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ABSTRAKT

Teoreticka Cast bakalatska prace popisuje piipravu, pribéh vzniku a reslizaci filmu ,, Syty
hladovému neveri“. Film je kratkou animovanou groteskou vytvorenou technologii
dvourozmérné pocitacové animace. Prace se vénuje inspiraénim zdrojiim, popisuje feSeni
stavby pfibéhu, vytvarného pojeti a vysvétluje technologii digitalniho zpracovéani animace
a postprodukce. Soucésti prace je obrazkovy scénaf a vytvarné ndvrhy. Animovany film

spolecné s plakatem je ptilozen na datovém nosici.

Kli¢ova slova: animace, kresleny film, animovany film, 2D animace, pocitacova animace,

groteska, pohadka, bajka, mys

ABSTRACT

This bachelors thesis describes the process of arrangement and making of the animated
movie ,,Syty hladovému nevéii. The film is a short cartoon created completely by 2D
digital technologies using computer. The theoretical work consists of inspirational sources,
describes the process of making of the storyboard, art-desgning, technology of animation
and postproduction. The part of bachelors thesis is also the screenplay. The movie and

official poster is included on the compact disc.

Keywords: animation, cartoon, 2D animation, animated movie, computer animation,

cartoon comedy, fairytale, fable, mouse



ProhlaSuji, ze odevzdana verze bakalatrské/diplomové prace a verze elektronickd nahrana
do IS/STAG jsou totozné. Prohlasuji, ze jsem bakaléaiskou préaci vypracovala samostatné
a pouZzila odbornou literaturu a jen prament, které cituji a uvadim v pfiloZeném seznamu

pouzité literatury.

datum: 16. 5. 2011

Klara Novotna
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UvVOoD

Teoreticka cast bakalafské prace dokumentuje realizaci animovaného filmu ,, Syty
hladovému neveri“. Zaznamenava cely proces od prvotnich napada pii hledani namétu,
popisuje zvoleny zanr a tvorbu scénare a uskali, které bylo nutné vyfesit pii jeho vytvareni.
Zabyva se inspiratnim zdrojem, ktery mne ovliviioval pii rozvijeni ndmétu do konkrétni
podoby, pfi psani scénafe a typologii aktéri. Dale se vénuje vytvarné a charakterové

stylizaci a technickému provedeni do kone¢né podoby animovaného filmu.
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1 NAMET

Pti hleddni namétu pro svou bakalafskou praci jsem zvaZovala riizné moznosti a varianty.
Mezi nimi byla mimo jiné i filozoficka uvaha o identité¢ Clovéka jako jednotlivce ve
spolecnosti, vyjadiena v romanu Uno, Nessuno e Centomila, ktery napsal italsky spisovatel

Luigi Pirandello. Tento namét, ktery jsem pozdéji zavrhla jako pfili§ abstraktni, m¢ ale

primél zamyslet se nad tim, co od svého ,,spravného* namétu obecné o¢ekavam.

Usoudila jsem, ze rad¢ji vytvorim jednoduchy piibéh se snadno sledovatelnou déjovou
linii, nez abstraktni pocitovy film s hlubokou a téZko uchopitelnou myslenkou, ktera se ve
vysledném tvaru muze ztratit a ziistane tak divdkem nepochopena nebo neocenéna. K
tomuto zavéru mé vedlo n€kolik skutecnosti. Jednak v kratkém animovaném filmu neni
zkuSenosti a schopnosti nejsou takové, abych se pokousela komplikovanéjsi scénaf

vmeéstnat do pomérné omezeného prostoru, ktery poskytuje kratky animovany film.
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2 ZANR

Pokud jde o Zanr, zvolila jsem na zaklad¢ predchozich tivah grotesku, ktera je pro kratky
animovany film asi nejtypictéjsi. Také je to oblast, ve které se snadno tvofi ptivodni scénar
- obvykle staci ndpad na jednoduchy ptibeh, dilezité je, aby obsahoval zapletku a pointu.
Na ném se poté vystavi zbytek pfibéhu pomoci gaglhi. Vyhodou je, Ze u autorského filmu,
ktery tvoti jeden ¢lovek, 1ze gagy snadno ptidévat v pribehu celého tviir¢iho procesu, aniz
by to mohlo ohrozit celistvost a srozumitelnost pfibéhu. Takovy népad, ktery by fungoval a
bylo by mozné na ném postavit zajimavy ptibch, ovSem nepiichdzi jen tak a uz viibec ne v
okamziku, kdy ho Clovek potiebuje, a tudiz se jej snazi usilovné najit. VEétSinou je potieba
projit si dlouhym procesem pokust a omylli, zvazovani rznych variant a kombinaci. Aby
se scéndrista v takové spleti cest, kterymi je mozné se ubirat, neztratil, je dobré si pro
zacatek vytyCit néjaké ohraniceni, kudy se ptibéh bude ubirat. Jednim z prvnich takovych

ohrani¢eni pro mé bylo vytvoieni postavy — hlavniho hrdiny mého ptibéhu.

