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ABSTRAKT

Bakalatska prace popisuje piipravu a prub¢h prace pii tvorbé animovaného filmu, ktery se
jmenuje: ,,Smrt ¢ihd v medu®. Zde se doctete o zdrojich inspirace, technologickych postu-
pech a o vytvarném fesSeni prace. Film je tvofen technikou pocitacové animace a kombinu-

je kreslenou a ploskovou animaci. Soucasti prace je i scénaf a film na DVD

Klic¢ova slova: animovany film, inspirace, kreslena animace, ploSkové animace

ABSTRACT

Bachelor work describes preparation and process during my animated movie chat is called
Hidde dech in honey. There you can read in this work about source of inspiration for this
film, technological procedure and art- designing. Film was created by komputer himation
and cosine draw and cut-out (spot out) animation. The part of

bachelor’s screenplay and movie is on DVD.

Keywords: animated movie, inspiration, drawing animation, cut-out animation
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UVOD

Bakalatska prace se zabyva dokumentaci prib¢hu tvorby a realizaci praktické ¢asti prace

jejimz vystupem je pak animovany film, ktery musi odpovidat urcitym zadanim.

V jednotlivych kapitoldch se postupné dozvite o pocate¢nich podmétech vedoucich k vy-
tvofeni animovaného film s ndzvem Smrt ¢iha v medu. Doctete se i o pocatecnich podme-
tech vedoucich k vytvofeni animovaného filmu a o postupu zhotoveni, ktery se opira o
dosavadni znalosti a zkuSenosti dale rozvinuté. Soucasti prace jsou inspiracni zdroje, na-
mét, popisy technologického postupu, vytvarné zpracovani, postprodukce a obrazkovy

scénar
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I. TEORETICKA CAST
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1 PREDMLUVA

Délim svét kolem mne na mensi podsvéty. Spousta lidi to mozna nevnima, ale jsou tu své-
ty rostlin, svéty zvifat a mozna jesté dalsi, o kterych nemame ani potuchy. Jsem ¢lovek,
ktery v toto véii a proto se snazim tyhle sféry jinych alespon respektovat. Netikam, Ze ne-
Slapu po rostouci trave, kdyz si zkracuji cestu. V tomto ohledu mém jesté velké nedostatky,
ale pokud v ni kvete néjaka ta kyticka, vyhnu se ji. Je to minimum, které mohu ud¢lat.
Taktéz mam podobné nedostatky v souziti s ur€itymi tipy hmyzu. Vim, ze oni mé teritori-
um omylem naru$i béhem svych dennich aktivit, ale taktéz jsem se ja nevédomky dosta-
vam na jejich tizemi. D€lim toto do takovych svych pomylsnych setkani, kdyz napt. omy-
lem rozlozim deku poblizZ mravenisté, jsem opravnéné napadena a uznam, Ze to byla moje
chyba. Nerada bych zazila néco podobného, jako tfeba kdyby se ke mn¢ domt ptistéhovala
cizi osoba a rozlozila si vSude své véci. Ale pak tu médme druhou situaci, to kdyz se tieba
rozlozim deku, rozhlidnu se po okoli, abych nékomu nenarusila “sektor ziti““. Lehnu si a
spokojen¢ si pojidam dobroty, co jsem si sebou donesla. Pokud se v této chvili objevi na
dece nebo snad v blizkosti mych dobrot mravenec, je nemilosrdn¢ smeten. Timto se
omlouvam vSem ochranciim zvitat. A tak se postupné¢ dostavam k tomu, o ¢em je vlastné

muj ptibéh.
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2 INSPIRACNI ZDROJE A NAMET

Takovym mym hlavnim inspiracnim prvkem jsou mi historky, které slychdm od svého
okoli, nebo o kterych se doc¢itam. Je to nepiebernd studnice zivotnich pfihod. Protoze se
pohybuji v blizkosti mnoha motorkai, napadlo mé ztvarnit nékterou z jejich ptihod, o
kterych jsem slySela. Zdmérem mélo byt vytvoteni dila vtipného, hravého, ale pfitom hlav-

né pro nekoho i poucného.

Zpétné si uvédomuji, Ze o jiném tématu, nez je spojeni s dopravou, jsem snad ani neuva-
zovala. A 1 kdyz jsem nakonec od tématu neponaucitelnych motorkaita upustila, ptiblizila

jsem se k tématu Silenych fidi¢i.
2.1 Hlavni inspiraéni zdroje

2.1.1 Internet

Skoro kazdy den mi pfichazi desitky mailovych zprav s néjakymi bldznivymi videi — at’ uz
se jednd o zabéry opilych nebo pouze zébéry fidicu aut. Tento fenomén se objevil uz 1
v televiznich zpravach. Uz se neukazuji pouhé statistiky zranénych ¢i mrtvych, ale ukazuji
se policejni honicky i soukromé nahravky Silenych fidici, jenz si neuvédomuji mozné di-
sledky svého nezodpovédného chovani. Sou¢asnym hitem je prosté a jen nahrat si cokoliv
a posléze to vyvesit na internetovych strankach ke shlédnuti. A je jim Upln¢ jedno, kdo k

takovym to videim ma pftistup.

