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ABSTRAKT

Bakalatska prace se vénuje popisu pripravy a pritbé¢hu prace pii tvorbé ani-
movaného filmu. Jedna se o kratky film inspirovany bésni ,,Kohos a Komus*. Film
je animovan v pocitaci, kombinaci kreslené¢ a ploskové animace, ptrevazuje vsak
animace kreslend. Prace se vénuje inspiracnim zdrojiim, feSeni stavby ptibéhu, vy-
tvarnému feseni, technologii animace a postprodukce. Soucasti prace je také scénar.

Animovany film je pfiloZzen na datovém nosici.

Klic¢ova slova: animace, kresleny film, ploSkovy film, kombinace technik

ABSTRACT

Bachelor’s thesis deals with arrangement and making the animated movie.
The short movie is inspired by poem “Whos and Whoms” (Kohos a Komus). The
computer animated movie is made in combination of drawing and cut-out anima-
tion, but mainly drawing. You can read about inspirational sources, making the
storyboard, art-designing, technology of animation and postproduction. The part of

bachelor’s thesis is also the screenplay. The animated movie is on the compact disc.

Keywords: animation, drawing animation, cut-out animation, combination of techniques



,, véenovano mému psikovi,

ktery ac neumi cist

a animovany film mu prilis nerika,
da najevo své nadseni, ocaskem vrti,

kdykoliv jsem na pochybach...
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UvVoD

Bakalatska prace se vénuje dokumentaci pritbéhu ptipravy a realizace prak-
tické ¢asti prace podle zadani. Jejim vystupem pak je animovany film Kohos a Ko-
mus. Film je inspirovan stejnojmennou basni ruského autora Borise Zachodera. Ce-
ly film je pocitacové zpracovan. Jedna se o kombinaci animace kreslené a animace

plosky.

V jednotlivych kapitolach se postupné seznamite s vychozimi podnéty pro
tvorbu animovaného filmu, tviircim postupem i vlastnim zhotovenim prace. Mezi
inspira¢nimi zdroji se objevuji jak odkazy na redlny svét, jez nas obklopuje, tak i na
tvorbu jinych autort v knizni ¢i filmové podobé¢. Bakalafska prace se opird také o
prabéznou praci béhem studia oboru, vyuziva dosazenych znalosti a dovednosti, a
dale je rozviji. Dllezitou soucasti prace je bezesporu cely tvir¢i postup, ktery vedl
k vyslednému animovanému filmu. Soucésti prace je namét, storyboard a scénaf,
vytvarné navrhy a feSeni, animatik, animacni piiprava, vlastni animace, postpro-

dukce a prezentace prace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 INSPIRACNI ZDROJE A NAMET

Pfi vybéru tématu své bakalatské prace, jsem se ptirozené fidila tim, co je
mi blizké. Po tii roky svého studia v oboru animace jsem méla moznost si vyzkou-
Set animaci ru¢né kreslenou na papir s vyuzitim prosvétlovaciho stolu, animaci pa-
pirkovou snimanou pod kamerou, animaci prosvétleného pisku, plastelinovou ani-
maci v ploSe i prostoru, animaci prostorové klasické loutky, animaci pfedmétu i pi-
xilaci, digitalni kreslenou, ploskovou a 3D animaci v pocitaci, a zabyvala jsem se
také riznymi kombinacemi téchto technik. Definici animace jako takové, jednotlivé
animacni techniky a vyznamné autory, ktefi s jednotlivymi technikami pracuji zpra-
covava napiiklad Jiri Kubicek: Uvod do estetiky animace. [1] Bakalafskou praci
jsem se rozhodla zpracovat jako animaci kreslenou v pocitaci. Vybér této varianty
mi vyhovuje zejména nenaro€nosti na technické prostfedky a také béhem svého
studia jsem se vénovala zfejmé nejvice tomuto zpracovani, at’ uz bylo nosnym ¢i
pouze doplitkovym v kombinaci s jinou technikou, naptiklad animaci pfedméth ne-

bo animaci ploSkovou.

Svij bakalafsky film jsem chtéla pojmout jako hravy vytvarny pocin. Sou-
stfedila jsem se tedy na vytvarné zpracovani, avSak také na vybér a zpracovani té-

matu.

1.1 Kniha Ostrov, kde rostou housle

Prvotnim impulzem k praci mi byla kniha. Jak uz to casto byva, kdyz
k rezisérovi neptichazi namét sam, musi alespon pftijit napad sahnout po knize. Je-
likoz jsem vSak méla jiz mlhavou pfedstavu, k jakému Zanru bych se rada ptikloni-

la, séhla jsem po knize Ostrov, kde rostou housle.

Jedna se o sbirku basni, basnicek a rozvernych versi, které chtéji predevsim
potesit. Neni to mapa svétové détské poezie, ani antologie moderni evropské po-
ezie. Kniha chce pfedstavit urcity typ basn¢ pro déti poprvé vytuseny a ztvarnény
koncem devatenactého stoleti anglickymi basniky odchovanymi skvélymi folklor-
nimi ,,nursery rhymes®. V ném poezie nacisto zanechala sklonti zuSlechtovat dét-
skou dusi moralizovanim ¢i rozcitlivélym ptirodnim lyrizovanim. VSechno si to vy-

nahradila narocnou a Casto i bujné rozpustilou hrou, ve které zkouma a cvic¢i déti
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v logice, postichu a fantazii. Takova poezie se samoziejmé neuzavira ani lyrismu,
bez n¢hoz by byly jeji ptibéhy i metafory prece jen holé a suché. Zdroj nového ly-
rismu nalezla ptfedevS§im v humoru od nejjemnéjsiho az po zcela nevéazany. [2] An-

tologii sestavili Josef Brukner a Pavel Srut.

Kniha je ur€ena ¢tenaiim od Sesti let a je samoziejmé také doplnéna ilustra-
cemi, reprodukcemi vytvarnych dél, opét riznych autorQ; na piiklad Pabla Picassa,

Paula Klee, Marca Chagalla ¢i Victora Vasarelyho.

Jako malé jsem si touto knihou rada listovala. Nebavila jsem se vSak tolik
cetbou, ale spiSe prohlizenim reprodukci a ilustraci. Libilo se mi celkové pojeti kni-
hy, jeji, pro mé& neobvykly, téméf ¢tvercovy format, jeji hrubsi jemné nazloutly pa-
pir, jeji obalka s pismeny stylizovanymi do obli¢ejit s mirné nervoznimi smevy.
Libilo se mi jeji ¢lenéni s grafickym oddé€lenim jednotlivych ¢asti, a také pouziti
riznorodych obrazi, doprovazejicich text (reprodukce svétovych autorti vybrala a
graficky upravila Clara Istlerova). V priibéhu Casu jsem se ke knize pak nékolikrat
vracela, a ¢as od ¢asu se mi v ni podafilo nalézt néco nového. Zaujala mé ilustrace,
kterou jsem diive ptehlizela. Ve verSich jsem poznala text pisné jedné ¢eské hudeb-
ni skupiny. Zacala jsem si vice vSimat jmen autora textu 1 jejich obrazovych dopro-
vodi. Tak, jak jsem se ménila ja sama v pribchu ¢asu, tak se ménil mu;j tthel pohle-
du na jednotlivé kousky obsahu, vztah ke knize jako celku vSak pietrval, i kdyz se
uz pomalu zanaSela prachem. Snad proto jsem sahla pravé po této knize, kdyz jsem
si nevédéla rady a doufala jsem, ze v ni objevim zas néco nového, ze jsem se opét
zmeénila ja, ale Ze si pofdd mohu hrat s knihou jako dfiv. Chtéla jsem si hrat a nasla
jsem basnicku ruského autora, Borise Zachodera, kterou doprovazi graficka ilustra-
ce Paula Klee, Vybuch strachu (1939). Byla to pfesné ta hravost, kterd se prave tre-

fila do mé nélady a postr¢ila mé do svéta predstav.

1.2 Basen Kohos a Komus

Basnik, prozaik a ptekladatel Boris Zachoder (Rusko, 1918) je autorem gro-
tesknich a satirickych ver$t a préz pro déti i dospélé. U nas vysla na piiklad jeho
kniha basnicek a fikanek pro déti Kam se Zenou pulci (1980) doplnéna ilustracemi
Jana Kubicka, nebo kniha pohadek a zvifecich bajek Kurdatko Pip (1984)
s ilustracemi Petra Pose. [2], [3], [4]
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Boris Zachoder

Kohos a Komus

Vstanu az kdyz snidané se nosi:
mam strach abych neslap na Kohosi.
Pod mym gaucem totiz mé svou rohoz

v celém svété znejmilejsi Kohos.

Marné ale zkousim nakrmit ho:
Vsecko jidlo z misky Kohosiho
jiné zvite vzdycky odcizi mu,

takze brisko roste Komusimu.

(do cestiny prelozeno Vaclavem Darnkem)

[2]

VerSe mne zaujaly jiz svym netradiénim nazvem ,,Kohos a Komus*®, jelikoz
slovni hiicky patfi k mym oblibenym zdrojim humoru a zabavy. Nésleduji jemné
hravé verSe, popisujici komorni ptib&h, nebo jde spiSe jen o nastin vztahu mezi Ko-
hosem a Komusem, a také vypravécem, ktery ziejmé zastupuje lidsky faktor. To, co
m¢é v basni oslovilo, je pfedevsim jeji hravost ve vSednim tématu, nebo spiSe ne-
vSedni pohled na svét kolem, malé a svym zpiisobem nézné téma zprostredkované
ctenati odlehéenou formou, hrou se slovy. Tuto atmosféru bych rada zachytila i ve

zpracovani jemnym obrazovym a anima¢nim humorem a hrou.

Neopomenutelnou soucasti se zde stava také jidlo, které se ve verSich obje-

vuje v podobé¢ snidan¢ 1 krmeni doméciho mazlicka nebo spise zviteciho pfitele ¢i
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vibec piitele jako takového. Clovék ma k tomuto stvofeni jasné kladny vztah, jeZ se
projevuje starosti o n¢j a snahou o né¢j peovat. Nejde vSak pouze o vztah zavislosti
zvitete na Cloveéku, ale spiSe o vztah viceméné rovnocenného pratelstvi a souziti, je-
likoz Kohos dostava sice své misto na rohozi pod gaucem a svou misku s jidlem,
avSak soucasn¢ je oznacovan za znejmilejSiho v celém svété a ma tedy urcity vy-
znam v zivoté ¢loveka i v basni, které je nosnym prvkem v d&jové linii i ve slovni
hiicce - je Kohosem, kterého si miize ¢tenat vylozit podle svého. M4 svoje misto a
svlj maly svét, odlisny od toho lidského, pohybuje se v jiné perspektivé a jsou pro
n¢j dulezité jiné véci a momenty, nez-li pro svét lidi. Avsak ¢lovek, dostane-1i se do
blizkosti tohoto malého svéta a najde v ném zalibeni, stava se bezdéky ovlivnén je-

ho pritomnosti. Vyklad Kohose, jako takového, ¢i jeho podoba zlstavaji oteviené.

Stejné tak autor ponechal plné ptedstavivosti ctenafe 1 postavu Komuse, kte-
rd se dostava na scénu az v poslednim versi basné, je piimo jejim poslednim slo-
vem, a je tak zahalena jistym nevysvétlenym tajemstvim. Tam, kde je basnicka za-
vrSena slovni hiickou a konci, tam se otevira prostor pro nepfeberné moznosti vy-
svétleni 1 pokracovani. A dalsi zivot Kohose a Komuse zélezi tedy pouze na pied-
stavivosti Ctenare, ktery je jist€ ovlivnén hravosti versu a tedy jesté vice pobizen
k vlastnim interpretacim onoho Kohose a Komuse, a také tajemného mizeni potra-

vin, ke kterému zde dochazi.

