formulovanéhotipéhu, cerpat a dal nadm stawt.
Zname-li specifika druhu animovany film, budemeik samozejme prihlizet a nebudeme

se poustt za dané hranice.

1.1 Od mysSlenky k filmovému nanétu

Lidsk&d obrazotvornost aig@dstavivost je velmi pestra a ne vzdy je jeji obshbdny

k filmovému zpracovani, ifginy mohou byt §zné. Budeme tedyipdpokladat, Zze nami
chycena myslenka je prosta ke vad na krase. Aimeme ji rozvinout do gkného ibe-
hu, animovany film ma zde vyhodu vtom, Ze &sp zobrazi i dosti fantastické a
v béZném Zivot se nevyskytujici prvky. Tato vyhoda by vSak v tigram animovaném
obraze nerla byt zneuzita, aby nedoslo k prazdnému sleduzéldsaz obsahu, bez &d-

ni, pouze na efekt. Velmi citlévtedy volime i spok&enskou pozici, okolo které se téma
toci a podai-li se nam nevynechat humoristické slozky, pakseydalorici, Ze je vyhrano,
co se nartu naSeho dila tg. VSe mame slownpoznamenano; konkrétipro vznik filmu
Hrozny sen knihovnice byl nainvypsan heslovt v kratkych tach, k nahlédnuti je

v priloze PI této prace.

1.2 Od nandtu k obrazkovému a technickému scéna

Podrobny scértanejenze ziirazni vyznamové rozény projektu, ale hlavtlépe nez nag
jasre definuje dilezitost rozpétovych, technickych a uéteckych citi. V nakresech mate-
rializovany cely pibéh budouciho filmu je dobrym voditkentigamotném snimani ani-
maci, protoze v kazdém okamziku prace je animat@obrazkového a technického sce-
n&e pochopitelné misto &ji a i predchazejici a nasledujici obraz, a to spwle podstat-
nymi ugresrénimi jako je postaveni kamery, velikost a délkaépabatd., a tak kulminujici
animatorovo sougdni neni naruseno nervozitouidmbenou nejasnosti o dalSim postupu

- ten by n&l probihat co mozna nejplynuleji.
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Idealni by bylo mit vzdy opravdu flesé vypracované rozkresleni kazdé akce, ne vzdy
v8ak v praxi k takovému kvalitnimu podkladu promaci dospjeme. Zasadh je ale
vhodné vybavit pinym vyznamem ten ktery gestiknlgorojev z nasich tekt Postoj figur
by mel byt dost&ujici pro extrahovani zéph daného séeni, obsazeného v textu dialogu
nebo dje. Ribéhova linie, by kratka, je od z&tku do konce tv@na vicero sdenimi, to
znamena, Ze k jejimu nagim je zapatebi sled a kombinaceip¢hovych Usel. Vzhle-
dem k tomu, Ze kaztka akce stoji v animovaném filmu mnohdy i tisic&mék, musi se
dbat na nalezeni trefné vizualni podoby kaZzdéhsilehovych Gsek. Dobry autor se
v tétocasti tvorby neukvapuje a nech&pprvotni zandr vykrystalizovat, podrobi jej opa-
kovanému zkoumani fiznych nazorovych ufil pohledu a timto Zjsobem prosévanou
piibéhovou linii budou nakonec tvib pouze kvalitni obrazy. Diky tomutaiistnému po-
stupu se také zbavi nepodstatnych Gsekvypra¥ném dji, takze Zistanou jen ty obrazy,
které maji silu promluvit. Toliko k promysleni grstizného zpsobu vypraeni s pouzitim

z&kladnich koncepci a s vynechanitiip odvadjicich souvislosti.

Sled obrati, které budou mit kol k divakovi promlouvat, bylroyt dle vySereceného, co
do rozsahu, realizovatelny vditem ¢asovém horizontu. A jen tak je tedy skin&moZzno
se bez zbyinych ztrat, ¥novat grafické naplini kazdého z obrazKa by ngla mit dle
technologickych a usteckych moznosti schopnost delformulovat patbny obrazovy
obsah, aniz by jejifiS typizovanym stylem nebo naopak neumnym gragfick/yjadenim

predukovala k nemoznosti rozliSit kozu od ovce.

S nalezi¢ zvladnutymiemeslem grafického formulovani obsahu naSich d@btaz lépe
vénovat pozornost a sotisténi dalSi podstatnégei, a tou je objeveni a nasledné znazor-
nymi hlavnimi p6zami. Vysledkem bude uceleny mategestavajici z chronologicky
uspdadanych obrag na kterych, vymluvnymi p6zami postav a objeke stzejnich situ-
acich, bude graficky zachycetil@h. Tento material, vdZné praxi oznéovany jako sto-
ryboard nebo obrazkovy scénge zasadni pro bezproblémové realizovani deatia— sni-
mani animaci.

Pozornyéten& si tu asi povsiml, Ze jsme se od psané podobynafmu priblizili jiz
skoro ke konéné podob, kterou je samadzjmeé kompletni filmovy material naSich anima-

ci, a jehoz jadro a kvalita sgiga v ¢isté odvedené praci animatorske.
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2 VYTVARNE ZPRACOVANI P RIBEHU

Vytvarné provedeni obrazu, tedy zejména barva mzZmazorgnych gedntti, je fekla
bych- velmi vyznanou polozkou animovaného filmu. A to z velmi logétio divodu, totiz
Ze je prveack stéle ped @ima; a tak velkou grou utkvi lidem v parti. Dat predmetam
konkrétni tvar a navic vizuainsympaticky, je jednak opravdu pelba, nebt kde neni

forma neni barva a jen prdzdno, a pak si takgeme, aby byl nas vytvaitelny.