A pravé tito surfafi na internetu mne témito fotkami a nahrdvkami zaujali. Z této kupy
mailll mne zaujal jeden, u kterého jsem se opravdu od srdce zasméla. Jednalo se o nékolik
kreseb, které nakreslili néjaci nest'astnici — nejspis do formuléii o autonehodach pro pojis-
tovny. Jsem velmi piekvapend, co vSechno jsou fidi¢i schopni za volantem udélat z vlastni

hlouposti.

Napadlo mé na téchto par obrazkli vytvofit nau¢ny animovany seridl. Néco podobného,

jako je soucasna reklamni kampan ,,Nemyslis, zaplatis!“

2.1.2 Osobni zkuSenost

Takovou dosti nechténou inspiraci mi byla 1 ma vlastni autohavarie, ktera se mi shodou
okolnosti stala v pribéhu prace na bakalafském filmu. Diky této zkuSenosti jsem posléze

mohla trochu poupravit samotné ztvarnéni havarie. Z ptivodniho ndrazu do stromu se to
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zménilo v obyCejny smyk, 1 kdyz, 1 poctivy smyk se spravnym zakon¢enim dokaze oprav-

du divy.

2.2 DalSi inspiracni zdroje
2.2.1 Zdroj rodinny

Jednim z dalSich prvkul inspirace mi byl i mtjj izasny stryc, ktery se i piesto, ze je v tomto
oboru naprosty laik, rozhodl si pofidit maly vcelin a péstovat toto zvlastni a velmi narocné

hobby.

Méla jsem moznost se podivat na to, jak se musi ¢lovek starat o véely béhem roku. Vidéla
jsem i to, jak se vytaci med z plastti. Ale naptiklad samotny vcelin jsem nikdy nenavstivila,

1 kdyz jsem byla mnohokrat ujistovana, ze v€ely mé nestipnou.
2.2.2 Inspirace filmy

Trio z Bellevile

Pro inspiraci nevahdm sahnout i ke svym oblibenym filmim. Dosavadni velkou inspiraci
mi je predev§im animovany film ,,Trio z belleville” (Les Triplettes de Belleville, 2003)
Jedna se o koproduk¢ni film (Francie, Belgie a Kanada) od tviirce Sylvaina Chometa, vy-
tvarnika, reziséra, kreslife komikst, ktery jiz ziskal fadu ocenéni za predchozi snimek

»dtarda dama a holubi* (La Vielle dame et les pigeons,1998).

Film Trio z Belleville je melancholickou komedii s dokonale na¢asovanym a vypointova-
nym humorem. Na krase filmu neubira ani to, ze zde skoro chybi mluvené slovo. Pravé

toto dokazuje, ze film ma svym zpracovanim neuvétitelné kouzlo.

Nejvetsi inspiraci mi je vyborné vykresleni charakteru postav a s tim souvisejiciho prostie-
di. Tohle vSechno je pak podtrZzeno vytvarnosti. Jednoduchost a lehkost vychazeji z pouZiti
obrysové linky a jemného odstupniovani barevnosti, ktera clovéka velmi piijemné naladi a
uvede ho do tplné jiného, jakéhosi vzdaleného, svéta. Je to milj nejmilejsi film ,ktery mo-
hu vidét tisickrat a vzdy najdu néco nového, néco krasného co mé opét motivuje zacit vice

pracovat na své tvorbe.
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Aardman Studio

Inspiraci jsem cCerpala 1 ze zdanlivé jinych animovanych filma jako jsou tieba filmy ze stu-

dia Aardman.

Dva byvali spoluzaci Peter Lord a David Sproxton zacinali své prvni filmy tvofit na pie-
dem nahraté dialogy a monology a posléze je pouzivali pfi lipsingu plastelinovych zvitat.
Zvitata dilezit€¢ mluvi na mikrofon reportéra (nikdy nebyl ukazan) o riznych Zivotnich

problémech.

Prvni uspéchy se dostavily se snimkem ,,The amazing adventures of Morph®. V roce 1985
se stali ¢lenény studia Nick Park. Jejich animovany film ,,Pohodlicko* (Creature Comforts,

1989) dostal roku 1990 cenu ,,Oskara® za nejlepsi kratkou metraz.