1.3 Namét inspirovany basni

Kohos a Komus mne inspirovali jako stézejni charaktery, a vztah téchto
dvou a mizejiciho jidla jako hlavni konflikt pro animovany film. Postava ¢loveka,
jako vypravéce basné, se v mych piedstavach zmeénila do figurky spise tragikomic-
ké, ktera se stava jakousi obéti skotaceni Kohose a Komuse. Jde o pana ponékud
roztrzitého. Jsme svédky toho, jak se kolem n¢j dé&ji mirné nezvyklé véci, o jejichz
pravych piicinach on sam netusi. Vzniklé situace fesi po svém, vysvétluje si je ze

svého thlu pohledu.

Prvek hravosti pak do mého pojeti vnasi Kohos, jez je zobrazen jako pes,
veérny pftitel ¢loveka. Jednd se o psika mensiho a Ciperného, legracné cupitajiciho,
velmi jemn¢ piihlouplého v rdmci jeho psi povahy. Kohos je spokojeny v souziti se

svym panem a je mu oddanym, vdéénym a poslusnym druhem. Je vSak také panem
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ve svém vlastnim svété, ktery ovSem konc¢i u domovnich dveti bytu, jez tito dva
obyvaji.

Tajemny Komus byl zprvu i1 v mych Gvahach zahalen tajemstvim a schova-
val se pod jakousi neurcitou pfedstavou stvoieni, jeZ obéma vySe zminénym posta-
vam vstupuje do zivota s mlsnym umyslem pfipravit je o potraviny. Vyznacuje se
snahou nebyt pfistizen pfi €inu, operuje tajné¢ a jeho chut’ k jidlu stoupa piimo
umérné s mnozstvim jidla jiz snédeného.

Podoba Komuse se pak, v prubéhu tvorby storyboardu a scénare, postupné
ménila, az vykrystalizovala v tajemny stin, stin hladového psika Kohose. Stin Ko-
mus ho provazi na kazdém kroku az do chvile, kdy zavétii néco dobrého k snédku a
objevi se prilezitost, jak se jidla nepozorované zmocnit. Jestlize se vSak piilezitost
neobjevi, Komus nevaha si podminky pro naplnéni své touhy vytvofit sam. Hlavni
pri¢innou vSech potizi a konflikti se tedy stava stin Komus jako aktér, kterého si
vSak ostatni postavy nejsou plné védomy, a jednaji az na zdkladé rozruSeni

z mizejicich dobrot.

Dtlezitym prvkem je tedy bezesporu jidlo, které vede ke konfliktim skrze
mlsnou povahu Komuse. Z basnic¢ky vychazi prvotni konflikt, zalozeny na netispes-
né snaze nakrmit hubeného psika, coz ptekazi Komus odcizenim potravy pro vlast-
ni potfebu s naslednym rastem vlastniho bfiska. V mych piedstavach se vSak Ko-
mus stava ,,rozezranym® a dale nésleduje svou touhu po naplnéni biiska za hranice
prvotniho konfliktu, o jidlo tak pfijde nejen ,,majitel” stinu, Kohos, ale 1 majitel

psika Kohose, tedy jeho pan.
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2 DALSI INSPIRACNI ZDROJE

V této kapitole se zabyvam dalSimi inspira¢nimi zdroji, které ovlivnily mé
kroky zejména v jejich pocatcich. V prabehu prace jsem byla pfirozené ovliviiovana
novymi podnéty, jez se postupné objevovaly, at’ uz v ndvaznosti na feSeni vlastniho
prib¢hu, vytvarného feSeni Ci technologie vypracovani filmu nebo zplisobu anima-

ce. Tyto podnéty pak popisuji ddle v ndvaznosti na vyse uvedend témata.

2.1 Miij pes

Po zevrubném vyjasnéni namétu piichazely inspirativni podnéty, které vy-
chazely piimo z nékterych jeho prvkl. Zcela jist¢ mne neopomenutelné ovlivnil
muj vlastni pes, se kterym jsem prichazela kazdodenné do kontaktu od svych deviti
let. Nezazila jsem jej sice jako malé Sténatko, jelikoz se do nasi rodiny dostal az ja-
ko odrostlejsi asi jednoro¢ni pes, avSak i pfesto nas zivot nepfetrzité obohacoval
svymi psimi kousky. Psik je to mensiho vzristu, nejednd se o zddnou konkrétni ra-
su, alespont pokud vim. Ma v sob¢ ale ziejmé néco z jezevcika, a to jak svym vzhle-
dem a stavbou téla, ale hlavn€ povahou. Takova ,,jezev¢ikovitd“ povaha se projevu-

je zejména sebevédomim psa a jeho tvrdosijnosti, ale také oddanosti svému panu.

Pes mi byl inspiraci jak pti hledani vytvarného pojeti Kohose, tak pii ztvar-
néni jeho pohybové stranky a zvyklosti. Neovlivnil vSak pfili$ ndhled na charakteri-
zaci Kohose v jeho povahovych rysech, které nadale vychazeji z ptivodniho pojeti,
jez jsem opiela a dojem ziskany z basné€. V priubéhu vice nez deseti let jsem méla
nejen tu moznost sledovat vyvoj a starnuti psa po mém boku, ale také v§imat si jeho
zvyklosti a ¢innosti. Do animovaného Kohose se tak promitd mtyj vlastni pes védo-

m¢ 1 nevédomky.

Muj pes tak proptj¢il Kohosovi své mladické cupitani a bystrost pohybt vy-
vazovanou uvolnénymi a nezvyklymi polohami pii lezeni a spanku. Psi spanek vi-
bec mne zavedl k myslence Kohose, ktery sni o tom, co sni; tedy co by rad snédl.
Psi snéni se projevuje 1 navenek funénim a pomlaskavanim, naznacovanim pohybu
koncetinami i pohybem usi. D4 se tedy odhadnout zdali pes sni o urputném béhu,

mlsani ¢i lovu, coz, jak se domnivam, bylo hlavni néplni snit mého psa. Pii stavbé
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scénafe jsem se tedy pak zabyvala feSenim ztvarnéni Kohosova snu o jidle, i1 jeho

propojeni se skutecnosti.

O skutecného psa jsem se mohla opfit i ve vyrazovych prostfedcich, mimice
a vyrazu postojii a pohybt. V tomto mi byl Zivy material nedocenitelnym zdrojem
informaci. Cenichani a zbystieni psa pii jakékoli akci, kterou si spojuje s jemu pii-
jemnymi pozitky, jako je prochdzka nebo jidlo. Pes tak reaguje na zndmé zvuky,
pachy a viin€¢ nebo Cinnosti, napiiklad oblékani pted prochazkou, chrasténi kovoveé-
ho obojku, cinkot hrncil, nadobi ¢i pfibort pii manipulaci s jidlem, a podobné. Na
zéklad¢ téchto podnéta se orientuje v nastalé situaci a dokaze také vyjadtit sviyj po-
mozné piedpokladat, Ze se v zivoté psa opakuji. Tohoto momentu pak vyuzivam i
pii stavbé scénafe, kdy Kohos komunikuje se svym padnem nebo reaguje na jiné
podnéty.

Vv v

hlavu aby dobfte vidél, a také aby zlepsil orientaci v pachu umoznénim lepSiho pru-
chodu vzduchu, nastrazi usi i ocasek. Pokud se naopak nachazi v situaci jemu nepii-
s hlavou drZenou blizko u téla, uSima smétujicima dozadu a ocasem drzenym dole.
Nedilnou soucasti jsou také vSeobecné znamé psi zvyky, jako naptiklad sledovani
¢lovéka pii konzumaci jidla s 1zasné vytrvalym ocekdvanim néjakého toho dobrého

kousku do tlamicky.

Psik je celkové pomérné vdéénou postavou, jelikoz zplisob jeho komunika-
ce, charakteristické rysy a zakladni znaky promlouvani psiho téla jsou vSeobecné
pomérné dobfe zndmé a proto vSak také dobfe vyuZzitelné pro vytvoreni nalady a vy-
razu postavy Kohose. A kdo by snad psi chovani nemél moznost odpozorovat na
psu vyskytujicim se v jeho blizkém okoli, coz zcela nepiedpokladam, jelikoz v po-
tu psich domacich mazlick na obyvatele je Ceska Republika jednou z velmoci
svéta, jisté si kazdy vzpomene na Daseiiku Karla Capka. Kniha Ddserika, cili Zivot
Steneénte (1933) patii do zlatého fondu Ceské literatury. Spisovatel popsal prvni dny,
tydny a mésice Zivota Sténatka, foxteriéra DaSenky, s tak neopakovatelnym humo-
rem, zaujetim, do té miry viele a s laskou, ze se jeho vypraveni stalo jakousi bibli

chovatelii psti. Piesné postichy, porozuméni, se kterym Capek sleduje svého milo-
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van¢ho pejska, chytré a vtipné pohadky, které mu vypravi, aby uz kone¢n¢ usnul a
prestal se svou neposednosti, jsou nejen laskyplnym vyjadienim onoho podivuhod-
ného vztahu mezi ¢lovékem a jeho psem. Kniha je doprovdzena nezapomenutelny-
mi ilustracemi a fotografiemi, které vytvoiil Karel Capek sam. Je tieba také piipo-
menout Karla Hogera, ktery knihu namluvil pro Cesky rozhlas. Déasetiku také poz-

dé&ji zpracoval rezisér Bretislav Pojar do seridlu Vecernicku (1979). [5]

2.2 Wallace a Gromit

Pfi mych uvahach jsem také nevéhala sahnout pro inspiraci a pouceni k né-
kterym z mych oblibenych animovanych filml. A to konkrétné k nezaménitelnym
plastelinovym animovanym filmim a kratkym skecim studia Adardman s Wallacem
a Gromitem v hlavnich rolich. Né¢kolikrat jsem shlédla filmy Nespravné kalhoty
(Wallace & Gromit: The Wrong Trousers, 1993), O chloupek (Wallace & Gromit: A
Close Shave, 1995), Cesta na mésic (A Grand Day Out with Wallace and Gromit,
1989) nebo sérii animovanych ske¢i Bldaznivé vyndlezy (Wallace & Gromit: Crac-
king Contraptions, 2002), kterymi se studio Aardamn po delsi dob¢ opét vratilo na
scénu, se svymi plastelinovymi hrdiny, v podobé kratkych televiznich pted¢€la, ur-

¢enych na vyplnéni vysilaciho ¢asu mezi hlavnim programem, namisto reklam.