Pohybujeme-li se tedy vice v oblasti realismu nkgtrakce, bude nam uztey presny
rozbor forem objekt, které chceme zkenit do nasSeho filmu. Pomoci Sikovnych vytvar-
nych technik realizujeme konkrétni tvary, odpoviciapasi fabuli a eventuain ptimo

skute&né fornt objeki.

Je lepsi se na zakkadompletni stylistické analyzy rozhodnout pro Uprakterych detai-
la pribéhu, nezli se zbrkle pustit do vyroby a zjistieha, Ze Karkudlin ¢ervenycepeaek
neni v malini wbec vidt. V takové situaci prokazeme, Ze jsme éhggZiséi a povedeme
Karkulku radiji boravéim. Ano, i malé nuance v barevnych ténech pozaubg@iedi jsou
rozhodujici pro spravny zrakovy viem. V naSefibghu v3akCervena Karkulka nehraje
Zzadnou roli, ponechame ji tedy tam kde je a®@a sousedime na vyuZziti Skaly palety,

s kterou pracujeme; barevaigcernobilé, ¥domi si vyhody kontrastu.

Mnozstvi knih v knihova pani knihovnice je velké a vime to zejména praéoje vidime.
Kazda kniha ma ve skuteosti jinou barvu a mozna ami. Tém, které hraji v Hrozném
snu knihovnice jsem dala takové barvy, aby bylyrdobdét a zarove, aby byly Zivé a na
pohled @ijemné. \Mani jsem jim do filmu nedavala Zzadnou, nélggme se to ve Skole neu-
Cili a zda se, Ze Huxleyovo [4] pocitové kino zatiim projektovych plain kin neproniklo.
Prirozere pii obarvovani ¥tSiho mnozstvi ploch tiivé barvime nejprve jednim ténem,
pak vynénime za dalSi a tak dale, aZz dgeme ke kompaktni materialové struiguToto
kaSirovani mze byt provedeno v lepsi horSi dokonalosti. Zde opravdu zalezi na naSem
umu vrstvit substance tak, aby bylo dosazeno kyiemidjmu. Vzhledem k podruznosti
realistického vzhledu knih v mém bakiaiéém filmu jsem je nijakym zvlastnim igobem
nemalovala. | tak mi vSak jejich n&ini zabralo dostasu. Kron& knih jsem pak maisky
Stétec zangtila i na dalSi dekorace vyskytujici se v tomto film police knihovny, sil a

Zidle, stolni lampika, tuZzka, podlaha interiéru, zdi, rAmy oken arijveehty a dalSi drob-
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nosti. Kompletni seznam vSech objekkteré hraly v Hrozného snu knihovnice je

k dispozici v giloze PII.

Upozonuji, Ze tato bakak&ska prace se prakticky nezaobira vSemi disciplirammova-

ného filmu; napiklad na loutkovou animaci je zde jen teoretickkazbvano.

Tvorke¢ loutek a dekoraci -zde analogicky: kresebnémuigsst vSech saiasti, které bu-
dou ve filmu hrét, sed&ujeme jedt pred uskuténénim samotnych animaci 2mou jejich
polohy nebo tvaru. Vifpad, Zze ma byt v nasi animaci obsazenésqgbeni zrinou barvy,
je na mist ji aplikovat. O jemné dolaghi barevné tonality se pakireme pokusit s pouzi-

tim swtel i v pribéhu stavby scény.

2.1 Graficka podoba a rozmistni dekoraci

Formu lze obechdo obrazu vilozitiznymi grafickymi technikami¢ernou tusi péinaje a
treba barevnymi holografickymi paprsky Ken Pro animovany film Hrozny sen knihovni-
ce jsem zvolila p&itatové generovanou grafiku zejména proto, Ze ufgZ pongrné
piesnou kontrolu nad tvary, tam kde je toho z#gdut AvSak stabilita barev je pékud
slozitji kontrolovatelnym aspektem, nebg ovlivnéna vicero faktory, vesés swtelny-
mi. Podminkou je udrZet ve s@&po celou dobu konstantni &glny charakter, mit i u
kazdé zastupného objektu stejnou barvu, a mitépeoou barevnost koteého vystupu

obrazu.

V zorném poli kamery vyskladame scénu vzdy takrjakn scéndnapovida. Objevime-li
piitom rejaké nedostatky vipdstavivosti scéndristy,itheme je zptné ve SCéné i na sce-

n¢ opravit. VSe pizptisobime i logice budouci animace.

Je-li nutna multiplikace gkterych objekii, provedeme ji tak, aby dubyla Zetelna a obsa-
hovala potebné specifické prvky, nebo postupujeme tak, aldg maskovana a neinfor-

movanym divdkem nepdshnutelna.
Podobr i efektové pomicky umig’'ujeme mimo divakovo vighi.

Swétla umig'ujeme a nastavujeme s citem pro pozadovanélesy prostedi.
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2.2 Graficka podoba a konstrukce postavy

Pfi navrhovani i samotné tva¥tkonkrétni postavy platiétSinou podobné zasady jako ty
uvedené v fedchozicasti této kapitoly. A vlasthi naopak mohou pro dekorativisésti

scény platit skteré z nasledujicich prindip

Rozhodr vychazime z toho co bude mit postava za ukol pné¢ovat, jakou roli bude
hrat. Podle daného profilu dame postaaticné atributy. Dbame na celkové&ftitko scé-

ny; na vzajemnou velikost, ktera je stejako proporce postavy markantnim parametrem.