U nés pak v roce 2003 v Ceské televizi byla ke shlédnuti cela prvni série, napt. Cas krmeni

(Feeding time), Pracujici zvirata (Working Animals), Na zahrad¢ (The garden), Byt platek

(Been a Bird) a mnoho dalsich dili.
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Being a Bird

Obr. 5. Obr. 6.

Inspiraci mi byly i pfibéhy ,,Wallace a Gromit™ od tvlirce Nika Parkra. Z téchto pfib&ht
muze ¢lovek Cerpat inspiraci po strance ndmétové i po strance vizualni. Tvirce ma skvélé
feSeni vytvarnosti a barevnosti prostoru vychazejicich piimo z charakteru postav a skvéle
je vystihuje. Jednou z ukazek mize byt i film ,,Wallace a Gromit* a ,,Nespravné kalhoty*

(The wrong trousers, 1993).

2.3 Nameét

Tento piibéh je o nic netusici véelce, kterd jako kazdy jiny den vyléta z Glu, aby naplnila
své zivotni poslani a o nés nervoznich a uspéchanych lidech, jez roz¢ili kazda sebemensi
hloupost. V tomto ptipadé¢ se jednd o malého tvorecka, ktery ale rozhodné neplanoval na-
rusit nas lidsky prostor. VSichni snad zname pfirovnani ,,Pilny, jako véelicka®. Osobné
vefim v tézkou praci tohoto malého tvorecka a proto bych nechtéla, aby jeji denni napln
prace tak, jak jsem ji znazornila ve svém kratkém filmecku, byla znevazovana. Malému
tvorecku tak trochu pfipisuji lidské vlastnosti a to je prave to uzivani si v blizkosti sladké-

ho pokuseni v podob¢ kvétt a pylu.

Pivodné jsem si vybrala pfibéh, na ktery jsem si dokonce vytvofila scéndf. Scény jsem
méla rozvrzené tak, aby od pocatku klidnych zabért se ve filmu stfih stupnioval a zrychlo-
val az do osudné srazky. Méla jsem jasnou predstavu, vlastné ani nevim, pro¢ jsem zméni-
la svij ptivodni zdmér. Jestli samotnou komplikaci a naro¢nosti ve chvili srazky? Asi ano,
to bylo to, ¢eho jsem se zalekla. PtiSlo mi, Zze d¢j se vCelkou je stejné dobry a dost podob-
ny. Méla jsem jasnou ptedstavu o nekterych zébérech. Daly se pievést pravé z piibéhu za-
jice.

Vytvorila jsem si scénaf, rozvrhla si scény, ale hlavné jsem si namyslela okazalé pralety

autem, rozostfovani predmétd, na které kamera nedava diraz. Bylo to prosté fantastické
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3 STORYBOARD

Na pocatku jsme uvazovala, ze do samotné animace zapracuji obrazky z pojistoven, ze

kterych jsem vychézela. Zakomponovat to nékam ke konci filmu jako ukazku, co jiného

jsou schopni lidé spachat za volantem.

Nakonec jsem ale od toho zdméru upustila a obrdzkem jsem se jen inspirovala.
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3.1 Vyvoj pribéhu

Pti tvorb¢ storyboardu jsem se drzela popisti na obrazku. Dé&j jsem rozsifila o ukazku zivo-
ta vcely, ktera je ve filmu. Jesté pred tim, nez se dostane do auta. Ve chvili kdy se dostane
vcela do auta mi pfe ofima vyvstaly velkolepé prulety autem z pohledu vcely. Obraz se
pohybuje piesné tak, jak se vredlném svét€ vcela chova. Stejné mély byt i zabéry
z ptirody, lety nad krajinou, lety v trave. Ty jsem pozménila a ned¢€lala je z pohledu vcely,
ale z pohledu divaka. V momenté, kdy jsem uz véd¢la jisté, ze tohle je to téma, které chci
zpracovat, zacala jsem uvazovat o vytvarném feseni postav. Podklady pro véelu jsem Cer-
pala z internetu. Vytvafela si skicy. Z poc¢atku jsem tvofila ptili§ redlné skicy na rozanimo-
vani slozité. Redlné zobrazeni se ani nehodilo ke stylizované postavé fidi¢e. Nasledovalo

zjednoduseni kresby i barevnosti tak, aby vhodn¢ doplnila prostfedi auta a podobu fidice.
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4 VYTVARNE RESENI

4.1 Technologie vyroby filmu

U vytvarného feseni jsem vychézela z pivodniho zaméru technologického a to pouzitim
pocitatové animace. Jednd se o kombinaci animovanych sekvenci s ploSkou obohacenou

nove o plosku pohybujici se v prostoru.