Série deseti dvou az tiiminutovych vypointovanych ptibéht, na téma blazni-
vé vynalezy Wallace vymykajici se kontrole, v kazdé epizodé ptindsi novy ztrestény
napad, ktery je doprovazen nezbytnymi kritickymi komentéii ze strany Gromita. Je-
ho nediverivy pohled nebo nevéticné krouceni hlavou je neodmyslitelnou soucasti
téchto snimkii. Série byla pozdéji souborné vyddna na DVD spolecné s kratkym do-
kumentarnim filmem Behind The Scenes, ktery ndm ddva moznost nahlédnout pod

poklicku tajemstvi tymu, ktery za témito vytiibenymi animacemi stoji. [6]

Ackoli se jedna o filmy feSené prostoroveé a snimané kamerou, na rozdil od
mého zaméru kreslené¢ho filmu, mohla jsem bohaté Cerpat z pohybovych stylizaci,
vyrazl loutek a jejich vyznami a vztaht; také vSak z vytvarného feSeni, at’ uz jed-
notlivych aktéra, predméti ¢i celkového feSeni dekorace, barevnosti a prostoru, kte-

ré vychazi z reélného prostiedi anglického predmésti.
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Zaujalo mne pojeti Nicka Parka, kdy je pes Gromit ,,polidStény* a ¢asto di-
nostech, avSak kdykoli se pfemistuje, dostava se opét na vSechny Ctyti. Wallace ve
filmech promlouva i slovem a tvoii tak vyvdzeny protiklad naopak nemluvnému
Gromitovi, ktery vSak absenci slova dohéni Sirokou Skalou mimickych vyrazi. Sle-
dujeme piibéhy jakoby zpohledu Gromita, ¢ehoz bych se rada ptidrzela i
v animovaném filmu Kohos a Komus, avsak s tim rozdilem, ze Kohos ziistava po
celou dobu psem, bez naznakl lidskych vlastnosti. Taktéz Kohosliv pan je vSak
nemluvny a vyjadfuje se pouze pohybovou a mimickou strankou, komika jeho cha-

rakteru spoc¢iva v feseni situaci, o jejichZ pfi¢inach ma ¢asto pramalou potuchu.

Tento fakt je také paralelou k pfibéhtim Wallace a Gromita, kde ¢asto Wal-
lace nema piehled o vSech okolnostech ¢i nésledcich svych vlastnich ¢ini, coz dava
prostor pro akci Gromita, a je zdrojem komicnosti situaci. Gromit je pak nucen se
vyporadat s nasledky, které ovSem jiz velmi Casto tusi doptedu a s nedivétivou tva-

ti sleduje dalsi roztrzité pociny svého péna.

Na filmech s Wallacem a Gromitem je obdivuhodna také stavba jejich scé-
nafe a celkové pojeti dramatizace. Nick Park hojn¢ vyuziva prvkl hrané¢ho filmu,
jelikoz je vSak také vynikajicim animdtorem, dokadZe promlouvat piesvédcive
v roviné animovaného filmu a jeho moznosti. Vyraznym a dobie propracovanym
prvkem filmu se stava presné¢ odmétené piedznamenavani a piedstavovani situaci,
které se pozdéji v prubéhu déje stanou dilezitym nebo 1 klicovymi. Divak je tak
dobte orientovan v prostoru a vzajemnych vztazich a autor si pak miiZze snadno do-
volit si s divakem hrat a predkladat mu pfesné naCasované situacni gagy, v promys-
lenych intervalech. Coz se ukazuje jako nedocenitelné, zejména pfi tvorbé kratSich
animovanych filma, kdy je velmi dualezité divaka na pointu spravné ptipravit. Tento
fakt mne také vedl pii stavbé scénare, kdy se hned v zacatku seznamujeme
s Kohosem a jeho vztahem k jidlu, prostfednictvim jeho snu, kde je zaroven nazna-
¢en 1 hlavni konflikt pfibéhu. A pfi dirazu na vykresleni vztahu psika Kohose a je-

ho pana, i celkové charakterizaci jednotlivych postav.
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Obr. 2. Wallace

2.3 Trio z Belleville

Trio z Belleville (Les Triplettes de Belleville, 2003) je koprodukénim (Fran-
cie, Belgie, Kanada) kreslenym filmem. Jedn4d se o melancholickou animovanou
komedii, ktera se obejde bez dialogli 1 prvoplanové disneyovské roztomilosti. Film
je celovecernim debutem Francouze zijiciho v Kanad¢ - Sy/vaina Chometa. Vytvar-
nik, komiksovy kreslit a rezisér za sviij piredchozi snimek, kratkou animovanou

hticku Stara dama a holubi (La Vielle dame et les pigeons, 1998), ziskal fadu me-

zinarodnich ocenéni vcetné ceny BAFTA a nominace na Oscara a Césara.

Jeho zatim poslednim reZisérskym pocinem je spoluprace na hraném filmu
Parizi, miluji Té (Paris, je t'aime, 2006), na kterém se spole¢né podileli svétoznami
reziséii, mezi néz patii bratti Coenovi, Gus Van Sant, Gurinder Chadha, Wes Cra-
ven, Walter Salles, Alexander Payne a Olivier Assayas, aby spole¢n¢ ukazali Patiz

zpusobem, jaky tu jesté nebyl. [7]
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Film Trio z Belleville mne zaujal jiz pii jeho prvnim shlédnuti v roce 2003, a
to nejen svym vytvarnym zpracovanim, téméf tiplnou absenci mluveného slova, ale
1 neobvyklym piibéhem, zpracovanim charakterti jednotlivych postav a prostiedi.
Do paméti se mi vyrazné zapsaly pasaze se psem Brunem, jeho reakce na okoli a
prostiedi, ve kterém se pohybuje; nejvice mi vSak utkvély scény Brunovych psich
snil poznamenané jeho vztahem k vlakim.

vvvvvv

pfevazné z jeho §ténécich let, kdy se v ném probudila podminénd nesnasenlivost
vuci vlakiim, diky nehod¢ pii hie. Jeho maly pan, ve filmu bezejmenny, v té dobé
dité, si hraje s vlackem na kolejisti postaveném v pokoji. Bruno se jako neposedné
Sténé plete kolem, a kdyz si konecné na chvili sedne, vlacek mu piejede Spicku
océsku, neopatrné ponechanou v jeho cesté na kolejisti. Pes Bruno ma pak napotad
pokiivenou Spicku ocasku, a také nesmazatelnou nesnasenlivost k vlaktim, na které
samoziejme neni ve filmu nouze, at’ uz zistavame v domku madam Souzy, nebo se
pfesouvame v déji do ptibytku Tria z Belleville, trojici starych dam Violette, Rose a

Blanche, které byly ve 30. letech music-hallovymi hvézdami.

Cernobilé sny vyuZzivaji moznosti kreslené animaci v transformaci predméti
¢1 neobvyklych uhlech pohledu. Brunovy ,,vlakové* sny se pak zajimavé propojuji
s readlnym svétem, ktery proziva, coz ovlivnilo i pojeti psiho snu Kohose v mém
zpracovani. Film mne inspiroval také po vytvarné strance, pouzitim obrysové linky
a jemnych barevnych odstint v kresleném zpracovani; a také vykreslenim charakte-
ru prostiedi, napiiklad interiér domku madam Souzy, jenz je utiskovan tésné vedle
stojicim mostem s Zeleznici, a tudiz je cely nakfivo. Barevnost jednotlivych pro-
sttedi je ve filmu sjednocena ladénim do pifibuznych odstini nebo svételnosti jed-

notlivych scén.
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Obr. 3. Z filmu Trio z Belleville
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3 STORYBOARD

V zacatcich jsem uvazovala o pouziti textu basnicky ve spojeni s animaci, a
to v psané form¢ ¢i doprovazené mluvenym slovem. Zahy mne vSak predstavivost
vedla za rozsah ver$t a od pfimého pouziti textu basné jsem tak brzy upustila. Ke
storyboardu jsem pak jiz pfistupovala se zamérem vytvoreni piibchu, plivodnimi

versi pouze inspirovaného.

3.1 Vyvoj pribéhu
Pti zpracovavani namétu v prvnich fazich kresleni storyboardu jsem se po-
mérn¢ drzela stavby vychozi basné. Basni jsem se déjoveé pouze inspirovala, avSak
stale jsem méla tendenci verSe procitat a navazovat na né obrazy, které se mi vyba-
vovaly. I kdyz jsem d¢&j rozsifila nad ramec basné a vnesla do néj zcela nové prvky,

chtéla jsem zachovat nékteré momenty, a také do zpracovani vnést jistou lyri¢nost,

v podob¢ hry s riiznymi vyznamy jednotlivych prvki.

V zacétku filmu se misily obrazy spiciho psika Kohose, jeho sen o oblibe-
ném jidle a zabéry, které predstavovaly novou postavu pani Mu. V této uvodni sek-
venci jsem feSila vytvarné a vyznamové propojovani jednotlivych obrazi, k ¢emuz
obrazové a podpoifen animaci prolinal s realitou. Napiiklad koberecek, na némz
Komus lezi a sni, se proméiuje v 1étajici koberec a unasi tak psika do fiSe snii; ob-
razy Komusova snu o salamcich, pareccich a tlacenkach se objevuji jako reklama
v televizi, kterou sleduje pani Mu; obrazky jidla v oteviené kuchafce na stolku
vedle sedici pani, se daji do pohybu a ze sladké rolady se ndm ptred o¢ima vymota

op¢t pruhovany koberecek, na némz podiimuje Kohos.

Pani Mu je charakterem, ktery jsem se rozhodla do filmu zatadit jako proti-
klad k charakteru Kohosova pana, avSak bezesporu také jako potenciondlni obét
Komusovy touhy po jidle. Jist€¢ ovSem tusite, Ze obéti se nestane pani Mu pfimo, ale
pouze prenesené, jelikoz Komus ji pfipravi o jeji zasoby potravin ze spizky. Pivod-
né pani Mu byla korpulentni damou, ktera bydli o patro vys. Disledkem jeji zaliby

v jidle tak nebylo pouze néjaké to kilo navic, ale také fakt, ze pii nezbytném ptesu-
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nu od televize k plné lednicce a zpét, ddvala svou pfitomnost znat nezaménitelnym

tézkopadnym krokem, ktery otfdsal nejenom lustrem obyvateliim v byté spodnim.

Moment, kdy dupot probudi ze sna psika Kohose, byl prvkem navazujicim na

prvni vers basné, jez pravi:
., Vstanu az kdyz snidané se nosi,...*.

Snidani je zde tedy akce pani Mu, kterd sice zprvu vahé a snazi se pfemoci svou
touhu po jidle, avSak pod tlakem televizni reklamy, obrazki jidla nabizejicich se je-
jim ockiim ze stranek kuchaiky a neodbytnych pfedstav s potravinovou tematikou
(prolinajicich se se snem Kohosovym) podlehne. Mlsny jazycek je siln€jsi nez ona
sama a vede ji neomylné k lednici piekypujici dobrotami. Snidané se tedy jiz nosi,
coz nasledné probudi psika. Vytrzen ze svého snu se hladovy Kohos vydava probu-

dit i svého pana v nadé&ji, Ze i on se docka své snidané.

Pani Mu piisobi svym zptisobem jako propojujici prvek vSech ostatnich akté-
rt. Patfi do lidského rodu a komunikuje tedy pfirozené s Kohosovym majitelem; tr-
pi neovladatelnou zalibou v jidle, ktera charakterizuje Komuse; a je spoustécim
mechanismem Kohosovy akce, ale zaroven i zprostiedkovava feSeni jeho problému

Vv zaveru.