K formalnim vlastnostem seigruzi vlastnosti funéni, o které se postara dobra kloubové
kostra, ta dovoli animovat postavu s velkdagmosti. Postava byda mit takovy systém
¢lanki, mezelanki a upnuti, aby byla zatana jejich spravna hybnost i pohyblivost celé
postavy, tak, Ze nebude narusena jeji rovnovat&oRstrukci kostry mame tedy néeteli

vahu a celkovou konstituci figurky.

Pridanim opladini v podols kize a obléeni docilime kompaktni figury fipravené
k animovani. Ani zde nesmime opomenout vSechnyéexttr polohy, v kterych se bude
postava vyskytovat, a pouzijeme takovou kombinazeb, aby nedoslo k potrhahipo-
dobnému poskozeni prév téch nejexponovafiSich mistech a obvykle v nejm&ahodné

chvili, kdy se chceme zabyvat jen animaci.

P tvorbé postavy pani knihovnice jsem vyuzZila zrcadlové syie €la, a tak vcelku
shadno vznikla z pravé ruky i ruka levdicpmz ale nefipojené nehty bohuzel tento ukon
zkomplikovaly. Nasazeni rukéyiz netrvalo dlouho. Déle pak vytieni @nich viek aras
byl poneérné slozity proces, jelikoZz se musela vzit v Gvahiciepohyblivost a feswdéivy

vzhled.
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. PRAKTICKA CAST
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3 TVORBAANIMOVANEHO FILMU HROZNY SEN KNIHOVNICE

Zhotoveni animovaného filmu f@gnnostéaso¥ nara@nd, proto je moudré sicas ugdomit
vSe, co bude zahrnovat a vyrobu rédzddo nekolika etap. Ribézne s pipravou scénické-
ho prostedi a figury bylo moZné ujasnit si jednotlivé zvtassti, kterym se bude muset

pied snimanim animaci fipanimovani ¥novat pozornost.

3.1 Friprava a nastaveni pro animace

Zkompletovat a zapojit vSechnyigtroje, a spravhnastavit jejich funkce a soasre také
mit pripravené celé proidi pro animovani, to je podstatny zaklad pro dagiSné pai-

nani.

3.1.1 Umis&ni kamery a nastaveni jejich parameti

Prvni umistni kamery odpovida prvnimu z#h a pak se #ni podle rozpisu. Nové stano-
vist¢ kamera zaujme hkiiprostym pesunem aniz by cokoli snimala, nelfogFesunu sle-
duje a snima scénu (tzv. jizda). Fixované umish nastaveni kamery je naopak nutné za-
bezpegit hlavré tam kde hrozi jeji necény posunci zmeéna seéizeni. Objektivy §izné oh-
niskové délky se aplikuji v zavislosti na typu fediného zobrazeni. Standatgsem pra-
covala s kamerou s transfokatorovym objektivem miskové vzdalenosti od 28 mm do 80
mm a umisinou ve vysi lidského pohledu. Lidsky faktor mi lrgditkem i g pohybovani
kamerou, kdy fungoval jako po&gdomé blokovani fipadnych pilis krkolomnych jizd. |
kdyZ by mohly vzniknout zajimaveé z&ly, prece jen mi to obava z takto vyvolanych zavra-

ti nedovolila, a ani neni takovy igob vypra¥ni v mém pibéhu obsazen.

Vyhodou je disponovat vice kamerami, protoZzéZzeme -za fedpokladu, Zze dodrzime
jejich nastaveni- snadno navazovatidilseky naSeho animovanéhidlbghu a také jiz pi-
béZzne snimat obrazy, které budou ve vysledném filmtazany jako nasledujici nebeéeg-

chazejici.

Postaveni kamer ve scegeridi opt scénéem a pro rychlou orientaci je dobré si e

lovat nebo heslowtpojmenovat.
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3.1.2 Nafrtnuti drah pohybd kamery, postavy a fredmétu

Naskicované mky a Kivky, po kterych se budou postavy geg@nety pohybovat jsem
doplnila oc¢ary, po kterych bude probihat pohyb kaméfgz jsem ziskala lepSighled o
jejich vzajemné souk. Musim vSak fiznat, Ze jsem nebyla v tomto kiorcela disledna a
tak se stalo, Ze objekty do sebe malem narazilyz®diky pedtuse toho, se zéasu draha
uzpisobila tak, Zze se nakonec velmi elegantghnuly a ve vysledku tato skoro srazka
piijemne ozivila jinak plynouci . A zde nachazim jedno z kouzel animace, protéze s

tecny Zivot tak snadné zéy drah mnohdy nedovoluje.

Tak jako ve fotografii je i ve filmu spiSe nezadoungevem takovy zakryt objekt ktery
evokuje bd’ zcela odlisné a negainé objekty nebo zkratka nevystihuje dany objek&a-Sn
Zila jsem se vSimat si takto vzniklého ruSivéhokprv obraze a opravit jej poatenim

objektu nebo zrnou drahy jeho pohybu.