Tento zpiisob 3D zpracovani byl pouzit v pfedchozich letech spoluzackou v animovaném
komiksu ,,0ta a Robot“. Je to kratky animovany snimek na téma ,,M¢&sto a misto pro ¢lo-
veka“. Zde bylo vyuzito komiksovych prvka — jednoducha linka ohranicujici objem plochy

— v tomto provedeni je pak ploSka dobie ¢itelnd pfi pohybu v prostoru.

Toto je pro mne novy druh animace, ktery jsem do této dobé nikdy nepouzila.

4.2 ReSeni postavy

Co se tyka vytvarného feseni, vychazim z mnohaleté zkuSenosti s figuralni kresbou. Vzdy
mé zaujali lidé obézni nebo naopak velmi hubeni. Casto jsem kresbu jesté vice nadsadila,
takZze mi pod rukama rostli anorektici ¢i odporné tlusti lidé. Pro samotnou animaci jsem
Castéji volila postavy spiSe kostnatéjsi. V animovanych filmech jsou mi velmi sympaticti
lidé s velkymi nebo dlouhymi nosy a hlavné jakkoliv vyraznou bradou (je to uz druha ani-
mace, ve které ma postava n¢jakou takovou deformaci, proto to povazuji za jakysi svij
styl). U postav se zaobiram i svalovou strukturou lidského téla, nebo se alespoii o to po-
kousim. V tomto bod¢ jsem vsak shledala, ze animaci je o to komplikovanégjsi, pokud se
tvlirce rozhodne télo kolorovat tak, jak je to v mém piipadé (pfi dalsi tvorbé bych se radéji
vréatila k jednoduchosti tvarové a z toho plynouci jednoduchosti barevné). U samotné cha-
rakterizace mladika jsem se z pocatku rozhodovala jestli ho zobrazit jako postavu spise
nervozni nebo pohodovou. Zvolila jsem druhou moznost, protoze se da v pritbéhu déje vice
rozvinout a ménit. Proto se mladik v pfibéhu zméni v nervové labilniho, mozna az mirné
nasilného ¢loveéka, vyjadiujiciho se predevsim mimikou. Postava je také kolorovana. T¢lo

je kolorovano ¢tyfmi zdkladnimi odstiny a obleceni pouze ve tfech barevnych odstinech.
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4.3 Auto

Vytvarné fesSeni prostfedi vychazi z charakteru postav. Auto, pomysiné prostiedi fidice,

ma vyjadrovat osobnost fidi¢e. Mé motto, co se tyka auta, bylo: ,,Venku HUJ, uvniti FUJ*

Pivodnim mym zamérem bylo auto zaplnit spoustou drobnosti jako jsou rtizné piivésky
pro Stésti, osveézujici, vonavé stromecky a polepit cely interiér zdvodnimi nalepkami, aby
se obrazové naznacilo, co je fidiCovym konickem. Dobie vim, ze by to zabér hodné ozivi-
lo, ale nakonec jsem od tohoto zaméru ustoupila. Jednalo by se o dal$i rozanimovani
v programu Adobe After Effects a to uz bych po Casové strance nestihala. Barevnost inte-
riéru jsem volila v jednoduchych odstinech. U dneSnich fidicu je typické, Ze si auto vyzdo-
bi spiSe novejSimi a hez¢imi potahy. Proto jsem zvolila fialovou barvu potaht sedadel,
ktera je rozvedena do dalSich dvou odstinli. Taktéz potah na volantu je kolorovan tfemi
odstiny Cervené. Barevnost ostatnich Casti auta je podle redlnych odstini Skodovky. Pod-

klady jsem Cerpala z fotek, které jsem nafotila u kamaradi a z internetu.

4.4 Krajina

Na pocatku jsem planovala barevnost sladit ke hnédym odstiniim vcely. Navrhovala jsem
prostiedi pfevazné podzimniho typu. Barevné olisténi stromti, trdva v zelenozlutych odsti-

nech a odstiny ptidy na pooranych polich.