Po zralé uvaze jsem se rozhodla zvolit jako hlavniho hrdinu — zvife, ¢tyfnoZzce, malého
savce, hlodavce, mys. Toto rozhodnuti ma nékolik opodstatnéni. Jednak mam zvirata rada
a zatim jsem v z&dném filmu zvifeciho hrdinu nepouzila. Vyuzila jsem této ptileZitosti a
obsadila mys do hlavni role svého animovaného bakalatského filmu. Zabyvam se chovem
hlodavct jiz od détstvi, mam dobie odpozorované jejich zvyky, chovani a zptisob jakym se
pohybuji. V neposledni fad¢ se zvifeci hrdina do mého ptibéhu — animované grotesky pro
déti - hodi 1épe nez lidsky hrdina. Jiz Ezop, ktery zil v 6. stoleti pfed nasim letopoctem, ve

svych bajkach pouzival zvifeci postavy, kterym piifazoval lidské vlastnosti.

2.1 Zaméreni na détského divaka

Ptibeh je urcen primarné pro détského divaka, tomu jsem pftizpiisobila zpiisob humoru,
vypravéni a vytvarnou stylizaci, ke které patii i zjednodusené pozadi, diky kterému se
maly divak miize pln¢ soustfedit na postavicku. Tvorba pro détského divaka se obvykle
vyznacuje n€kolika specifiky - musi mit napadité vytvarné provedeni, rychlé tempo, jasné
sd€leni, obvykle s mordlnim poucenim a poziva jednoduchy d¢j s jasnymi charaktery. To

souvisi s tim, ze détskd mysl jeSté neni schopnd chéipat drobné nuance v nabizenych
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charakterech a jejich konani. Pomérn¢ svizné tempo souvisi s tim, ze déti maji velice Casto
nestalou pozornost, pro jejiz udrzeni je potieba se snazit vice ne u dospé€lych, az postupem

Zasu se star$i d&ti 1épe a déle soustiedi.'

2.1.1 Bajka

Bajka je literarni utvar, jehoz zdkladem je alegorie, kdy zvitata jednaji jako lidé, respektive
jsou nositeli lidskych vlastnosti. Cilem autora je obvykle vyjadfit néjakou kritiku
negativnich lidskych vlastnosti ¢i déni, k ¢emuz mu jako vyraznégjsi ilustrace slouzi praveé

pouziti zvitat. Velmi ¢asto pak bajka logicky pracuje se satirou a ironii.

Navzdory dneSnimu pfevladajicimu nézory nebyly piivodné bajky uréeny pro détskeé
Stenate?, ale pro dosp&lé. A nepouzivala jako prostiedek sd&leni jen zvifata, ale i rostliny,
¢1 dokonce nezivé pfedméty. Bajka je spolu s mytem jednim z nejstarSich Zanrt slovesného
umeéni, na rozdil od mytu vSak neodpovida na otdzky o ptivodu svéta, nicméné poskytuje
popis, jak svét funguje ¢i jak by fungovat mél - v tomto ohledu pak sdili spole¢ny smysl
napiiklad s pfislovimi ¢i pofekadly, do ur¢ité miry i s pohadkami, od téch se lisi v postave

hlavnich hrdint - lidi.

V obecném povédomi je synonymem pro bajky fecky spisovatel Ezop (coz je jeho
vznikem ¢i rozSifenim psané literatury. Jiz pravéci lidé uctivali zvifata a rostliny
(animizmus a totemizmus) a pfipisovali jim specifické vlastnosti, vytvareli z nich udélosti
a pribéhy. A pravé tyto pribéhy nesly moralni ponauceni a také z t& doby pochazi zvyk
pfipisovat zvifatim ustdlené povahové vlastnosti - liska byva Istivd, vlk zdkeiny a

nasilnicky, beranek mirny, havran jesitny, mravenec pracovity a podobng.’

' SKACELOVA Marcela. Vliv animovaného filmu na détského divéka. Zlin: Univerzita Toméas Bati ve

Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci, 2006, 64 s. Strana 30.