3.1.3 Rozvrzeni akci v celkovérsase Fibéhu

Jednotlivé akce se mohou #@asové ose vyskytovat ogldneé nebo se fekryvaji. Za&éatky
jednotlivych akci mohou mit postuprgradujici pébéh nebo naopak mohou mit velmi
ostry start, dkdy dokonce posehnutelny divAkem az za okamzik. Podle charaktehyp

bu tak jak jej Ize odpozorovat ve sktrtesti (tedy v pipack, Ze existuje a nevytvime
néjaky novy) ugime jeho trvani v redlu, které pak matematickymod¢fem gevedeme na
hodnotu Undrnou naSicasové ose. To jest kasovou osu dostaneme vzdy takové trvani,
které je dlenim odvozené z realného; a tak jeho dobrou Wastibude i spravna relativni

délka vigi ostatnim akcim i celému filmu.

Nap‘iklad piblizné Sestivtéginovou frekvenci mrkani lidského oka jsem respeétava

dobu jeho trvani jsem malinko prodlouzila, to alglobv obraze znatelné.

3.1.4 Nasviceni scény

Pouzijeme takovy druh stel, ktery naSi scénu odpovidajicimizpbem osktli. Silna ha-
logenova s¥tla umis'ujeme zpravidla do &Si vzdalenosti. SlabSi &la kombinujeme a
rozestavujeme na sa€ma pouziti ostdcené metodyitbodového ositleni — gedni, zad-

ni, dophkové s¥tlo.
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Rozsvitime sétla a zjistime, Ze vSechno je jinak — to by se st@ttlo, jelikoz jiz
v pripraw scénickych dekoraci a figur gtame s osétlenim. Nepekvapi nas tedy jina
barevna tonalita materialpred rozsvicenim a poém, protoze jsme tento jev testovali.

Eventuel’ si vypomiZzeme kore&nimi filtry nebo zng¢nou intenzity setla.

Abych se piblizila co mozna nejviceggnému osv¥tleni interiéru knihovny, pouZzila jsem
soustavu vice stel tak, Ze nevznikalaifs cerna zakouti gerné stiny, respektive ubytek
swtla byl od stedu mistnosti pozvolny a bez strmélteghodu. NeZzadoucich odlésjsem
se v tomto fipadt vyvarovala vynechanim pouziti odrazivych matéridinak bych spiSe
nez polarizani filtr pouzila metodu matovani lesklého povrcHige ma animovany film
dalSi vyhodu, nehbk prokresleni inkriminovaného mista, tiggad vodni hladiny, ize
pouzit hnedttyii rizné postupy: fimé @idani kousku makety vody, dapljici projekci,

uzpisobeny pedsadkovy filtr, mistni retus v postprodukci .

V Hrozném snu knihovnice jsem bojovala v tomto dongspgemirou s¥étla hned na zst-
ku pri naswcovani bilych lisi uvnitt knihy, dale stejnych ligtz boku a velmi p#iv¢ bylo

nutno optimalizovat intenzitu 8tta dopadajiciho na tyto listy ve chvili, kdy sé&ety.
Naproti tomu knihu otéenou vzliru nohama jsemijsvitila zespodu.

DalSi materialy jako i&vo, zdivo, podlahovina, papir na deskach knih anok vyph
nebylo sloZité nasvitit. Tvorba povrchu CD-ROMu $@ma o sabbyla vice specifickym

procesem a bylo zagebi zkontrolovat podobnost vizualniho dojmu se elgsti.

3.2 Animace v HROZNEM SNU KNIHOVNICE

V této kapitole se &nuji té nejzajimagjSi, nejpractjsi a nejvystizgjsi casti celé produkce
animovaneho filmu, kterou je tvorba a snimani agimidastav&as, kdy se prakticky pou-
Ziji vSechny zdroje vigdvyrol¥ predvidané. Zafedpokladu, Ze disponuji vSemi elementy
potrebnymi pro zajigini plynulého a usfného natgeni bez komplikaci, zkoncentruji své

myslenky na animaci a pustim se do vyera prvnich snimk

Mym cilem bude vytviit vzdy iluzi uritého pohybu, od statické pézy nebo mezi pézami,
z kterych se dany pohyb sklada. Velké mnozstviotagtobenych obrazkbude nutno mit
dolre spravovano, v digitalni podélma prostorném harddisku a pro jistotu §g&dnou

jinde zalohovano. Kazdy konkrétni pohyb uskofen prostednictvim manipulace
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s objektem nebo figurou, a to takovymigpbem, Ze je uvedu postupto vSech pdz, které
pohyb tvdi. Vzhledem k tomu, Ze snimky dii pirehravani budeme prohliZet sice jeden za
druhym, avSak takovou rychlosti, abychomeéliidouvisly pohyb — obvykle rychlosti 25
snimki za sekundu, musime s timto faktengipat a pro jednu sekundu animovaného po-

hybu udlat dané mnozstvi obraik

3.2.1 \Vyosteni obrazu v p@&ate¢nim pohledu

Rano i probouzeni naSemu okuwkdy chvili trvd nez zaost vSechny ¥ci okolo, coz
jsem asociativéa zabudovala pravdo prvni sekvence obraziirozného snu knihovnice.
Neostrost okolnich fiedn®ta je zpisobena nespravnym postaveniotky od sitnice, coz
jsem simulovala nastavenim ohniskové vzdalenogéktibu kamery. TakZe pismo, které

ma knihovnice peCist je zprvu neostré a postupse stava dadk citelnym.

3.2.2 Ot&eni lista knihy synchronné s pohybem ruky

Animaci ot&eni listi knihy je mozno vytviit i samostatdé bez @isobicic¢innosti ruky. Zde
ale bylo Zadouci, aby sequl divakem nefly Zadné velk&éary a byl navozenipozeny
dojem toho, jak ruka otalist knihy. S jistou davkou &ti se mi poddo nejen to, tedy
pohyb tam, ale i a1, kde jiz figurovala kombinace pohylevou i pravou rukou. Perfek-
cionistické provedeni tu ale nebylo mozné a taknjsg teti zkousku a jfgkontrolovani

animace prohlasila za igmé a pokréila jsem k dalSimu zaiu.