Nakonec jsem se vSak inspirovala jarnim obdobim. Syté, krasné odstiny zelené prevazuji
v zébérech nad podzimnimi Zlutymi a oranZovymi vyskytujicimi se v korunach stromt.
Vsimavy divak urcité zaregistruje nesmyslnost zlutého pole zralého na poseceni v jednom

zabéru se stromy a kefi, které kvetou.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 ANIMACE

Jak uz jsem zde psala, vybrala jsem si techniku se kterou uz mam zkusenosti a docela jsem
si ji osvojila. Tuto techniku jsem vSak dale rozvedla o 3D ploskovou animaci. Podotykam,
ze jsem ale nikdy ned¢lala celobarevna, konkrétni a myslim, Ze i dosti propracovana, poza-
di. Jedna se tedy o techniku pocitacové animace. Z mého pohledu techniku rozhodné rych-
lej8i na zpracovani, na nahledy a na jakékoliv pribézné zmény. Nevyhodou je, Ze jsem
musela piedbézné pocitat s tim, Ze vSechny véci musim tvofit jiz od pocatku s vétsim rozli-
Senim kvuli planovanych nédjezdim a odjezdim ve filmu. Ale 1 kdyZ jsem o své technologii

zpracovani védéla a doptedu jsem vSe tvorila ve vétSim rozliSeni, neodhadla jsem chovani

tensich linek, u kterych nékdy dochézi pii vétsim najezdu k rozpadani.

Pivodni plan mé bakalarské prace byl délat ji pouze ve 2 programech. Pracovala jsem
s nimi po celou dobu studia a pro animaci, kterou jsem doposud délala, dostate¢né vyho-

vovaly.

V programu Aura 2 si vytvaiim jak jednotlivé prvky, pozadi, tak i animované sekvence
napt. vS§echny pohyby vcely, vétSinu zmén vyrazu v obliceji lidské postavy. Ty jsem poslé-
ze v programu Adobe After Effects vzdy poskladala do kompozice a déle plosné rozpohy-

bovala.Nyni jsem vS8ak chtéla docilit 3D prostoru.

Film by mél napodobovat realn€ toceny film, kde jsou ndjezdy, ptejezdy a s tim souvisejici
rozostfovani podle toho, na co se kamera zamétuje.Tento rozostfovaci prvek jsem nikdy ve
svych filmech nedélala. Proto po naskladani vSech potfebnych vrstev do projektu /scény/
jsem upustila od svych zabéhnutych technik. Scény, jako jsou prilety trdvou ke vcelce, by
mym dosavadnim postupem byly pfili§ nadro¢né po technické strance. Bylo nadmiru jasné,
ze v tomto bod¢ se zaCaly rozpadat mé plany. Skute¢nost a spoluzaci mé donutili pouzit

novou techniku 3D ploskovou animaci.

Pfi téchto zménach v technice mi vyvstala otazka, jestli nebude ptlisobit ptiliS zmatené a

nesynchronicky spojeni prileti s pouhym pohybem plosné.

5.1 Animacni priprava

Objekty jsem nejprve rozanimovala do nejnutnéjsSich fazi, které se v zaberech objevuji.
Pomoci nékolika animacénich zkousek ve formé zékladnich fazi jsem si usporadala jednot-

livé prvky v pozadi — v prostoru. Diky tomu, jsem si pfesnéji rozvrhla scénu. Po té jsem
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rozanimovavala postavy do prostiedi, aby plisobily jako soucast prostoru. Jednd se prede-

v§im o detailni rozanimovani vSech koncetin a kiidel vcely.

5.2 Kreslena animace

Kreslenou ¢ast animace jsem vypracovala v programu Aura 2.0. V tomto programu jsem
pracovala po celou dobu studia animace. Ptijde mi dostatecny po strance nabidky panelu
nastroji a predevsim mi v tomto programu vyhovuje prace s ¢asovou osou. Kazdy predmét
¢1 pozadi jsem rozpracovavala do mnoha vrstev. Zakladni prvni vrstvy byly vétSinou tvo-
feny jen Cernou obrysovou linkou a v dalSich vrstvach dochdzelo k prokreslovani, podbar-

vovani a kolorovani.

U animace samotné véely jsem se drzela animatiku a jeho ¢asovani. Potom jsem uz mohla
detailn¢ rozanimovavat vSechny pohyby vcely. Ty jsem posléze v jednotlivych sekvencich

exportovala do programu Adobe After Effects.

5.3 Animace plosky a 3D animace

Tato ¢ast animace je zpracovana v programu Adobe After Effects. Jednd se o animaci po-
hybu pomoci tvotfeni kli¢i, kdy si animator naklicuje hlavni fize a potom pracuje

s vytvofenymi kiivkami mezi kli¢i. Tuto techniku jsem zvolila.