2 BARTONKOVA Dagmar. Svét ezopskych bajek. Pieklad Vaclav Bahnik, Rudolf Kuthan a Jifi Vales.
Praha: Svoboda, 1976, 594 s. ISBN 25-136-76, strana 9.

’ BARTONKOVA Dagmar. Svét ezopskych bajek. Preklad Véaclav Bahnik, Rudolf Kuthan a Jifi Vales.
Praha: Svoboda, 1976, 594 s. ISBN 25-136-76, strana 10.
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Ezop tedy neni prvnim autorem bajek, nicméné je povazovan za jejiho klasika, uz jen
protoze zacal tvofit v dob¢, kdy jiz bajka v antickém fecky vykrystalizovala do literarniho
Gtvaru tak, jak jej zname (6. stoleti ped n.1.).* Zajimavosti je, neni naprosto jisté, ze Ezop
je skute¢na historickd postava, nicméné takové spekulace se objevuji napiiklad 1 u
Williama Shakespeara, na samotnou hodnotu dila to v§ak vliv nema. Sdm Ezop byl ziejmée
thracky (odpovida ptiblizné uzemi soucasného Bulharska) otrok, tdajné velmi osklivy,
které¢ vSak diky své chytrosti dosdhne svobody, a dokonce se stane poradcem nékolika

vladaii méstskych stati.

Nejstar§im soubornym dilem tzv. ,,ezopovych bajek® (v té dob¢ jesté s malym ,.e*) je
pravdépodobné sbornik sestaveny filosofem a fe¢nikem Démétriem Falérskym na rozhrani
4. a 3. stoleti pfed n.1.” Lze se jen dohadovat, do jaké miry odpovida tento soubor tomu, co
vlastné piivodné napsal ¢i sestavil sdm Ezop. Tento soubor se vSak nedochoval, nejstar§im
dochovanym je tak edice z 1.-2. stoleti pred n.l., ktera obsahuje 230 prozaickych bajek.°
Toto i1 dal$i vydani obvykle zainaji pfihodami samotného Ezopa, ktery reaguje na
problémy tehdejSiho svéta, to znamena zejména krutost a nutnost se spolehnout zejména

sam na sebe.

Ezopa nasledoval fada dal3ich antickych autorti, mezi vyznamné patii napiiklad Rek pisici
latinsky Pheadrus (1. polovina 1. stoleti n.1.) a Babrios, Riman, ktery naopak psal fecky (2.
stoleti n.l.). Tito dva vefejnosti témeéf neznami autofi ptispéli k tomu, co se budoucim
generacim dochovalo jako ,,ezopovy bajky* a v sou€asnosti vydadvané sbirky pro déti jsou
pravdépodobné¢ mixem d¢l zminénich tfech autor, ktefi své poznatky a inspiraci

kombinovali a dochovanymi star§imi materialy.

Dnesni podobu bajek, kdy uz jsou uréeny zejména pro détského Ctenaie, dostaly v 18.

stoleti, kdy se z nich staly kratké piibehy s jasnym moralnim poucenim, doprovéazené

* BARTONKOVA Dagmar. Svét ezopskych bajek. Preklad Vaclav Bahnik, Rudolf Kuthan a Jiti Vales.
Praha: Svoboda, 1976, 594 s. ISBN 25-136-76, strana 11.

> BARTONKOVA Dagmar. Svét ezopskych bajek. Preklad Vaclav Bahnik, Rudolf Kuthan a Jifi Vales.
Praha: Svoboda, 1976, 594 s. ISBN 25-136-76, strana 12.

® BARTONKOVA Dagmar. Svét ezopskych bajek. Preklad Vaclav Bahnik, Rudolf Kuthan a Jifi Vales.
Praha: Svoboda, 1976, 594 s. ISBN 25-136-76, strana 13.
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vetsinou ilustraci - zpoc€atku dievorytem. V Ceskych zemich je vydal roku 1815 nakladatel

Vaclav Matgj Kramerius, kdy ptib&hy dopliiovalo 159 dobovych dievoryti.’