S Kohosovym pani¢kem se setkdvame poprvé pii probouzeni pana jeho pfite-
lem v psi ktzi. Psik vyskoci pfednimi tlapkami na postel a zatahd a poStouchne
svého pana, aby uz uz vstaval. Pan se piekuli z boku na zada a otevie pravé probu-
zené oCi. Vstava z pefin, jedna noha, druha noha se dotknou podlahy. Pruhované
ponozky mu opticky splyvaji s pruhy na Kokosové¢ rohozi pod gau¢em. Tento mo-

ment odkazuje na verse:
»»-..mam strach abych neslap na Kohosi.
Pod mym gaucem totiz mé svou rohoz

v celém svété znejmilejsi Kohos.*

Detailnim zabérem na nohy spoustéjici se z gauce smérem k podlaze, se zde
upozornuje na moment Slapnuti, i kdyzZ mozna trosku neohrabaného, které¢ vSak

jistojisté skonci na rohozi pod gaucem, o které jiz vime, ze je Kohosovym mistem
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k lenoseni. Sekvence vstavani pak dale pokracuje rozhrnutim zavési a pusténim vi-
ce svétla do celé kompozice. Za¢ina tu den spolu s pfibéhem. Pan pfipravi snidani
pro sebe 1 psiho druha, a snad jen Kohos zacina pomalu tusit, Ze je nécco

v nepotadku.

V prvotnim navrhu storyboardu jsem stdle neméla uplné jasno v prostiedni,
a svym zpisobem klicové, ¢asti piibchu, kde se na scénu dostava Komus la¢nici po
jidle. A zde se také dostavame na konec basnicky, jelikoz ta konc¢i praveé predstave-

nim Komuse:
,,...Marné ale zkou$im nakrmit ho:
Vsecko jidlo z misky Kohosiho
jiné zvite vzdycky odcizi mu,

takze brisko roste Komusimu.

Jelikoz byla tato ¢ast déje zprvu nejasna, jeji pozdéjsi upfesnéni samoziejme
vedlo ke zménam ostatnich ¢asti storyboardu, at’ uz t€ém zasadnim ¢i méné vyraz-
nym. V této fazi byla vSak zatim postava Komuse feSena jako samostatnd, nikterak
spojena s postavou Kohose, jednalo se spiSe o vettelce, proti kterému by méli ostat-
ni aktéfi bojovat. Doslo zde tak nejen k naruseni poklidné snidané pana a jeho psi-
ka tajemnym mizenim psich keksikii a nadslednym postupnym zmizenim vSeho ko-
lem, co byl Komus ochoten pozfit, ale i k pfimému stietu Kohose a Komuse jako
protikladnych prvkii. Komus byl prozatim fesen jako tmavé stvoieni, kontrastni ke
svétlému kozisku Kohosovu, avSak s neuréitym tvarem. Uvazovala jsem o vzhledu
Komuse, snad podobnému tlustému kocourovi, nebo o moznostech jeho piivodu,
napfiklad jako tajemného tvora, stvofen¢ho z nedbale rozlit¢ kavy. Z protikladu
Kohose a Komuse pak také vychazel zavér filmu, kdy se postavy snazi tento kon-
flikt fesit.

Zavér tedy spocival predevSim na vypotadani se s prevahou tlustouckého a
rozmlsaného Komuse nad hubenym, hladovym a roztiesenym Kohosem. V duchu
tohoto pojeti se pak pan, bezprostiedné nasledovan psikem Kohosem, vydava ke

své sousedce do bytu o patro vyse. Nepozorované je nasleduje také Komus, které-
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mu uz v opusténém byté bez jidla bylo zfejmé smutno, a ldka ho vidina novych
dobriitek. Zde se pak spole¢né s pani Mu rozhodnou problém Kohosovy ustrasenos-
ti fesit neobvyklym zptisobem. Kohos tak dostane natacky, které jiz od uvodu filmu
divérné zname jako neoddélitelnou soucast charakteru pani Mu. Tim se ovSem
zvetsi nejen objem Kohosovy chlupaté pokryvky téla, ale znatelné stoupne i jeho
sebevédomi. Kohos pak nevaha a nebojacné zazene neustdle hladového Komuse
pod postel a jasné mu tak da najevo, ze jidlo, které patii jeho ¢lovecim pratelim, je
mu nadale zapoveézeno. To by ovsem nebyl Komus, aby si neporadil, ten uz si prece
davno pod posteli spokojené listuje obrazkovou kuchatkou a svym mlsnym jazyc-

kem si vybira ty nejchutnéjsi a Sup s nimi ptimo do stale se zvétSujiciho biiska.

Obr. 4. Ukazky z verze storyboardu
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3.2 ReSeni postavy Komuse a souvisejici zmény

Nasledovala samoziejmé potieba dat postavé Komuse urcity tvar a vyfesit
zpusob jeho zapojeni do d&je piribéhu. V této chvili jsem feSila riizné moznosti
dramatického zdméru v zasadnich bodech, jako napiiklad kdy se ma Komus zacit
objevovat pro divaka, kdy si ho v§im4 Kohos a jak reaguje, kdy a jestli vitbec ho
vidi pan. Jednalo se také o problém feSeni vytvarného. A v jakém momentu by m¢l
byt pak Komus vidét v celé své krase, kdy naopak jen jako pokoutna Smouha i
stin, ktera odcizuje potraviny. V disledku postupného feSeni tohoto problému se
také ménily pasaze navazujici ¢i predchozi. Postupné vSak vykrystalizovalo nékolik
zéakladnich bodd, kterych jsem se nadale drzela. Komus byl charakterizovan jako ta-
jemny tvor, o jehoz nekalé ¢innosti vi pfedevsim divak. Ostatni postavy na jeho pii-
tomnost zpravidla nereaguji, netusi o ném, schovava se pied nimi. Zaroven vsak je
jasné, ze nasledky Komusovych ¢inti trpi psik Kohos hladem. Tedy se zde vracim

k zakladnimu tématu.

Zmény storyboardu, které postupné nasledovaly, byly pak v souladu s timto
hlavnim motivem. JelikoZ jsem feSila i casovost jednotlivych sekvenci i celé¢ho fil-
mu, nekteré pasaze jsem vypustila Gpln€ nebo zménila do podoby méné lyricke,
ktera se vice podfidila vypravéni ptibéhu. Zakladni strukturovani piibéhu jsem sle-
dovala i nadale. Diky zménam ve vzajemnych vztazich postav, se nyni do jisté¢ miry
ménila 1 jejich motivace, a to hlavné u psika a jeho pana. Jelikoz se s Komusem,
ktery je pripravil o poklidné krmeni nesetkaji tvaii v tvar, nemaji pak zadny divod
se snazit s nim vypotadat. Co jim vSak na vypofadani se zbyva jsou nasledky, tedy

absence jejich jidla.

Komus se nakonec stava stinem psika Kohose, ktery sdili jeho vlastni touhu
po nécem dobrém k snédku. Jiz v ivodnim snu, kdy se Kohos mlsn¢ olizuje nad ji-
trniCkami a dal$imi dobrotami, objevuje se na scéné¢ Komus, ktery nevaha hubeného
psika o dobroty piipravit. V uvodni sekvenci snu se tak jiz pfedznamend hlavni
konflikt ptibéhu. Kohos se nasledné zdéSené probudi, ale vzapéti se opét uklidni,
protoze jeho nosik zavétii cosi dobrého k snédku a zaroven také vidi svého pana
néco pripravovat v kuchyni. Viné se nakonec ukaze byt jiného pivodu. Pfichazi
pode dvermi bytu z chodby a my pak sledujeme jeji skute¢ny zdroj v byté pani Mu.

V tu chvili vSak je jiz Kohos volan k jidlu zvukem piskajici konvice s vafici se vo-
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dou. Pan si zaléva ¢aj a to je pro psika zndmka nadéje, ze se docka také néceho
dobrého. Ovsem stin Komus, ktery po celou dobu psika doprovazi, také zavétii pti-

lezitost.

Dtivodem pro navstévu sousedky pak neni feseni konfliktu mezi Kohosem a
Komusem, ale problém zcela jin¢ho razu. Pan se vydava z prazdnou cukienkou vy-
pujcit si k ni cukr. Kohos i Komus neomylné oznaci byt pani Mu za ptivod onéch
vuni, slibujicich plné btisko. Kohos je vSak pfivolan svym panem zpét domt. Ko-
mus se pak Istivé vetie do bytu pani Mu, kde se nacpe pomalu k prasknuti. Spoko-
jen se pak vraci opét ptipojit jako stin ke svému psiku. S plnym biiskem usne spolu

s Kohosem.

Celkovy ramec se pak uzavira opét sekvenci snu, kde vSak najezeny Komus
stale spokojené podfimuje, avSak hladovy Kohos se kone¢n¢ docka vytouzené kos-

ticky.

3.3 Postup pri tvorbé storyboardu

Pti vlastni tvorbé storyboardu se mi osvédcil postup kresleni jednotlivych
scén na zvlast rozstithana policka, kterd jsem pak podle potieby mohla pfesouvat,
dopliiovat, vyménovat €1 vypustit z celkové skladby storyboardu. Tento postup mi
také usnadnil podrobnéjsi rozkreslovani klicovych scén, delSich sekvenci a slozitéj-

Sich pohybti, nebo naptiklad zmény stranovosti zabérti a jejich vzéjemné navazani.
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4 SCENAR

Vypracovany scénar je soucasti této prace jako piiloha P I: Obrazkovy scénafr na

strané 50.

4.1 Zpracovani scénare

Ptipraveny storyboard mi velmi usnadnil praci pfi stavbé scénare. Zde jsem
se pak zabyvala feSenim velikosti jednotlivych zabérl, zpiisobem stiihu, feSeni jizd
a podobn¢. Odhadla jsem piedpokladanou délku jednotlivych zabéri, sekvenci a ce-

1€ho filmu. Zpracovani scénafe mi také usnadnilo pouziti jiz ovéfené Sablony.
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S ANIMATIK

5.1 Zpracovani animatiku

Pti zpracovani animatiku jsem vychazela ze scénaie a storyboardu. Rozkres-
lila jsem jednotlivé zabéry a umistila je na ¢asovou osu v odhadované délce. Na-
znaceni zékladnich animacénich fazi mi pak pomohlo tuto délku upravit a provést i
hrubé Casovani jednotlivych akci, zadbérti a sekvenci. Lépe jsem mohla pracovat
s délkou jednotlivych sekvenci v ramci celku filmu, s pfihlédnutim k jejich vyzna-

mu, a ptipadné i upravit jejich zabérovani.

V animatiku se také odhalily nékteré chyby, nebo se naopak potvrdila diile-
zitost zabérl pro vypraveéni déje. Animatik mi tak vyrazné usnadnil rozhodovani o
pouziti toho kterého zabéru ¢i akce. V této fazi jsem také mohla zkouset razné vari-
anty stfihové skladby nebo souslednosti zabért a jejich navazani. Naopak se také
ukazaly zabéry problémové, které bylo tfeba zménit €i ujasnit, dovysvétlit akei, kte-
rd v d&ji probiha. Nékteré momenty, které se ve scéndii zdaly jasné, byly najednou
v animatiku v Casovém propojeni s ostatnimi zabéry nejasné. Bylo tieba sekvence
ptizptsobit pro sledovani v ¢ase, kdy divak nemaé cas pfili§ dumat nad vyznamy

rychle po sob¢ nésledujicich akci.

5.2 Animatik jako podklad pro dalSi praci

Pfi zpracovani animatiku jsem se vénovala 1 podrobnéjSimu nacrtnuti jed-
notlivych pozadi, ¢i pfedméta dalezitych pro vypraveéni déje. Postupné tak vznikaly

podklady pro vytvarné feSeni jednotlivych scén.