3.2.3 Vertikalni panoramovani prostedi interiéru knihovny

Prvni detailni zakr pisma v knize jsem rozéa nejprve o polocelek knihy, déle o celkovy
pohled obsahujici i psaciubta nasled pohybem kamery po vertikadle nahoru se v obraze
objevila podstatn&éast interiéru knihovny. Zde protrguistavu zéazuji jeden obréazek
(Obr.1.) z tohoto pohledu.
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Obr.1. Staticky obrazek z vertikdlpanoramuijici jizdy interiéru

knihovny

v v s

Vertikalnimu pohybu panoramujici kamery jsem v g&fim bod pridala jes¢ pohyb do
strany, abych tak napodobila &#ai hlavy, kdyZz sélovek rozhlizi nebo si &co prohlizi.
Timto zpisobem bylo @inéno zakladni pedstaveni progdi, v kterém se knihovnice i

divak nalézaji.

3.2.4 Z&lenéni ozivujicich vytvarnych prvka do animovaného obrazu

Jelikoz jsem clda ngjakym zpisobem naznidt, Ze knihovnice je osoba moderni, zajimaji-
ci se o sotasnou ¥du, nEla na stole polozenou exkluzivni knihu, ozivenoldjici se
figurkou a mizejicim textem. | figurku, i textovyaterial jsem umifvala na pislusné
misto na strance £domim jejich déasného setrvani v obraze. Jinymi slovy, jejich @aim
ce byla pedpipravena aasow ohranéena tak, aby se pohodinesla do délky klipu, pro

toto zobrazeni dené.

3.2.5 Nalétavani knih, sekundéarni pohyby v letu aifistani

Podobr pokratilou kombina&ni metodou jsem docilila zajimavych pofyibu knih, které
vlétavaly do knihovny coby nové knihovnifigiistky. Nekteré jsem v jejich letuizné ota-
cela, aby byl jejich pohyb Z§Si. Fresné dosednuti knih do polic jseesila reverznim

postupem, od kor@ého umisini v polici ndvratem zti a navazanim na zbytek letové
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cary. Vicerymi korekcemi tohoto umésii | jemu gedchéazejici posledni faze letu, tak aby
prilétavajici kniha nezasahovala do sousednich kng&tejicich v polici, se mi podido

udélat vcelku efektni akci.

Dale jsem se zabyvala bezchybnynilgrem knih dvénim otvorem, v mome#tkdy se

tam divakiv pohled pesunul.

Musim podotknout, Ze obrdzkovy scém&obsahoval vSechny tyto letové drahy; odi$iv
byla méa radost, radost animatorky, ktera mohimp aplikovat svou fantazii. Vzpominam-

li si dokre, byly to celéii tydny prace ¥nované jen dirigovani Iétajicich knih.

3.2.6 Psani tuzkou

Ve skut€nosti na tom nic neni, vezmeme do ruky tuzku éneme pséat poijpraveném
papie. Ja jsem vzala do ruky tabletové pero a napsafa postuphivSechnyislice, zna-

Ky a pismena, kteréda pani knihovnice zaznamenat najgvapir. Ruku knihovnice drzi-
ci tuzku jsem pak postuprdavala vzdy tam, kde &mala dalSi¢ast cary tvaici psany
znak. Dohromady bylo pismeuislic a poméek vice nez deset, takze to byla také dosti
pracna zalezitost vyZadujici #ffvost a maximalni negtrzité sousedini, aby se nespletlo

poradi Ukort, které tato animace vyZadovala.

3.2.7 Gestikulace rukou

Zatimco v pedchazejicim odstavci popsagianost ruky byla stanovena psanim na pod-
loZce, odehrava se gestikulace ruk@tswu doby volg v prostoru. Ve chvili, kdy se do
mistnosti knihovny prottauje dvémi obrovska kniha, gestikuluji ruce&ehi -ne, ne, ne-

ve zkracené forgrychlym pohybem zkZenych rukou. Jednéa se tedy o dva pohyby, pohyb
levé ruky a pohyb pravé ruky, smsré. DalSi pordrné vyraznou gestikulaci v provadi

palec levé ruky ukazanim vzad.

3.2.8 Pad knih

Nazn&it pad knih na sil, respektive zavaleni knihovnice hromadou kniamsuskuteénila
tak, aby nejtive padaly knihy vésné blizkosti objektivu a potom odetiu vytvdily hro-
madu. Znovu jsem zde pracovala s parametrem ohraskedalenost a nastavila jej na
vysSi hodnoty, takZe jsem docilila neostrosti kikileré dopadalyifimo pred objektivem.

Jejich neostry obraz byl snad poddbreostry jako je rozmazané wid clovéka, kterého
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néco udeilo do hlavy. Po této akci 2ala knihovnice postugnopst vidét vSe v ostrych
obrysech. Ano, malem bych zapoftanzminit zde jestjeden detail, kterého gloveék za-

sypavany ¥tSimi predméty jako jsou knihy, mze vSimnout — totiz, Ze se jeho stabilita p
tom narusi a jehciziSt se posune. Toto jsem pani knihovnici takiégulila, sice jen na

okamzik, ale bylo to dalSi oZivenéjd.