Bajka se dockala dalsiho velkého rozkvétu v novoveéku, zndmymi autory jsou francouzsky
bajkat a basnik Jean de La Fontaine. Jak bylo u bajky zvykem, reagovala na aktudlni
situaci ve francouzské spolecnosti a podobné se ucelu bajek drzeli 1 novéjsi autori,
napiiklad rusky Ivan Andrejevi¢ Krylov. Jeho dilo proti La Fontainovu nabyva spise

jednodussi podoby a kazdy ptibéh doprovazi mala poucka, ptiklad:
,,Statecny osel

Liska potkala osla. Osel vypravi, zZe jde od Iva. Lev byl diive zly, i osel se bal jeho Fevu, ale
ted’ lezi jako mrtvy a je s nim velmi zle. VSechna zvirata, ktera se ho drive bala, se sbihaji,
aby se mu pomstila a mlati ho hlava nehlava. Liska se ptd, zda ho osel nechal na pokoji.
Osel odpovida, Ze je stejné odvadzny jako ostatni, a také ho poradné kopl, aby poznal, jaka
Jsou osli kopyta.

Nauceni: Zbabeélci si netroufnou na toho, kdo je prave u moci. Jestlize se vsak jeho osud
zméni, dovoli si na néj i ti nejzbabélejsi a nejhloupéjsi. “®

Z autort 20. stoleti si drzi svébytné postaveni Farma zvitat anglického spisovatele George
Orwella. Nejde o klasickou bajku, jak ji dnes vnimédme, dilem kvili svému roménovému
rozsahu, dilem kvuli obtiznosti tématu, kterého se chopila. Nicméné jde o bravurni ukazku
zviteci alegorie, kde kazdé zvife piedstavuje typizovany lidsky charakter, ktery se

projevuje v prostfedi komunistické sovétské diktatury.

Rozvoj filmu, a zejména toho kresleného, poskytl bajce nové, do t¢ doby netusené
moznosti rozvoje. Kratké animované filmy, u néas tak znamé vecernicky, jsou piimo
idedlnim mistem pro strucné piibehy s jasné¢ vymezenymi charaktery a s jednoduchou
zapletkou. Bylo by pfitom velmi obtizné najit takové, které znazoriuji zvifata s jejich

realistickym chovéanim, nakonec kdo by chtél animovat tvora, ktery vétSinu Casu stravi

7 VSEVOLOD Sato: heslo Krylov, Ivan Andrejevi¢ in: Slovnik spisovateltl, Sovétsky svaz, svazek 1 (A-K),
Odeon, Praha 1978, 615 s.

¥ KRAMERIUS, Véclav Rodomil: Obnoveny Ezop aneb Nové Ezopovy béjky. Upravil, poznamkami opatiil
a doslov napsal Rudolf Havel. Praha: Odeon, 1986, 215 s. ISBN 875-35.
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v

spanim, popfipad¢ ustraSenym pobihanim po lese? Vzdyt mnohem zajimavéjsi je vyuzit
zvifata jako nositele lidskych vlastnosti, jako predstavitele syntézy klasické bajky a

moderni animované grotesky.
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3 SCENAR
Prvotnim napadem, jakousi nosnou myslenkou pro zaklad scénéate bylo postavit hlavniho

hrdinu — mys domdci pted néjaky konflikt.

Rozhodla jsem se, Ze timto konfliktem bude kontrast mezi zivotem divoké mysi domaci a
zivotem mysi laboratorni, kterd zije v zajeti. Vytvofila jsem proto druhou postavu
laboratorni mysi. Déj filmu je zaloZen na jejich setkdni a konfrontaci a toho jak na sebe
reaguji. PfestoZze se zasadn¢ odliSuji ve zplisobu Zivota a mnoha dalSich vécech, jsou si v
mnoha vécech zaroven velmi podobné. Pivodné jsem se chtéla zabyvat tim, jak v
okamziku jejich setkdni u stény terdria vzajemné vidi na Zivoté toho druhého vyhody a
nikoli nevyhody, a proto si zavidi. Na tomto konfliktu by se dalo vystavét hodné gag, ale
zaroven jsem si stidle nevédéla rady s vyraznou pointou, kterou by piibéh koncil. Tato
vyrazna pointa m¢ napadla v okamziku, kdy jsem se rozhodla cely pifibeh ptesunout z

mysiho teraria do teraria hadiho a ptidala do pfib¢hu spolecného nepfitele pro oba hrdiny.