Animatik mi také pomohl rozvrhnout si praci animacni, podle dilezitosti
nebo slozitosti jednotlivych akci. Vychazela jsem z néj také pti piipraveé pozadi i fi-
gur, kde mi usnadnil jejich technologické feSeni. V zavislosti na tomto feseni i fe-
Seni vytvarném, jednotlivych postav ¢i prostiedi, jsem upravovala i velikosti jednot-

livych zabért do konecné podoby.

V animatiku jsem se zabyvala naptiklad také zpltisobem navazani titulko-
vych sekvenci, kde jsem se ptiklonila k feSeni klasickému. Uvodni i zavérecna ti-

tulkové sekvence tak zlistava od vlastniho filmu oddélend, titulky nezasahuji do dé-
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je, nijak se neprolinaji s pfibéhem ani stithové ani animaéné. Pouze titulek s né-
zvem filmu je feSen jako animovany. V animaci titulku se opét pfedznamenava té-
ma piib¢hu 1 poloha jeho vypravéni. Jména hlavnich hrdinti v ndzvu ,,Kohos a Ko-
mus‘ zacinaji jako ,,Kohos a Komos®, avSak pismeno ,,0“ je zahy vykousano do
podoby pismene ,,u“. Je zde tedy zastoupena tématika jidla a jeho konzumace a za-

roven i hrava a nenucend atmosféra celé¢ho ptibéhu.
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6 VYTVARNE RESENI

6.1 Vliv technologie vyroby filmu

Pfi vytvarném feSeni jsem vychazela z ptivodniho zdméru technologického a
animacniho, tedy pouziti digitalni technologie kresleného animovaného filmu
v kombinaci s ploSkou pohybujici se v prostoru. Tento zptisob zpracovani jsem sa-
ma jiz diive pouzila, a to konkrétné¢ v animovaném komiksu Ota a robot,

s podtitulem The Urban Heroes.

Obr. 5. Z filmu Ota a robot: The Urban Heroes

Jedna se o kratkou animovanou hficku na téma mésto — misto pro ¢lovéka.
Jelikoz hrdinové piibéhu jsou postavy, které se jiz diive predstavily v komiksu, vy-
chdzi zpracovani celé¢ho filmu ze stylizace komiksové. Ptibéh je délen do jednotli-
vych komiksovych oken, vnichz se d¢j odehrava. Vytvarné je film feSen
v ernobilém provedeni, tmavou obrysovou linkou na bilém pozadi. Obrysova linie
hlavnich postav je vyrazn€j$i nez u pozadi a vedlejSich aktértu. Jelikoz jsem pii
zpracovani vychézela z komiksu, projevilo se toto i ve zpisobu animace, kterd od-
kazuje na médium komiksu, jimz je zpravidla papir. Ve filmu je tedy vyuzita ani-
movana ploSka pohybujici se v prostoru. Upozoriiuje tak na svou plosnost, ktera se
pii pohybu do prostoru projevi. Tento moment pak pasobi jako piijemné oziveni
celého filmu. Proto jsem se také rozhodla prvek pouzit nyni v jiném kontextu, kde

podpofi hravost celého zpracovani.
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Pro vysledny dojem pohybu plosky v prostoru je také dualezité jeji vytvarné
feSeni, kde se mi jako velmi vhodné osvédcila grafickd jednoduchost v obrysové
lince, ktera ptfesné ohraniCuje ,,objem* plosky. PloSka je pak dobfe rozeznatelna pti
pohybu v prostoru a tento pohyb neptsobi rusivym dojmem, ale je naopak ptino-
sem. Postava je pak animovéna jednak jako kreslena v radmci plosky, a pak podruhé
jako ploska v prostoru. Je tieba dbat, aby se stylizace jednotlivych druhii animace
vzajemn¢ vhodné dopliovala a ne naopak potlacela. V duchu této stylizace je pak
pojato celkové vytvarné feseni, zejména postav a predmétd, jez budou nasledné ani-

movany.

6.2 Charakterizace postav

Vytvarné feseni jednotlivych postav vychazi z jejich uloh v piibehu. Na za-
klad¢ jejich vlastnosti projevujicich se piimo v d&ji, jsem si vytvofila jejich charak-
terizaci, kterou jsem se snazila pievést do vytvarné podoby tak, aby korespondovala
s jednotlivymi charaktery, ale zarovent obsahovala i prvek propojujici celkové vy-

tvarné pojeti. Soustiedila jsem se zejména na stylizaci pomoci obrysové linky.

Prvni nacrty a navrhy postav jsem tvofila jiz v pribchu feSeni ptib&hu, kde
mi také pomohly pii charakterizaci jednotlivych postav, jejich motivaci a reakci.
V téchto prvotnich ndvrzich jsem méla pomérné jasno se vzhledem a vyrazem pani
Mu 1 Kohosova pana, avSak tapala jsem pii hledani stylizace Kohose a Komuse.
Snazila jsem se ve vytvarném feSeni zachytit zvlastnost jejich jmen a jejich vza-
jemny vztah. Tudiz se také jejich podoba ménila, v zavislosti na zménach celkové-

ho pojeti Komuse a jeho mista v ptib¢hu.

Komus byl tak nejprve tlustouckym stvotfenim, do jisté miry podobnym Ko-
hosovi. Byl v8ak zvifetem neur¢itym, s péti nohami a kratkym ocaskem, s uSima,
které pii kolibavé chlizi nalezité plandala kolem. Rozsklebeny ismév na jeho tvari
daval vykouknout zublim, a prozrazoval jeho zalibu v jidle, kterou na druhé strané
potvrzovalo kulaté biisko. V disledku dramaturgickych zmén se vSak Komus stal

stinem Kohosovym, coz uz bylo dfive zminéno.

Jeho stylizace se tak ptizptisobila a Komus je tmavym poloprtthlednym sti-

nem, na jednu stranu kopirujicim Kohosovy pohyby, avsak také samostatné se pie-
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souvajicim prostorem, ¢i splyvajicim se stiny jinych pfedmét nebo postav, dle jeho
vlastniho uvazeni. V sekvencich Kohosovych snti je pak tmavym stinem, vyskou a
objemem n¢kolikrat prevysSujicim psika. Ve snech také dostava tvar odlisny od své-
ho majitele, stava se tak samostatnou postavou. Je zde charakteristicky svou velkou
tlamou a tlapami. V zavérecné Casti pak svym naplnénym biiskem. Postava Komu-
se je pak oZivena objevovanim se a zase mizenim jeho oc¢i, kterych mé neomezeny
pocet. O¢i se objevuji v sekvencich snu, kde napomahaji jednak vyrazu, avSak
v zavérecné fazi, kde Komus spi, uptesituji také pomoci zavienych o¢i jeho ¢innost.
Oc¢i se objevuji vsak také v ,,realnych® sekvencich, a to zvIasté jedna-li Komus sam

za sebe, odd¢luje se tak jeho herecka akce od momenti, kdy ,,hraje jako stin.

Ztvarnéni postavy Kohose se opira do jisté miry i o pojeti Komuse, ktery je
jeho stinem. Jednim z pozadavki na stylizaci Kohose pak také bylo, jasné charakte-
rizovani jeho obrysu v ploSe, ktery by byl dost jednoduchy, ale zaroven i vyrazny,
pro jasné urceni tvaru jeho stinu, aby ten byl dobfe Citelny. Pii hledani vzhledu Ko-
hose jsem pivodné vychdzela z charakteristickych znakt psa rasy bullterier. Tento
pes se totiz vyznacuje znaky jak typicky psimi, tak i ponékud matoucimi, které
nejsou u psit uplné bézné, coz je zejména jeho klabonos. Pfi tvorbé vytvarného né-
vrhu jsem se pak snazila podtrhnout tyto znaky, které podobu psa znejist'uji, a dava-
ji tak vetsi volnost fantazii. Ke klabonosu jsem pak naptiklad ptidala jednoduché,
ale vyrazné plandavé usi, a zménila jsem celkovou proporci téla, takze zvife vypa-

dalo jako néco mezi psem a oveckou.

Od tohoto prvotniho navrhu jsem se vSak ubirala dal, az ke stylizované po-
dob¢ hubeného psika na dlouhych nozkach. Rozmyslela jsem zaroven uz i o zplso-
bu animace psa, jeho pohybovych moznostech a vyrazech. Kohos tedy ma jiz zmi-
néné dlouhé nozky, které legracné cupitaji. Cupitani vychazi zejména z jeho vysky,
podporuje se tim fakt, Ze je mensiho vzristu. Tlapky tak museji piekonat stejnou
vzdalenost ve stejném case pomoci vice krokli nez pes vétSiho vzriistu, nebo tfeba
cloveék. Cupitani na dlouhych a tenkych nozkach také umocnuje dojem ,,ratlika“,
ktery podtrhuje hubenost Kohose. Na jeho télicku je jasné nasazen krk, ktery vSak
plynule ptechazi v obli¢ejovou ¢ast. O¢i jsou umisténé na vrcholku hlavy v jedné
linii spolecné s cumackem a plandajicima uSima. Hladova tlamicka je semknuta,

umisténa pod cumacek v horni poloviné hlavy. Cumacek a usi i kratky ocések jsou
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dobie patrné v silueté, coz napomaha jak ¢teni vyrazti samotného Kohose, tak na-
sledné i jeho stinu Komuse. Kohos je jakozto Komustiv protiklad fesen ve svétlych
odstinech. Jeho graficka stylizace je vhodna pro animaci jak kreslenou, tak i na-

slednou animaci v plosce.

Kohostiv pan zije sdm pouze se svym psim spolecnikem. Podle réeni, jaky
pan — takovy pes, je spiSe hubeny, s dlouhymi hubenymi koncetinami. To se proje-
vuje zejména na jeho rukou a pazich. V obliceji je zdkladnim rysem protahlost, a to
jak celého tvaru obliceje a hlavy, zvlasté pak nosu. Nos je dlouhy a tzky, dole za-
hnuty do ostré Spicky. Nos neni nikterak prostorové vyrazny, ale i tak napomaha
v urCeni sméru, kterym se pan diva. Jeho oci jsou drobné, fesené pouze jako tmavé
skvrnky, bez kresby vicek nebo ocniho bélma. V animaci se vSak mohou zvétSovat i
zmenSovat, ménit svlij tvar do protaZeni ¢i naopak zplosténi, zkosit se v rizném
uhlu, prohnout, mrkat nebo pohybovat se v uritém vymezeném prostoru. O¢i jsou
navzdory absence vySe zminénych podpirnych prvki v obliceji dost vyrazné, jeli-
koz cela stylizace je pomérné graficky zjednodusena. Na okoli o¢i je dale upozor-
néno hned nékolika prostfedky. Oc¢i se nachazeji u kofene nosu, shora je jejich
prostor vymezen nékolika horizontalnimi vraskami na Cele, po stranach je oblicej
v urovni o¢i ohrani¢en kudrnatymi nazrzlymi vlasy, jez podporuji dojem roztrzitosti
chlapika a jeho citového zalozeni; snad po vzoru francouzskych filma s Pierrem Ri-
chardem, které patii mezi mé oblibené. Drobna tsta v podobé jednoduché linky se
kr¢i pod Spickou nosu, jsou podpofena ndznakem rtu kratsi slabsi linkou. Jejich
jednoduché forma se dobie nabizi k animaci, stejné¢ jako drobné oci. Hlava je vici
zbytku téla vyrazna, pan je tak trochu snilek s hlavou v oblacich, coz také podporu-
je dojem, ze vidi svét z jiného thlu pohled nez Kohos, nebo i divék. Jinak je to ale
slusny chlapik, obleceny v kosili s pletenou vestou a dlouhych kalhotach. Barevnost
jeho obleeni je spiSe nevyrazna, v odstinech Sedé, modré a zelené. Dominantni
jsou nazrzlé vlasy upozoriujici na oblicej. Vyraznéj$im prvkem mohou byt snad jen

pruhované ponozky.