Nejprve jsem si dosadila vSechny ¢asti pozadi a pak vkladdala animované sekvence. Pro-
stiedi a scény jsem zde drobné poupravovavala. Diky svému animaénimu zpracovani jsem
tak musela zvolit jiny postup a to se tykalo pfedevsim zabéru z pohledu véely. Na takto
piedbézné rozlozeném prostiedi jsem si vytvorila zvlast novou vrstvu — kameru. Jednotlivé
plochy jsem upravila do virtualniho prostfedi a pak mezi nimi projizdéla virtualni kame-
rou. Zachazeni s kamerou bylo pro mne velmi tézké. Pouzivam pouze pohyby do stran,
nahoru, doli a dopiedu, dozadu. Rotace kamerou jsem méné nezvladala, proto jsem je dé-
lala minimalné. TaktéZ jsem nijak neménila hloubku ostrosti. Do projektu piidam ,.kame-
ru“ a jednotlivé plosky jsem rozlozila do prostoru. Zni to snadné€ — prolétat mezi plochami,
ale snadné je to pro lidi, ktefi takto uz s tim pracovali. Pro mne, pro ¢lovéka, jenz se s touto
technikou nesetkal, to byl vskutku nelehky boj. I nyni, par tydnd pied odevzdanim filmu,

nemohu prohlasit s ¢istym svédomim, ze jsem nad 3D animaci vyzrala!
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6 REALIZACE

6.1 Vyroba filmu — vytvarné reSeni

Mym vychozim bodem byl piivodni zdmér, ktery jsem jiz zminila v odstavci vytvarného
feSeni — technilogii vyroby filmu, kde jsem uvedla pouziti nezvyklého zpisobu 3D a jeho
pouziti v animovaném komiksu ,,Ota a Robot* — kde jednoducha linka ohrani¢uje objem

plochy.

Jednotlivé sekvence jsem zpracovala riznymi programy. Zakladnim pocateCnim progra-
mem, kde vznikaly vSechny skicy, vytvarné ndvrhy a animacéni sekvence, byl program Au-

ra.

V momenté, kdy se jednalo o rozpohybovani, jsem vSechny vytvorené podklady dale do-

tvarela v programu Adobe After Effects.

Obr. 7. Obr. 8.

Pro zabéry v auté pouzivam nejcastéji tuto 3D animaci. Taktéz taktika 3D je pouzita u vét-
Siny zabéri veelky v pfirodé. Bud’ mam vrstvy nasklddané celné ke kamefte, nebo i1 natoce-
né. NatoCeni vrstvy je v zabéru, kdy se vCela v prostoru auta otac¢i a rozhlizi se, nasledné
leti. Venkovni zabéry auta (pohyby kolem auta) jsou tvoteny ploSnym pohybem do stran.
Taktéz u véelky jsem vychézela z fotek na internetu a ze svych zkuSenosti ze zivota. Tim

minim pohyby vcelky, kdyz je uvéznéna v urcitém prostoru a snazi se dostat ven.

U animace kreslené vyuZzivam vSech technik kresby malby rozmazanim a nastroju jako je:

pero, tuzka, §tétec.Auto je tvofeno ¢ernou, tenkou, obrysovou linkou a dobarvovano.
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Okna — dojem skel je vytvotfen $tétcem, kdy je staZzena jeho prtihlednost. Snazila jsem se
vytvorit dojem mirn¢ uspinénych skel s poztstatky Smouh od toho, jak lidé ¢asto Cisti okna
rukama. Proto jsou tam Ccitelné tahy Stétce. Uprostfed plochy okna jsou mirné smazany

Sirokou stopou tuzky.

V¢ela - véela ma také obrysovou linku, ale linka neni tim uréujicim prvkem tvaru jako to je
u auta. Pfi vytvafeni vCely jsem si udé€lala zvlast zakladni jednotlivé Casti tj. hlava, télo,

zadecek. Tyto €asti jsem si posléze rozkreslila z riznych pohledd (boc¢ni, anfas, zadni).

Zadecek je kreslen slabou cernou konturou a opét vybarven. T¢€lo je tvofeno spoustou ten-
kych car, které jsem rozmazavala, abych docilila dojmu jemného chmyii a kiehkosti tak,

jak vc¢elka ve skute¢nosti ptisobi.

U hlavi¢ky jsem si vytvofila jesté dalsi kopie, kdy jsou pozménény oci k docileni vyrazu.
Samotny sosacek jsem deformovala pouze u zabéru, kdy olizuje cukratko na rohozce. Jinak

tvar hlavicky ztstal stejny.

V programu Aura jsem si tisknutim ¢asti téla do jednotlivych vrstev vytvorila pohyb. Kdyz
byl pohyb dodélan do vysledné podoby, tak jsem do dalSich, zvlast’ nové vytvotrenych vrs-
tev, dokreslovala nozicky, tykadla a pohyb kiidel. Ktidla jsou tvofena tak, Ze jsem si na-
pred predkreslila nastrojem pero tvar kiidla a pridala par ¢ar znazorfujici nasledné faze

pohybu kfidla. A nasledné jsem vzdy kiidlo po kfidle rozmazala pro dojem pohybu.