Hlavnim, i kdyZ zdanlivé nepodstatnym problém, kterym jsem se v této fazi vyvoje
pribéhu zabyvala, byl mira, (ne)realisticnosti toho, co se ve filmu odehrava. Uvazovala
jsem nad tim, jestli jednotlivé Casti déje, které se odkloniuji od reality, budou pro divaka
piijatelné, nebo ne. Napiiklad jsem dlouho vahala, jak se vyrovnat s tim, ze zvifata
pouzivana jako krmivo pro plazy ve skutecnosti v hadim terariu jiz zaddnou potravu
nedostavaji. Zaroven jsem vSak nechtéla vypustit ani charakter tlusté laboratorni mysi, ani
nahly zvrat v d&ji v okamziku, kdy se divak dozvi, kde se oba hrdinové nachazeji. Musela
jsem proto zacit piibeh jiz od zacatku stavét na drobnych prvcich, které nejsou zcela v
souladu s realitou, aby divak akceptoval pravidla filmového vypravéni. Zaklad bodového

scénaie jsem poté vytvorila pomérné rychle.

3.1 Pokracéovani

Animovany film ,,Syty hladovému neveri* lze povazovat za pilotni dil seridlu pro déti.
Obsahuje to, co je potieba, tedy uvedeni obou hlavnich mySich hrdint, piedstavuji jejich
charakterti 1 zakladni rysy, které je mohou dalS$imi dily provéazet a na kterych lze stavét
zépletky. Nasledujici naméty jsou jen zlomkem z toho, co vSechno by S§lo vytvofit a
rozhodné neomezuji dalsi vyvoj. Jde o sled nezavislych epizod, které za sebou mohou byt
skladany vice-méné nezavisle, pozor je nutné dat jen na ptipady, kdy by do mysiho tymu

pribyl tfeti ¢len.
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3.1.1 Novy mysak

V soucasném slozeni piedstavuji oba mysaci dvojici typického aktivnéjsiho hubetnoura a
linéjSiho a zravéjsiho mysaka, potencidln€ i toho méné bystrého. Doplnit je mize dalsi
bytost, a nemusi to byt nutné¢ mys, naptiklad né¢kdo bojacny, nesikovny, v uréitém sméru

by do tivahy pfichazela i mysi sle¢na, tu bych ale spiSe volila jen jako epizodni postavu.

3.1.2 Hudebni duo (trio)

Mys$aci najdou néjaky predmét, naptiklad prazdnou plechovku, ktera pti zat'ukdni vydava
zvuk. Jednoho z nich napadne, ze by bylo zajimavé slozit dohromady hudebni duo (¢i trio),
nacez se mysaci vydavaji do okoli, pfinaSeji na scénu rizné pfedméty a vydavaji na né
zvuky, coz vede ke komickym situacim. Fantazii se v tomto ohledu meze nekladou, mize
jit o kusy diivek, br¢ko, chrastitko, pistalku atd. Vyjimkou je tlusty mysak, ktery misto
aby se aktivné zapojoval do hledani novych néstroji, tak ma tendenci pfedméty
konzumovat, coz miize vést napiiklad k tomu, ze omylem vypije bublifuk ¢i po neznamé

tabletce zezelena.
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4 INSPIRACNI ZDROJE

Hlavnim inspiraénim zdrojem mi byli moji potkani, ktefi se jmenuji Mao, Repa a Cerna.
Tito laboratorni potkani jsou velice spoleCenskd a inteligentni zvirata, kterd mezi sebou

neustale komunikuji a jejich vztahy a vzajemna interakce mi poskytly mnoho napadd.

Po formalni strance vychazi piibeh, jakozto kratkd poucnd povidka, kde jsou lidské
vlastnosti pfisouzeny zvitatim, z Ezopovych bajek. Dalsi inspiraci mi byly filmy jinych
autorti. P1 stylizaci postav jsem porovnavala své napady s postavami mys$i v animovanych
filmech, abych docilila pozadovaného vyrazu stylizace, ale zdroven jsem se snaZzila

zachovat originalni vyraz.

Nejznaméjsi a také nejstar$i mysi postavou v historii animace je Mickey Mouse Walta
Disneyho, ktera je zéarovenn jednou z prvnich slavnych animovanych charakteri. Mezi
popularni svétové filmy s hlodavcem v hlavni roli je celoveceni titul Rattatouille (krysak

Remy) studia Pixar a kratky animovany film Mysi pifibéh (La Queue de la Souris)

animatora Benjamina Rannera.