3.2.9 Horizontélni panoramovani o 180° a s protipofbem ot&ejici se knihy

Bylo zapotebi udlat plynulé otéeni pohledu o 180° a vyuzit tentas k zakomponovani
nékolika piibéhovych skuténosti. Prvni sestavala z ungist ndpisu "Digitalizace archivu®
na vchodové dwe, druha z podlahy zvedajiciho se velkého “déale na jehoz povrch pak
v plynoucim panordmovani ve 8m doprava vypadavaji pismenka z deskamiiuzioto-
¢ené knihy pohybujici se kolem své osy doleva. Zhkklé uspsné digitalizace zde samo-
ziejme spaiva v hladkém zaneseni pismenek na CD-ROM. CoZyséirmpovedlo tak, Ze

i divak miZze vidit vSechna pismenka a&epist je.

Alespai predkézny odhad trvani celého ulxruhového otoéeni pohledu a vém

v protisneru rotujici knihy-"rozmetéky pismenek” poslouzil k promyslenidho dopadaji-
cich pismenek a slov. V pravidelném sledu se pgkvobkaly uprosted obrazu, kde na
dobu potebnou k pecteni Zistavaly a potom ubihaly vlevo @ry obrazu zatimco celkovy
pohled se stale atél doprava, aby se nakonec mohla v obrazt¢ algjevit i nova obrovska
kniha.

3.2.10 Pohyb mrak a obl&ku v surrealistickém prostredi

V této pokra@ilé fazi byla jiz scéna dosti obsahla, proto jsemaky a obléky animovala
odctlere, pricemz jsem kontrolovala jejich umdsi vaci dalSim prvkim vyskytujicim se
ve zbytku scény. Pak jsem takto vznikly obrazovyamal spojila se surrealisticky vyhlize-
jicim vystupem z primarni scény. Prvniijnexperiment s mraky dal vznikiiis husté a
neprostupné kupmraten, dalSi pokusy jiz byly lepsi aéiy leh¢i formu a tak #staly ve

filmu az do konce.

3.2.11 Textové napisy

Citelnost textovych napisa rytmizace s jakou se v obraze objevuji, je aiézigitého

cviku a zvladnutitemesla grafickych vizualizaci a jejich animace. d?pbast je nutno &
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novat velikosti v jaké se budou zobrazovat. A mrpaby se wtbec spravé zobrazily, je
nutno \¥novat pozornost dobrému kontrastu jejich barvyrsdaa za nimi, tedy s barvou
jejich pozadi.

Je praktické si i@d vytv&enim animovanych tektpresré spcitat, jak dlouho musi
v obraze byt, protoZe je nié@mné tutocinnost opravovat a znovu vytted, & |iz

z daivodu moc dlouhého nebo naopak moc kratk&sového intervalu, ktery jsme jednot-

livym napigim pritadili.

3.2.12 Odlet a prot@éeni CD-ROMu

Celkem vzato byckekla, Ze pro cokoli, co rychle &mo Iét4, je v animované tvaridob-
ré vyuzit sily poitacové generované grafiky, protoZze mame jistotu, Ze t@wgu Fimo a
rychle poleti. Zastanciifmo a rychle létajicich loutek mohou odporovat ttonmému

tvrzeni a vyzyvam je tedy k uziani sazky, kdo buderfigde hotov s podobnou animaci.

Zkratka a dote se nebojim upozornit na povedenou animagcitioo se CD-ROMu a odlé-
tajiciho za horizont, z&wecné to akce Hrozného snu knihovnice. Keoavladnuti prota-
¢eni CD-ROMu doleva, doprava kolem vlastni osy a jétu pry¢, bylo nutno zanfit

piesré doprosted horizontu. Byla to pro mne zdbavna manipulace.

3.3 POSTANIMACNI UPRAVY

VSech 7536 statickych obragkkteré tvdi tento animovany film, nevzniklo pouze a jen
generovanim jednotlivych fazi pohybnybrz ¢ast z nich byla namnozena z jednoho za-
kladniho.

Jinymi slovy, rkteré obrazky vznikly fmo animaci hrajicich objekt(takto podstat®
vétsi ¢ast celkového pitu) a rekolik set obrazi vzniklo namnoZenim jednoho statického
obrazku (takto zejména Uvodni a &@éné titulky a par uprostd dje korigujicich tak

rychlost).

3.3.1 Montaz obrazovychtasti

VeSkery obrazovy material, ktery vznikl vySe uvegtanpostupy, nebyl jeStna reékterych
mistech dje kompletni. Chytlo pospojovat odpovidajiciasti obrazu. Tak jako se lepi

jednotlivé dily papirové koladZe kvalitnim pojivera sebe, i digitalni koldZze vznikaji spo-
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jenim jednotlivych dil obrazu (vrstev) k s@bRazantni zakroky v obraze -typu: tady ukro-
jim, sem pidam- je dobré mit pod kontrolou jednak co se kongmtyka, a jednak co se
viditelnosti stgnychcasti tykd. Mame-li na to tgivost, retuSujeme sami, nemame-li, je to

Skoda.

Prirozere ¢im cistSi obraz, tim Iépe.

3.3.2 Vytvareni zvukové stopy a jeji nasazeni na obrazovou

Jak jiz z textu vyplyva, kratky animovany film Hmog sen knihovnice & nejprve kom-
pletrg hotovou obrazovowéast a az poté vznikala slozka zvukova. JelikoZ merpélis
dobré hudebni vzténi, nejsem zZacka, skladatelka ani uchazejici hudebni interpretka,

rozhodla jsem sefjalat obrazkm zvukové oziveni kompilactiznych nahravek.