Charakter pani Mu se svym zplisobem opira o inspiraci ze zivota. Dokazete
si predstavit tu pani Mu, pfi vysloveni jejiho jména se zpravidla rukama naznaci jak
velky objem zabira jeji postava a jak ji pak jeji rucky kopiruji objem téla do stran.

Pani Mu je tedy prostorové vyraznéjsi ddma s faldiky a s kolibavym krokem na
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kratkych slonich nozkach velmi mirné ptetékajicich z jednoduchych tmavych bot.
Silueta mensi postavy hruSkovitého tvaru je oblecena v Satech jednoduchého stiihu
s vyraznym vzorem, aby néjaké to kilo navic neSlo moc vidét. Baculaté rucky
s kratkymi prsty a dolicky u lokti piisobi oproti télu jako kratké. V jednoduchém
vystiihu mezi nevyraznymi rameny sedi hlava, ale ¢lovék ani nevi jestli je krk tak
mohutny nebo naopak schovany po nékolika bradi¢kami, Ze se zda jakoby hlava
plynule pfechédzela z ramen. Pusinka se taky troSku ztraci, ale tuSime, Ze to asi bude
ta tenkd ¢ara nad vSemi témi bradi¢kami, a mezi buclatymi tvafemi. Domnénka se
zéhy potvrdi, kdyz pani Mu spofdda néjakou tu jitrni¢ku nebo kremroli. Oc¢ka ma
mala, fika se ,,praseci®, blizko bambulatého nosiku. Celkovy vzhled korunuje vla-
sova trvald v barvé tmavé Cervené, ktera bezpecné ladi s velkym kvétovanym vzo-

rem na svétlych Satech.

6.3 Charakterizace prostredi

Vytvarné feSeni jednotlivych prostfedi vychazi z charaktert postav, jelikoz
se jednd o jimi obyvané bytecky, které¢ jsou bezesporu ovlivnéné jejich osobnim
vkusem. K vytvoteni odpovidajiciho prostredi a také vzajemnému odliSeni jednotli-
vych byt a chodby mezi nimi, kde se d¢j odehrava, jsem vyuzila odlisné zakladni

barevnosti, riznorodosti v tvarech, nabytku i dopliicich.

Byt pani Mu je vyveden v barvach teplejSich odstinti, které podporuji dojem
hojnosti jidla. V barevnosti tak prevazuje svétle zlutd, krémova, medova, starort-
Zova, oranzova, ¢ervend a tepla hnéda. Obrysova linka kresby v byt¢ pani Mu je la-
déna do tmavé Cerveného odstinu. Zaklad tvoii tapety jednotlivych mistnosti, at’ uz
se jedna o pokoj s televizi a kieslem, kuchyni s nacpanou ledni¢kou spizkou, nebo
predsin, kterd na nas vykukuje ze dveti otevienych na chodbu. Tapety jsou ve svétle
zlutych nebo krémovych odstinech, doplnéné dekorem v oranzovém ¢i rGzovém
nadechu. Dekor je tvofen opakovanim vzoru s kvétovanym stylizovanym motivem.
Byt je téméf na kazdém kroku zdoben textilnimi deCkami a ubrousky v krémovych
odstinech. Najdeme je v polickach, pod televizi a samoziejmé taky v podobé ro-
hozky ptede dvermi. Nabytek ze svétlého dieva je zdobeny vyfezavanim, stejné ja-
ko ramy obrazkl s vyobrazenim riznych pochutin rozvéSenych po sténach. Vyraz-

nymi prvky v byté jsou lednice v kuchyni a kieslo pani Mu, ze kterého sleduje tele-
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vizi v obyvacim pokoji. Lednice stoji na Cestném misté uprostfed kuchyné na vysi-
vaném koberecku. Také cervené kieslo s jemnym kvétovanym vzorem, prohnuté
pod tihou své majitelky, stoji na krémovém koberecku. Vedle kiesla ma pani Mu

pekné po ruce stolik, na ném, na hackovaném ubrusu, oblibeny talif s dobrotami.

Byt, ktery obyva Kohos se svym panem vychazi z protikladnych barev
k feSeni bytu pani Mu, tedy studenych. Pfevazuje barva Sedomodra, svétle zelena,
chladnéjsi odstiny hnédé, Seda. Objevuji se akcenty nazrzlého odstinu, fialové nebo
krémové. Obrysova linie je ladéna do tmavé Sedomodré. Hlavnim tématem bytu
jsou pruhy. Sedomodré pruhy se objevuji na krémovych tapetach spolu s jemnym
taktéz Sedomodrym vzorkem. Pruhovany je koberecek Kohosova pelisku, ubrus na
stole, utérky, Sala na véSaku v piedsini 1 rohozka prede dveirmi bytu. Dievéna
podlaha, se sparami mezi jednotlivymi prkny, se d& svym zplsobem také pokladat
za pruhovanou. Pruhy se objevuji jako dekorace na nadobi, kvétinacich, lustru. Jako
pruh se da chépat i obklad dolniho okraje stén. Byt je pomérn¢ stroze zafizeny die-
vénym nabytkem v chladné¢ hnédém odstinu. Prostfedi ozivuje zeleny odstin spora-

ku nebo svétly ubrus stolu.

Chodba mezi obéma byty je strohd, ladéna do Sedozeleného odstinu. Vyraz-
néjSim prvkem je podlaha s dekorem kachli a tmavé kachlové oblozeni spodniho
okraje poSmournych stén. Dvefe obou bytil jsou stejné, jak uz to v ¢inzovnich do-
mech byva, odliSuje je, mimo jejich stranového rozmisténi, pouze rohozka, nazna-

Cujici, co mtizeme cekat za dvefmi bytu.

Pti feSeni jednotlivych prostiedi a pozadi zabért jsem vychazela z rozkres-
leného animatiku. Uspotfadani jednotlivych pozadi je provedené s ohledem na umis-
téni postav a pfedmétd, a velikosti prostoru pro jejich pohybovou akci. Dulezitym
urcujicim prvkem pro uspotradani a také svételnost prostoru se stal stin Komus.
Tam kde se mé v priibéhu déje objevit, at’ uz na sténé ¢i podlaze, je umisténo mi-
nimum rusivych prvkl. Barevnost je spiSe ve svétlejSich tonech z diivodu nasledné

dobr¢ viditelnosti stinu.
Sen psika Kohose, ktery tvoti ramec celého ptibehu, se od n¢j odlisuje fese-
nim pozadi jednotlivych scén. Pozadi je nekonkrétni, sjednocené do teplejsiho me-

dového odstinu. Barevnost je tak opét podfizena tématice vonavych dobrutek. Jem-
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né prechody odstinii a barevné tonované kruhy nenasilné ¢leni prostor. Toto vytvar-
né feSeni mi s odstupem ptipomina klasickou znélku ¢eského Vecernicku (vytvar-

nikem je Radek Pilar, rezisérem Viclav Bedrich). 8]

Charakter jednotlivych pozadi vychéazi z prostfedi i postav, které se v ném
pohybuji, coz se nejvice projevuje na vytvarném feSeni interiérti bytd. V druhém
planu se zde tak objevuji obrazky na sténach, vysSivané decky, kaktusy, dekory ta-
pet. Tyto odkazy se snazi o podtrzeni vyrazu postav, dokresleni a utvrzeni jejich
charakteru. Jako napftiklad, v jiz zminénych animovanych filmech s Wallacem a
Gromitem, kde prvky v druhém planu vétSinou odkazuji na film samotny. Objevuji
se odkazy na ptedchozi filmy Nicka Parka o Wallace a Gromitovi, obrazy z jejich
spolecného zivota, véci, které maji radi. Pozadi tedy odkazuje na vlastni dilo a vy-

tvari vlastni svét Wallace a Gromita.

Naopak Trio z Belleville odkazuje 1 na redln¢ existujici postavy ¢i udalosti,
zasazuje tak film do SirSiho kontextu, upfesiiuje dobu a misto, kde se d&j odehrava.
Uvidime zde tak na ptiklad kresleného Djanga Reinharta, ktery hraje na kytaru, je-
hoz tvorbou je ovlivnény i soundtrack. Objevuje se zde také kanadsky virtuéz Gjen
Gould, americka zpévacka a tanecnice Josephine Baker, ¢i pétindsobny vitéz Tour
de France Jacques Anquetil. Na sténach bytu tii starych zpévacek, Tria z Belleville,
si muzete vSimnout obrazka napt. Charlie Chaplina, dokonce tam maji spole¢nou
fotku s Pepkovou Olive. Visi tam také plakat z kratkého animovaného filmu Winso-
ra McCaye Gertie the Dinosaur (1914). Avsak 1 Sylvain Chomet ve filmu odkazuje
na svou predchozi tvorbu, a tak se v ulicich Belleville objevi americka rodinka tu-

ristl z jeho filmu Stara dama a holubi. [9]

6.4 Technika provedeni

Vytvarné provedeni vychazi z vytvarnych navrhii a podfizuje se zdméru ani-
mace. Objemy jednotlivych figur jsou ohranieny souvislou linkou, jejiz barevnost
se lisi, v zavislosti na barevnosti prostfedi. Vyuzivam dvé riizné tloustky cary, pfi-
c¢emz obrysova linie je silngjsi, vlasova linka je pouze doplitkova. Jemna linka tak
dokresluje napiiklad detaily obliceje, dekor pozadi nebo kresbu dieva. V pozadi se
barevnost linky prizplisobuje predmétiim, naptiklad pii kresbé dieva, obrysu kostek

cukru a podobn¢, zkratka tam, kde by tmava linka ptisobila rusivé. Nékteré prvky se
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objevuji také zcela bez obrysové linky, to jsou vzory tapet, malované obrazy v ra-
mech nebo také jemné tonované stinovani at’ uz pozadi, ¢i postav. Bez obrysové li-
nie je zpracovana i postava stinu Komuse, nebo linouci se prouzky viiné drazdici

nosik Kohosuv.

Film je proveden v kresb¢ tabletem na pocitai. Pozadi i postavy jsem kres-
lila pfimo v animacnim programu. Tablet mi dovolil detailni zpracovani a Cistou
linku. Také jsem mohla volné pracovat s barvami, které jsem v pribéhu prace meéni-
la a hledala nejvhodnéjsi kombinace. Barvy jsem vSak nepouZzivala pouze jako
plosnou vypli predkresleného obrysu, ale vyuzila jsem jemného stinovani ¢i barev-
nych ptfechodii. Uvazovala jsem i o postupu koldze, kde by naptiklad hackované
decky pani Mu byly pfevzaté z upravenych fotografii, avSak zahy jsem od tohoto

upustila. Vytvarné pojeti se drzi kresby a barevnosti.