V programu Adobe After Effects jsem fesSila i veSkeré najezdy bud’ pouhym pfiblizovanim

kompozice nebo pomoci praveé vytvoiené kamery.
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7 PRUBEH PRACE

7.1 Casovy rozvrh prace

Pti realizaci mé prace jsem ptivodné chtéla postupovat takto:

nejcastéjs$i pohyby. Nasledovalo vytvoteni vSech prostiedi a pozadi.

Dalsim krokem bylo nakreslit auto Skoda alespoti v zakladnim, pfednim a bo&nim modelu.
Vyhybala jsem se pfedevsim animaci kiidel a koncetin v¢ely. Naanimovala jsem 1 urcité
grimasy v obliceji vCely. Po té jsem ale zacala pieskakovat z jednoho zabéru ke druhému.
Od kazdého jsem néco rozpracovala a ke konci se mi nahrnula spousta pravé rozdélanych
zabéru, které se mély jesté dale rozanimovavat v programu Adobe After Effects. A proto-
ze se jedna o celobarevny film, data ke zpracovani se neustale jen navySovala az dochazelo

k zahlceni a k nizsi rychlosti zpracovani a pfepocitdvani programem.

Podotykam, Ze tento problém se nezmirfioval ani snizenym rozliSovanim pouhych nahle-
dovych sekvenci. Takze se ke konci bézné¢ stavalo, ze jsem Cekala na pouhé vyrendrovani,

abych mohla zalit pracovat na dal§im zabéru.

Secteno-podtrzeno, 1 kdyZz jsem Cerpala ze svych nasbiranych zkuSenosti tfileté¢ tvorby
v oboru animace, podcenila jsem naro¢nost zpracovani celobarevného a touto technikou

zpracovaného

8 POSTPRODUKCE
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8.1 Strih

Stiithovou ¢ast jsem zpracovdvala v programu Adobe Premiere. Stith vychazi
z technického scénare. Zde jsou vytvoreny vSechny prolinacky, roztmivacky. Vyuzivam
sttihu pfimo v pohybu nebo jako filmovou zkratku. V programu Adobe Premiere jsem vy-

tvarela jak barevné efekty, tak i titulky a zvuk.

8.2 Zvuk a hudba

Pfi praci na ptredeslych animacich jsem nikdy nespolupracovala s néjakou kompetentni
osobou, jez se zabyva zvukem. Vzdy jsem tvofila tuto ¢ast sama nebo za pomoci spoluza-

ka z ro¢niku.

Po zvukové strance nedochazi k zadné stylizaci. Zvuk by mél vhodné dopliiovat animacéni

vvvvvv

hrajiciho rédia. Zvuky z pohledu vcely jsou mirn€ poupravovany a deformovany.

8.3 Titulky

Titulky jsem zvolila jednoduché. Nejsou nijak animované. Pocatecni titulky na cerném
pozadi volné ptechazi do roztmivacky prvniho zébéru. Titulky zavérécné jsou obohaceny o

malé obrazky vcel z filmu.

8.4 Prezentace prace

K anima¢nimu filmu patfi 1 obal na CD nosi¢ a plakat. Vychazim ze zpracovani filmu a
vytvarnosti. Barevnost je podobna jako ve filmu. Vice necham vyniknout barvu krve, ktera

se ve filmu objevi az na konci.

Doprovodny text na plakaté vychazi opét z tématu samotného filmu.
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ZAVER

Praci jsem mohla v prib¢hu tvorby konzultovat s lidmi okolo mne. Proto bych rada podé-
kovala celému pedagogickému vedeni i spoluzakiim za vécné pfipominky a rady. Snad i
diky nim film vypada o néco Iépe, protoze ohlédnu-li se zpét, tak jsem se diky své nedo-
stateCné ptipravé pied samotnou animaci nedokézala ubranit n€kterym chybam o kterych
vim. Ale snad kazdy autor by néco na uz hotovém filmu zménil. V pribéhu tvorby mne
mnohokrat napadla myslenka jiného feSeni jak po vytvarné strance, tak i po strance celko-
vého zpracovani. Piesto jsem ale spokojena se svou praci. Byla to moje nova zivotni zku-

Senost si vytvofit kone¢né delsi animovany film a ne jen pouhé Skolni cviceni.
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PRILOHA P I: OBRAZKOVY SCENAR

1.

-Roztmivacka

-Uly, znich vylétaji véely, i

hlavni hrdinka
-PiibliZuje se ke kamere

-Strih v letu

2.

-Prolétne

w_%'f«? S L =
/fﬂﬁ

NN
S \E\\\\( /4

-Leti nékam do krajiny

2.