Za pomoci editeniho zvukového softwaru jsem z nahravek, jez jse#tark dispozici,
nékolikerym poslechem vybrala ty Uryvky, které byjakym zpisobem zajimavé, domi-
nantni. Jednotlivym kouskn nahravek jsem podle feby upravila hlasitost, modulaci,
zpisob nastupu a odesmi; pricemz jsem vyuzila i které efekty v softwaru nabizené.
Vysledkem bylo vice nez deset malych zvukovych saulpro gehlednostizné pojme-

novanych.

S €mi jsem pak pracovala tak, ze jsem je uiovgla natasovou osu do nového zvukoveé-
ho souboru, na ta mista v obraze, kde jsem todigie konkrétni akce v piibéhu a i

z hlediska divakova rozptyleni povazovala ##edité. Nasled#é jsem kontrolovala opako-
vanym gehravanim jednotlivéésti - poslechem spaie¢ s obrazem jsem zjidvala zda
jdou synchroné s vyznamow nosnymi akcemi v obraze — a odpovida-li celek imélgta-
vé 0 zvukové dramaturgii Hrozného snu knihovnice. i\pad, Ze jednotlivd zvukova
pasma neseéth presre, posunula jsem je na lepSi pozici &toprovedla sluchovou kontro-
lu. Timto zgisobem dostalo oz¢eni napiklad kazdé otéeni stranky v knize, kazdyifet
nove knihy, dopadnuti tuzky naiktpad knih, odlet CD-ROMu, a takéjd v obraze fimo
nezobrazené avSak hrajici podstatnou roli — &wbtelefonu, telefonicky hovor knihovnice
s volajici divkou, rupnuti police. Pod tyto krateeajici hudebni ruchy jsemiimixovala
dalSi ti déle trvajici hudebni tryvky. V mismluveného slova jsem je &V jeho srozumi-

telnosti upravila tak, aby plnily jen funkci podriogl
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Primérenost technické kvality zvuku jsem zabedlgenefilis razantnimi editacemi a do-

drzenim stanovenych paramieavukového souboru.

Konena kompletace finalniho zvukového mixu s finalnibmazovym materialem se usku-

tecnila v jiném obrazo¥zvukovém kompoznim softwaru.

A tak bylo audiovizualni dilot&stré na s¥té. Poté dostalo i oSaceni v podgiropagani-
ho plakéatu (Obr. 2.) a synopse; a na digitalnimddgha poCechach a Moray

THE TERRIBLE DREAI OF A LIBRARIAK

EL TERRIBLE SUEIO DE LKA BIBLIOTECARIA

5wuu J4a

Rezie, animace;
Dana Korska

i Univerzita Tomase Bati ve Zliné © “ﬁf’Vyééi odborné $kola filmova Zlin, s.r.o.
Tomas Bata University in Zlin 2007 e Film School Zlin

Obr. 2. Propagani plakat k animovanému filmu Hrozny sen knihovnice
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ZAVER
Jsme na konci dlouhé cesty, ktera vedla ke vzniknavaného filmu Hrozny sen knihov-
nice, v nadji a s ganim, aby poslouzilaimejmensim jako element budici¢zlavost a

zdjem o tento fascinujici druh kinematografie, nalespa k posileni magického pouta,

které je navazano mezi filmem a divakem.

Jsme na konci tohoto pisemného materialu, snazgglmachytit mé nadSeni a pili, jakoZ i
osob, které se radou a povzbuzenimrimep podilely na vzniku tohoto filmu¢hem vice
jak palro¢ni prace. Rada bych jim touto cestou garvala za jejich lasku k animovanému
filmu, vedouci k cennym radam, konzultacim a pdim, jeZ mi poskytly a rozhodma-
pomohly $astnému konci jednoho animovaného dobrodruzstvAint&i rilezitosti, ktera
se tu prosednictvim Univerzity Tomase Bati ve Ztimabizi a umaiuje zrcadlit asili,
které popostiilo kupifedu Hrozny sen knihovnice. Riavala bych Martinovi Kublakovi
za divéru v mé schopnosti dokem cely film a @ispeét tak k naplgni otekavani, ze studij-
ni obor Klasicka animovana tvorba, jehoz je vedmana zdatné studentiPodtkovala
bych mému vedoucimu bak&&é prace, Janu Zivockému za zorientovani mne
v dimenzich animovaného filmu; Karlu Trlicovi, sjpaistovi na kreslenou animaci, za
tvrdou ruku v zadavani anir@ich ukoh, které byly velmi prosfgné pro utvrzeni se ve
volbé animani techniky; Milanovi Sebestovi za chytré napady jasit nejtizngjsi ani-
matni t&Zkosti, i pomoci tzv. utlatek; Zdeikovi Krupovi za konzultace ohledrs\wtel-
nych a kamerovych nastaveni; Cyrilovi Podolskémupazorini na skuténost, Ze se bez
znalosti klasické animace dal nedostanu; BorisoasiMkovi za sympatické uvedeni do
skrytych zakouti obrazové sloZzky filmu; Miroslavuaviekovi za fiblizeni mi zvukové a
hudebni ¥dy; Pavlovi Sadilkovi za mnoho odbornych péjna podkovala bych i dalSim
zde jmenovié neuvadnym dobrym pomali@m, sdilejicim s nami tu zvIastni véSey-
prawt historky skrz médium tak vymluvné, bohaté a vgaalveé jaké v s@ma animovana
tvorba. AvSak protoze tat®ast pisemné bakakké prace ma v nadpise uvedeno &a&v

nikoli Podtkovani, obratinéten&ovu pozornost timto sérem.