V pojeti barev mne vyrazné ovlivnil seridl Pushing Daisies (Pushing Dai-
sies, 2007; USA), ktery jsem si velmi oblibila a to jak jeho formu tak i obsah. Jedna
se o serial hrany, ktery vSak vybocuje z fady, posledni dobou oblibenych, situa¢nich
komedii. Zaujal mne piedev§im osobitou kombinaci reality a ur¢itého nadechu po-
hadky. Za timto seridlem stoji Bryan Fuller, ktery méa co do¢inéni naptiklad se seri-

alem Mrtvi jako ja (Dead like me, 2003). [10]

Hlavnim hrdinou Pushing Daisies je pekat kolact Ned. Kdyz je Ned maly
kluk, zjisti, ze ma schopnost ptivadét mrtvé zpét k zivotu pouhym dotykem. Ovsem
jen na jednu minutu, protoze po uplynuti onéch Sedesati sekund musi jiny zivy ze-
miit a zaujmout tak misto oziveného. Nastésti mize Ned zivot i opét vzit a to dru-
hym dotekem. Diky nabidce soukromého detektiva Emersona ke spolupraci, mize
Ned tuto schopnost vyuzit k feseni zlo€inti. Sta¢i pfece na minutu ozivit obét’ vraz-
dy a optat se, kdo ji to provedl. Jednoduché a genialni. Pak si rozd€li odménu za za-
téeni vinika. Ano, §lo to krasn¢, nez se jednou z mrtvych stala Nedova davna laska,
divka jménem Chuck, a Ned se rozhodl, Ze ji nemtlize nechat zemfit. To ovSem

znamena, ze se ji nikdy nesmi dotknout. [11]

Prosttedi 1 charakter zépletek davaji prostor vytvarnym stylizacim. Ackoli se
v piibéhu objevuji mrtvoly a vrazdy, necdka tu krev. Kostymy, dekorace a prostiedi

maji v sobé kousek ze svéta Tima Burtona a barevnych hollywoodskych muzikalt.
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Jasna barevnost nas pfimo uvadi do svéta predstav. Pohadkovost ptibéhu podtrhuje
i slovo vypravéce, které nas provazi pribéhem. Jelikoz se seridl nedrzi chladné reali-
ty, ale vstupuje jednou nohou do svéta fantazie, hojn¢€ se v ném uplatiiuji filmové
triky a animacéni postupy. Za vyjimecny design kostymil pro televizni serial ziskal
Robert Blackman (pracoval jako designér kostymt na serialech Star Trek) v roce
2008 cenu CDG Award (Costume Designers Guild Awards). Pushing Daisies byly
nominovany na né€kolik ocenéni, véetné Zlatého Globu (Golden Globes, USA),

v kategorii serial. [12]

Obr. 6. Ze serialu Pushing Daisies



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

40

II. PRAKTICKA CAST
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7 ANIMACE

Jak jsem jiz zminila, pfi realizaci prace jsem dale rozvijela postupy, kterymi
jsem se zabyvala béhem svého studia. Ackoli technologii zpracovani jsem si jiz vi-
ce mén¢ osvojila, celobarevny kresleny animovany film byl pro mne novou latkou.
V piedchozich pracich jsem se vydavala cestou nekonkrétniho pozadi, ¢i pouze Cis-

té kresebné linie, poptipad¢ s barevnymi akcenty.

Animace je zpracovana v pocitaci. Vyhodou zpracovani je napiiklad moz-
nost rychlé kontroly béhem prace, moznost Gprav a zmén prakticky v kterékoli fazi
vyroby. Nevyhodou je absence realné kresby, vSe existuje pouze virtualné v datech.
Proto nejsou naptiklad mozné kamerové najezdy ¢i odjezdy na kresbu, jelikoz ob-
raz, tvofeny z pixeld, by se rozpadal. Nahrazkou kamery miize byt do jisté miry ta-
ké scanner, kdy se realna kresba pfevedena do pixeld, avSak pii scannovani mtize-
me meénit jeji rozliSeni v datové podobé, tedy velikost obrazu. Z diivodu volby
technologie zpracovani se ve filmu najezdy a odjezdy neobjevuji. Bylo by sice
mozné vypracovat pozadi a figury ve vétSim rozliSeni a to néasledné priblizovat.
Problémem se vSak ukazalo byt zejména pouZziti tenké obrysové linky, ktera by meé-
nila, pii zméné Sitky zabéru, svou tloustku, na jedné stran¢ se ztracela ¢i naopak

rozpadala.

7.1 Animacni priprava

Vytvarné néavrhy jednotlivych postav  jsem postupné vsazovala
v odpovidajicich pozicich do kresleného prostiedi podle scénatfe. Po naznaceni
hlavnich fazi a provedeni n¢kolika animacnich zkouSek pohybu postavy v prostredi
jsem upravovala vytvarnost postav, aby ptisobili jako souc¢ast filmu. Upravila jsem
tak jejich barevnosti a stinovani v jednotlivych zdbérech. Vytvarné feseni postav se
tak pfiblizilo feSeni pozadi a napomohlo sjednoceni atmosféry. Avsak postavy zii-

stavaji na pozadi stale jasné Citelné ve své kresbé 1 barevnosti.

V ramci animacni piipravy mi v dalsi praci pomohly piedkreslené klicové
pozice postav v jednotlivych zébérech i animacéni zkousky stylizovanych pohybil
charakteristickych pro jednotlivé postavy, naptiklad Ciperné pohyby psika Kohose,

jeho krok nebo ¢enichani viini.
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7.2 Animace kreslena

V animaci jsem nasledné vychazela z pfipravenych podkladi vytvarnych a
rozkresleni hlavnich fazi jednotlivych pohybti. Pfi zdkladnim Casovani jsem se dr-
zela pfedbézného casovani v animatiku. Jednotlivé postavy jsou vSak animovany
odlisn€ vzhledem k jejich charakteru. Psik Kohos je Ciperka, jeho pohyby jsou bys-
tré, uplatituje se zmekceni zacatku a konce pohybu. Naopak pohyb pani Mu je ne-
motorngjsi, t¢zkopadnéjsi, pohyb ma méné jednotlivych fazi.

Kreslenou animaci jsem zpracovala v programu Aura 2.0, kde mi vyhovuje
zpusob prace s ¢asovou osou 1 moznosti nastroju kresby. V jednotlivych zabérech
jsem pracovala s n¢kolika vrstvami pozadi i animace. Obrysova linie je oddélend od
vrstev kolorovanych, plné€ barevnych nebo polopriihlednych. Obraz je animovan na

12 fazi pohybu ve vtefing.

7.3 Animace plosky

PloSkovou animaci jsem zpracovala v programu Adobe After Effects. Ploska
je zpracovana jak v ploSe tak i prostoru. Animaci je mozné provadét nékolika zpi-
soby, napfiklad pomoci klict hlavnich fazi, kdy dale pracujete s kiivkami pohybu
mezi jednotlivymi kli¢i; nebo je mozné pracovat na podobném principu jako pod
kamerou, kdy animator vytvaii kazdou fazi pohybu zvlast. Volila jsem druhou
moznost, ktera mi 1épe dovolila ptizpisobit se kreslené animaci a vytvofit tak jed-

notny celek. Animace je provedena na 12 fazi, stejné jako kreslené Casti.

Pomoci plosky jsou feseny jednotlivé animované prvky v pohybu v prostoru,
kamerové jizdy s pohybem jednotlivych vrstev pozadi, nebo také dalsi efekty (zele-
nobile blikajici televizni obrazovka v pokoji pani Mu; vkladani stinu, Komuse, do

obrazu s pouzitim filtru, apod.).

Tyto dva druhy zpracovani, animace kreslena a ploskova, jsou riizn¢ kombi-
novany v jednotlivych zabérech podle potieby. Riizné moznosti uplatnéni jednotli-
vych programt usnadiiuji praci animatora, avsak je také nutné védet, v kterém miste

je vhodné pouzit tu kterou variantu.
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8 POSTPRODUKCE

8.1 Titulky

Titulky jsou zpracovany v navaznosti na animaci piibéhu. Uvodni titulek
s nazvem filmu je kombinaci barevné riznorodych pismen vybraného fontu (Ravie)
a kresbou dobrutek, které tak uvozuji téma celého filmu. Titulek je animovany, ko-
l1a¢ zastupujici pismeno ,,0 ve slové Komos je ukousnut do tvaru pismene ,,u“ a
vznika tak slovo Komus. Jména hlavnich postav, Kohos a Komus, jsou umisténa
pod sebou, spojka ,,a“ uprostied mezi nimi, coZ tvoii skrytou slovni hiicku. Cteme-
li shora dolt, odhali se ,,HAM jako citoslovce pojidani. Titulek je umistén na po-

zadi, které ptfimo navazuje na zacatek ptibchu, divak tedy vstupuje ptimo do déje.

8.2 Strih

Jelikoz jsem zpracovavala film jako celek, vychazi stiih z verze animatiku.
Jednotlivé stfihy jsou pfizplisobeny rytmu casovani animace. Vyuzivam také spoje-
ni jednotlivych zabért stithem v pohybu akce, coz umoziiuje stiihat i po ose zabéru,
tedy z celku ¢i polocelku na detail nebo polodetail. Stfih v pohybu piispiva také
k plynulosti jednotlivych akei i celych sekvenci. Zpracovani je provedeno ve stfiho-
vém programu Adobe Premiere, ktery umoznuje pracovat s mekkymi stiihy, proli-
nackami, setmivackami i s titulkovymi sekvencemi, hudbou a zvukem, ¢i upravami

barevnosti.

8.3 Zvuk a hudba

Jiz u ptedchozich mych praci jsem na zvukové ¢asti filmu spolupracovala se
zvukatem. Nastinila jsem atmosféru filmu, a kone¢né ztvarnéni zvuku pak vyplynu-
lo ze spolecného dialogu. Zvukové stranka se drzi obrazu voln¢, snazi se ho vSak
vhodné doplnit a podpofit. K animované tvorb¢é se hodi stylizovany zvukovy do-

provod, ktery podporuje svét predstav a ddva obrazu dalsi rozmer.

Jelikoz se mi prace s Martinem Bartosem osvéd¢ila jiz v minulosti, pii své
bakalafské praci jsem ho opét oslovila. Martin ma oblibu v hudbé¢ a zpracovani

zvuku jiz del§i dobu. Mezi jeho prioritni Zanry patii abstraktni instrumentalni hip-
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hop, japonské folktronika a 8bitovou elektronika. Zajima se o zpracovani hudby a
zvuku v digitalnich postupech. Na filmu se podili jako zvukaf. Doporucil mi také
k dalsi spolupréci svého kamarada, nejen na hudebnim poli, Vojtu Smetanu, ktery

ztvarnil hudebni slozku filmu.

Vojta, diive plisobici pod nazvem Dustman, vydal koncem roku 2006, uz
jako Projekt Anhedonia, debutové album Destructive Forces na Slovenské znacce
Aliens producition. Zvuk tohoto albe lze popsat jako experimentovani s digitalni
Spinou a hledani neobvyklych zvukl propletené v temnych plochach a zvlastnich
melodiich. Diiraz je kladen piedevs§im na rytmiku kterd vychazi ze zlamanych beatt
v poklidngj$im tempu, avSak se zna¢né poruSenym zvukem. Inspirace je patrna z
kyberpunkovych vizi, romani a surrealistickych obrazii. Vojta vystupuje také zZive,
kdy hudba je podpofena vizudlnim uménim obrazkaie Shivakiho (optica nakashi).
V soucasné dob¢ pracuje na novém albu a také se vénuje spolupraci na nékolika

projektech.
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9 PRUBEH A PREZENTACE PRACE

9.1 Casovy rozvrh prace

Pti realizaci prace jsem postupovala v jednotlivych, vyse popsanych krocich.
Pii Casovém rozvrzeni postupu prace jsem vychazela ze zkuSenosti s pifedchozi
vlastni tvorbou. Bohuzel se mi nepodafilo dostatecn¢ odhadnout naro¢nost vypra-
covani celobarevného animovaného filmu ve vytvarnosti a technologii, kterou jsem
si zvolila. Ackoli jsem méla zkuSenosti s pouzitou technologii a v tomto sméru mi
zpracovani ne€inilo vétSich problému, ¢asova narocnost vytvarného vypracovani at’
uz jednotlivych pozadi ¢i fazi pohybu v animaci, mne zaskocila. S celobarevnym
vypracovanim pak také souvisi vétsi objem dat, se kterymi jsem v pocitaci pracova-
la, coz vedlo k mirnému zpomaleni prace, tudiz jsem vzdy byla krok za mym pla-
nem. A mrzi mne, Ze jsem neméla na praci vice ¢asu. Myslim, Ze se mi vSak pfesto

vyplatila podrobnd ptiprava pied vlastni animaci.