-Dole prolétnou dalsi 2 mensi

véelky

(w"'_"‘-'\ 3.

-Z dalky se Fiti auto

- PribliZuje se
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3.

-Po projeti auta pres Kkoleje

prolétne vlak

- Sttih

4.

-Detail na ridice pres sklo

5.
-Bo¢ni pohled
-Krajina ubiha

-Auto nahle vyjede ze zabéru

6.

-Vcelka vleti do zabéru zleva,

1éta z kvétu na kvét
-Vyléta vzadu na travé

-Kamera leti s ni
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7.
-Vleti do zabéru
-Leti dolu do udoli

-V dalce projede auto

8.
-Boc¢ni jizda
-Kamera jede s nim pak

-piska si

9.

W E -Piejede pies kopec
M \‘il

7& " - s izi ici j
\?ﬂ” Tf ﬁb ‘1 mﬂa Naho¥'e zmizi ve vesnici, vyjede
! W rf//ﬂ” a Sjede kOpeC

10.
-Boc¢ni jizda

-Ridi€ si piska

-Pohled pies okno

-Mirny odjezd

11.

-Travou se priblizujem ke kvétu

nékde v travé

-Najezd
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11.

-Vidime kvét na kterém tanci

véela
- v dalce pres silnic je kvét

-Mens$i najezd

11.

-Kvét

-Odjezd na kytku se véelou

11.
-Viela vyvaluje ocicka

-Kytka ji zaujala

-Odjezd

11.

-ODJEZD NA CELOU
KRAJINU

-VCELA ODLETA SMEREM
KE KYTCE
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11.
-ZABEREM PROJEDE AUTO
-VCELA ZMIZELA

-ZATMIVACKA

12.

-VCELA SE PROBIRA NA
ZADNIM SEDADLE A
ROZHLIZI SE KDE JE

-STRIH

13.

-VZLETNE A PROLETI
AUTEM DOPREDU
K RIDICI

13.

-PRIBLIZUJE SE

14.

-PROLETA ZESPODU
KOLEM RIDICE
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14.

-STOUPA

14.

-PROVOKATIVNE LETI I
KOLEM HLAVY

15.

-OBLETI HO A LETI
SMEREM KE
SPOLUJEZDCOVU
OKNU

15.
-SMUTNY VYRAZ

-OTOCI SE A ODLETA
SMEREM NAHORU

16.

-ODLET OD OKNA SMEREM
K RIDICI

-RUKA JI SRAZI

-TMA
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16.

-PROBIRA SE NA ROHOZCE

16.

-ZAUJME JI CUKRLATKO

16.

-ZAMRACI SE A VYLETA
SMEREM NAHORU

STRIH V POHYBU

17.

-LETi PRES PALUBOVKU
K PREDNIMU OKNU

17.

-NARAZI NA PREDNI SKLO

18.

-OBRAZ SE ZMENSI
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18.

-OBRAZY MIZi A ZUSTAVA
PREDNI

-OTOCKA NA RIDICE...

19.

-RIDIC SE ZACNE
NASTVANE OHANET
RUKOU

19.
-DRUHA RUKA
-OPAKUJE SE TO

-VCELA NA NEHO
NALETAVA

19.

-POUSTI SE VOLANTU
CHCE Ji CHYTNOUT
OBEMA RUKAMA
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19.

-NEPOVEDLO SE

-VCELA PORAD DORAZI

19.

-NAJEDNOU VITEZNY
USMEV

-RUKA SE PRIBLIZUJE KE
VCELE!

19.
-PRIBLIZUJE DAL

-STRIH V POHYBU

20.

-VCELA ZBESILE LETI

20.

NA PREDNIM SKLE SE
VYTLACUJE OTISK
RUKY

RIDIC SE USMIVA
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h {:A -RUKA SJIiZDi A RIDIC

( — . "

8@2 - @ } ZJISTUJE, ZE SE
((_—: 1 / \ )J NETREFIL
LN\ \_-:\ !

= — ==
’ ANV

20.
-ZDESI SE , KRICI
-VSE SE SNIM SMYKA

ZJEDNE STRANY NA
DRUHOU

-AUTO VYLETI ZE ZABERU
NA STRANU

20.
-ZATMIVACKA

-SLYSIME HAVARII AUTA
-VSE PODLE ZVUKU

-PAK TICHO A PORAD TMA

21.

-ROZTMIiVACKA

-POJEZD DO STRANY PRES
VCELY, KTERE
NALEVAJI MED A
MEZI NIMI JE I NASE
VCELA-NALEVA KREV

-ZATMiVACKA TITULKY
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PRILOHA P III. VYTVARNE NAVRHY
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