Projit celym vyrobnim procesem animovaného filneupijo mne velkym plusem zejména a
nejprve proto, Ze jsem ziskala opravdu realnfedgtavu o ekvivalenci rozsahtilghu,
ktery bych radda vypréa a rozsahu ibéhu, ktery jsem skutemé schopna animovanym
filmem prevypra¥t. To znamena, Ze jsem stdoma dosti velkého objemu zapeklitosti,

které miZze ugity typ piibéhu ve své realizaci do animované podobigést.
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Dale jsem nabyla dojmu, Ze ¥kierych momentech tvorby je faktickyiposem dobra
konzultace problému, ktery jinak nelzere¥it. V rekterych chvilich je naopak neefektivni
zdanlivy problém v postupu podrobovat dalSimu reakehledat pro jeho vgsSeni porad-
ce, protoZe &Sinou postéi se nad nim Iépe zamyslet. Najit jednodussi alejgihcestu
k ziskani kvalitniho raeseni je zalezitosti mnohdy &sti; je ale samdejme, Ze musime

sami alespi priblizné védét v cem tencert je.

Pred i @i vytvareni animaci pro Hrozny sen knihovnice -animacikteaé jsem se nejvice
téSila- bylo €ch ¢ertii po iznych koutech schovano vice. Prvni mibgc nech fict, kolik
obrazki bych tak asi dertnméla uctlat a tak jsem dlouhou dobu setrvaval&lsatika sty
prvnimi obrazky, coz bylo dosti deprimujici. Mgila jsem to tak, Ze jsem karta dale
nekoukala a hletla jsem si dote predstavit to, co chci vid na obrazovce pitace. Poma-
lu, pomalinku, Usek po Useku jserfidavala dalSi obrazky. Jinsert mi pak neckt pro-
zradit, kde sehnat najednou tak velké mnozsixmebarevnych kniZzek; on to asi ani &ev
dél a zlobila jsem se natpnepravem. Perfekiradil jen tr@livost a vytrvalost, a tak ze se
pry dopracuji k pkné knihovg. Mozna nejvtipgjsi bylo, si v p@itaci zkusit udtlat dvoj-
vrstvé ‘cédé&o’. Nikdo mne do toho nenutil, ale ¥ld jsem, Ze d¥ vrstvy pomohou

VVVVVV

utekli.

Jinak souhlasim s reklamnim sloganem Filmové SKély, Ze animace je droga, neda se

bez ni zit a je pdeba ji ndlezit nastudovat.

Myslenky a zakonitosti v této praci pojednané sesgedily na obvyklé problémy, které
mohou vzniknout v produkim retézci. Zangérem bylo poskytnout moZzné obecreseni
n¢kterych €chto z&atetnickych nebo pokrélych problénti v animované tvory ktera by
se dala aplikovat na konkrétni patty zminych problénd. Prakticky ke kterémukoli pro-
blému v animaci existujéeSeni, které lze vygenerovat jako sekvenci dkdfompletni
labyrint animované tvorby Ize ocenit pouze piredhictvim ¢asu ¥novaného patrani a

experimentovani.

Na shledanou u dalSiho nového animovanéfiuipu.
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SEZNAM OBRAZK U

Obr. 1. Staticky obrazek z vertik&lpanoramujici jizdy interiéru knihovny .............. 22

Obr. 2. Propagmi plakat k animovanému filmu Hrozny sen knihovnice
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SEZNAM PRILOH

Pl — Namt animovaného filmu Hrozny sen knihovnice

PIl  — Abecedni seznam objékt Hrozném snu knihovnice
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PRILOHA P I: NAM ET ANIMOVANEHO FILMU HROZNY SEN KNIHOVNICE

Animovany film HROZNY SEN KNIHOVNICE

- bakalafskéa prace praktickd, oboru Klasick& animovana tvorba, Fakulty multimedialnich komunikaci UTB, Zlin

O tom, co je zlym snem kazdé knihovnice (knihovnika).

Sled obrazl:
» knihovnice sedi za stolem v knihovné a ¢te knihu velky detail
» knihovnice usina, hlava v dlanich ... polocelek

» knihovnici se zda sen

» v knihovnég, police s knizkami ... celek

» do polic na volna mista pfistavaji knihy .. pocelek, celek
knihovnice zapisuje do “pfiristkového seznamu™ ... celek, polocelek

» zapis enormné velké knihy, tento pfirdstek prolomi police ... polocelek

» knihy padaji a zasypéavaji knihovnicic . polocelek

» hlava knihovnice vystréena z hromady knih, ... polocelek
jedna kniha ji sedi na hlavé a za¢ne se otacet ... celek

» archiv knihovny se zaéina digitalizovat ... celek

pismenka padaji na CD-ROM
Trrr, trrr, trrr zvoni telefon,
» knihovnice se probouzi,
ze sluchatka : ,Dobry den, prosim Vas, mate takovou tu velkou obrazkovou knizku?“
knihovnice: ,Obrazkovou knizku?* A, jo, ano, mame, na tom CD-ROM.*

zavérecné titulky

KONEC Uspésné digitalizace
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PRILOHA P II: ABECEDNI SEZNAM OBJEKT UV HROZNEM SNU KNIHOVNICE

CD-ROM
cedulka
desky knihy
kanceldska sponka
lampicka
leva ruka
listy knihy
mracky

ocni vicka
papir
pismenka
podlaha
police
prava ruka
rukav

rasy
fetizek

stil

tuzka