9.2 Prezentace prace

K vystupu animovaného filmu patii 1 obal na CD ¢i DVD nosi¢ a plakat.
Zpracovani vychazi z vytvarnosti filmu, i pouzitého pismového fontu. Barevnost je
opét ladéna do teplych odstini, plochy jsou ladéné do jemnych Zlutych a nartizoveé-
Iych odstinti. Layout dava vyniknout obrazu i pismu. Doprovodny text vychazi opét

z tematiky jidla, mlsny, chutny; objevuji se citoslovce mlask, chramst, ham.

Viz. Ptiloha P II: Vytvarné navrhy plakatu na stran¢ 74, této prace.
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ZAVER

Bakalatskd prace vychazi ze zadani a prochazi kroky, potfebnymi

k vypracovani animovaného filmu ve zvolené technologii.

Préci jsem pribézné konzultovala, a timto bych rada pod€kovala vedoucimu
prace, i dal$im konzultantliim, za v&écné i humorné pfipominky a postiehy, jez mi
pomohly vytvofit si svilj vlastni nazor a tvaréi zdmér. A doufam, ze se mi alespon
castecné podaril zachytit do podoby animovaného filmu. Ackoli bych si dokézala
predstavit i jina fesSeni, naptiklad ptizptisobeni vytvarnosti plosSkovému filmu, nebo
urcité zmeény ve scénafi, napiiklad naznaceni dalSich potencionélnich obéti mlsného
stinu Komuse v ¢inZzovnim domé; jsem s vyslednou podobou filmu spokojena. Tedy
spokojena do jisté miry, jak byva autor spokojeny se svym dilem; vzdy je co zlepsit,
co zmenit, co pridat. Prace mi vSak rozsifila miij rozhled v oboru a obohatila mne
novymi zkuSenostmi, a to jak na poli teoretickém tak i praktickém, coz je mozné

pokladat za jeji hlavni piinos.
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PRILOHA PI: OBRAZKOVY SCENAR

B%CO]L%B @ S - uvodni titulek (animovany)
R@MwS

~E

zprava se do obrazu line viné

2
- objevi se Kohos a ¢enicha
- natahne nos smérem odkud viing pfi-
chézela
3
- jizda na strom s jidlem
- od jidla se line viing




- jizda pokracuje doprava, pies fadu
strom{
- stale se od jidla line viiné

- Kohos se oblizne

- Kohos je odstrcen tlapou

- stifih v pohybu

- tlapa dokon¢i pohyb

- Kohos se podiva nahoru

- nasleduje jizda smérem nahoru




jizda kon¢i
otevie se tlama
tlapa vsune do tlamy strom s jidlem

tlapa vyndéava strom bez jidla

e - tlama se zavie
> A - v . v we
/ 2 postupné se objevi tii oci
tlama se olizne

S

- Interiér bytu

- na koberecku spi pes
- pes ma stin

- pes se prevali

- zatfepe se ousSko




pes vyskoci na vSechny Ctyti
pes ma stin
pes se rozhlizi

pohled do interiéru kuchyné
u kuchynské linky stoji pan

zprava se line viné
pes ¢enicha
pes ma stin

pes piijde zleva

pes ma stin

pes obejde kolem nohou

pes se zastavi a diva se nahoru




10

- pan postavi konvici na sporak
- pan se otoci dolti (na psa)

11

- pes ma stin
- panova ruka hladi psa
- zprava se line viiné

12

- zprava se line viné

- pes ptijde do zabéru zleva
- pes ma stin

- pes Cenicha

13

- zprava se line viné

- - pes ptijde do zabéru zleva
- pes ma stin

g - pes Senicha

- pes narazi do dvefi




Mﬁ TRIE
\ ,

sttih v pohybu

pes narazi do dveti

pes ma stin

pes dopadne na zadek vedle dveti

15
chodba, detail dveri
zprava se line viné
15
zpod dvefti proklouzne psi hlava
pes ma stin
pes Cenicha
jizda doprava pies chodbu
15

konec jizdy
zpod dvefi se line viing




=

16

- interiér bytu pani Mu
- jizda
- zprava se line viné

17

- pani sedi v kiesle
- ruka s jitrnici smétuje k puse
- blika obrazovka televize

18

- stiih v pohybu

- ruka dokoncuje pohyb

- od jitrnice se line viin¢

- pani nasaje vuni

- druha viing se line dal doleva

18

- pani sni jitrnici




19

- ruka Smatrd po prazdném talifi

20

- pani ma v ruce talif

- pani se zveda z kiesla

- pani odchéazi smérem doleva
- pani sleduje oCima televizi

- blika obrazovka televize

21

- pani stoji zady
- ruce v lednici

21

- pani se oto€i s plnym talifem jidla
Vv ruce
-z lednice si jesté piida kousek navrch




21

pani odchazi
zavira loktem lednici

22
- Interiér bytu
- pes Ceniché u dvefi
- pes ma stin
22
- pes otaci hlavu za zvukem
- pes ma stin
23

poskakuje piskatko konvice
z konvice vychazeji oblacky pary
zprava ruka bere konvici




24

pan lije vodu z konvice do hrnku
podiva se doprava (na psa)

25

- pes kouka (na péana)

- pes ma stin
26

- pan sype keksy z krabice na talif
26

pén si bere jeden keks
pén ji keks

10




26

- pan bere keks z krabice
- pan se otaci doprava (na psa)

27

- ruka podava keks

- pesji keks

- pes ma stin

- stin kopiruje pohyb psa
28

- pan bere z talife keks

- pan se stale diva na psa
29

- ruka podava keks

- pesji keks

- pes ma stin

- stin se snazi snist keks

- stin ¢enicha smérem ke stolu

11




30

pén bere dalsi keks, ptli jej
na stiil vyleze stin

30
- pan ji polovinu keksu
- stin se maskuje jako stin krabice
- pan se otaci doprava (na psa)
31
- pozadi stejné jako u 25, 27, 29
- pes nestoji na svém mist¢
32

pén zamrka
pén se shyba pod stlil smérem vlevo
stin se natahuje na keksy

12




33

hlava péana se objevi pod stolem

34

- pan se zpod stolu narovna, otoci se
smérem doprava (na psa)

- pan stale drzi v ruce polovinu keksu

- na talifi je jeden keks

35

- ruka podava keks
- pesji keks
- pes nema stin

36

pén se otoci zprava doleva (od psa na
talir)
otevie pusu, pozvedne ¢elo, zamrka

13




36

- pan se otoCi doprava (na psa)
- pén se zamraci

37

0" - pes svesi usi

38

- pan hrozi prstem
- stin sni keks na talifi

- stin se odsouva smérem doleva (k
hrnku)

39

- stifih v pohybu

- stin se doplazi za hrnek
- stinu se objevi oci

- stin spolkne citron

14




39

stin vyplivne citronovou slupku

39
- stin si vysype do tlamy cukr z misky
))
40
- pes ma svésené usi
41

pén se otoci od psa
pén oto¢i hrnek dnem vzhtru

15




41

- pan se nakloni na prazdnou misku od
cukru
- pan zamrka

42

- pes ma svésené usi
- pes ma stin
- stin se olizuje

42

- nohy pana ptechazi zleva doprava pies
obraz

- pes je sleduje

- stin kopiruje pohyb psa

43

- oteviené dvete na chodbu
- pes kouka smérem doprava (na pana)
- pes ma stin

16




44

- chodba, dvefe bytu pani Mu

- pan zvoni na zvonek

- pan ma v ruce prazdnou misku
- stin je vrZzeny na zdi

45
- oteviou se dvefe
- ve dvefich pani
- oto¢i hlavu nahoru (na pana)
46
- pan drzi v ruce prazdnou misku
- pes prosi
- stin kopiruje pohyb psa
47

pani kyvne hlavou
péan podava pani do ruky prazdnou
misku

17




48

interiér bytu pani Mu
ruka bere z policky krabici s cukrem

49
- pani sype cukr z krabice do misky
49
- pani bere z misky jednu kostku cukru
a dava ji zpét do krabice
50

pani podava misku s cukrem panovi
pani zabouchne dvete

18




50

- pes se natahuje smérem ke dvefim
- stin kopiruje pohyb psa

51
- panu otevienych dveti druhého bytu
stoji s miskou plnou cukru
52
- pes se oto¢i doleva (na pana)
- stin zistava
53

- pes vchazi do bytu
- zaviraji se dvefe

19




54

- stin je velky
- stinu se objevi oci
- stin zazvoni na zvonek

54

- pani otevie dvete

- pani zamrka

- stin proklouzne do bytu
- pani zavie dvete

55

- interiér bytu pani Mu

- pani sedi v kiesle

- pani natahuje ruku k jidlu na talifi
- za zady pani se objevi stin

- obrazovka televize blika

56

- ruka bere jidlo z talife
- stfidavé stin bere jidlo z talite, vzdy
vSak vice jidla najednou

20




56

ruka bere jidlo z talite
sttidavé stin bere jidlo z talife, vzdy
vsak vice jidla najednou

57

- pani dava sousto do pusy
58

- ruka Smatrad po prazdném talifi
59

- pani se s otevienou pusou naklani nad
prazdnym talifem

- pani zamrka

- blika obrazovka televize

21




59

- pani se v kiesle otaci doleva (smérem
k lednici)
- blika obrazovka televize

60

- podhled na lednici

- oteviené dvere, rozhazené prazdné
krabice, bez jidla

-z lednice vyklouzne stin

- lednice se otevie, je prazdna

61

- chodba, dvefe pani Mu
- pod dveimi proklouzne stin
- stin se pohybuje smérem doleva

62

- chodba, dvete bytu
- stin se sune pode dveimi

22




|
i

63

interiér bytu

péan lusti kiizovku

na stole je miska s cukrem

nad stolem sviti lampa

stin projde zprava doleva ptes obraz

)

Zrp N[

64

pes lezi

stin se piipoji k psovi

pes zvedne ucho, otevie oko

pes polozi ucho, zavie oko

pes 1 stin oddechuji (zveda se pravi-
deln¢ hibet), spi

A

65

sen
line se viing zprava

66

pes se olizuje
pes natahuje krk doprava (odkud §la
vung)

23




67

jizda doprava
lezici tlapa

67
- jizda doprava
@O (_D . - pes Stouchd do leziciho Komuse
- Komus spi, oddechuje
@ - pokracuje jizda doprava pies spiciho
@ tlustého Komuse
67
- jizda konci
- pes lezi
m - pes si dava do pusy kosti¢ku
% w
68

sttih v pohybu
pes si da do pusy kosticku
pes se olizne

24




PRILOHA PII: VYTVARNE NAVRHY PLAKATU
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