Obrdzek 1: Moji potkani Repa, Mao a Cernd
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4.1 Mickey Mouse

Pokud se tekne ,,filmova mys“, vétsin¢ lidi se vybavi postavicka veselého Mickeyho
Mouse, cesky nékdy feceného — Mysak Mickey, z dilny svétoznamého tvirce Walta
Disney. Postava vznikla roku 1928 ve spolupraci Walta Disneye a Uba Iwerkse, coz byl
prvni animator, ktery pro Walta Disneye kdy pracoval’. Upln& prvni dilo s Mickey
Mousem méli moznost divaci spatiit 15. kvétna 1928, kde mysak ucinkoval spolu se svou
partnerkou myskou Minnie Mouse v kratkém filmu Plane Crazy. Testovaci promitani bylo
bez zvuku a mozna i to ptispélo k tomu, ze divaci byli velmi zklamani, ani distributofi
neprojevili o novou postavicku zajem. Podobné dopadl 1 dalsi némy film The Gallopin'
Gaucho. Uspéch se dostavil az s titulem Steamboat Willie, tentokrat ozvuéenym a se
synchronizovanym zvukem. Na vefejnosti byl promitan 18. listopadu 1928'? jako piedfilm
ke gangsterce Gang War. Zatimco ta byla zapomenuta, Mickey Mouse nastoupil svou
uspésnou cestu svétem filmového platna, k velkému Stésti Walta Disneye, ktery do
realizace Steamboat Willie vlozil vSechny své financéni prostfedky. Walt Disney také

mysakovi proptjcil jako prvni sviij hlas a Cinil tak az do roku 1947.

Mysak Mickey byl jiz od zacatku polidSténym zvifetem, to znamend, ze chodil po zadnich
a vSeobecné se choval jako cloveék. V pocatcich své tvorby projevoval Mickey tfadu
rozporuplnych lidskych vlastnosti jako prohnanost, ¢i dokonce zlomyslnost, vSak také mél
predstavovat spisSe kreslenou grotesku pro dospé€lé, nez zabavu pro déti. I v tom je mozné
vysledovat podobnost s vyvojem bajek. Nicméné postupné se diiraz pienesl z dospélého
publika na détské a spolu s tim se tomuto publiku pfizplisobila i postava mysaka, ktery se
stal jednozna¢né kladnym, takika détskym hrdinou. Nicméné ¢asy se méni a v roce 2009
oznamila spolecnost Walta Disneye, Ze aby obnovila slavu této postavicky, posune dlraz z
jeho milé a hrané stranky zpét smérem ke zlomyslnému hlodavci, vysledek se jako prvni

projevil v poc¢itacové hie Epic Mickey.

? Filmové databaze IMDb, heslo Ub Iwerks (http://www.imdb.com/name/nm0412650)

' Databaze animovaného filmu The Big Cartoon Database, heslo Mickey Mouse

(http://www.bcdb.com/cartoon_synopsis/7-Mickey Mouse.html)
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Obrazek 2: Mickey Mouse ve filmu Steamboat Willie

4.2 Tom a Jerry

Tom a Jerry je animovany seridl, jehoz 161 dilii bylo nato¢eno mezi lety 1940 a 1967. Pro
filmovou spole¢nosti MGM (Metro-Goldwyn-Mayer) vytvofili obé znamé postavicky
tvirci William Hanna a Joseph Barbera. Toma a Jerryho jsou typickou filmovou dvojici
protivnikii, 1 kdyZ s ohledem na détské obecenstvo je jejich vztah upraven i do pozice
jistého nevyjadieného pratelstvi. Tom je kocour, ktery se (snad) v kazdém dile snazi ulovit
mySéka Jerryho, nicméné prakticky vzdycky mu v tom néco zabrani. VEétSinou je to zdsah
n¢jaké dalsi osoby, pritomnost nevhodného piredmétu ¢i chytrost samotného Jerryho. V
dilech se kromé hlavnich hrdint objevuji i epizodni postavy - Sedy mysak Tuffy, kacatko,
¢1 dva buldoci — Spike a Tyke (Cesky n¢kdy téz Bulda a Bulinek).
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Obrdzek 3: Uvodni obrazovka k seridlu Tom a Jerry

4.3 Velka syrova loupez

Hlavni postavou u nas obcas nepravem opomijeného animovaného filmu Velkd syrova
loupez reziséra Vaclava Bedficha. Jak jiZ ndzev napovida, jde o dobrodruzny film, kde se
trojice mysakt rozhodne vyloupit obchod se syrem. Ackoli to zni banalné, jde o velké
dobrodruzstvi, které neni ureno jen détem, ale pobavi 1 dospélé divaky. MysSky
inspirované gangsterskymi filmy pfitom neodradi ani to, Ze obchod je hlidan velkym, zlym
a nebezpe¢nym (alespont z pohledu mysi) kocourem. Hrdinové piedstavuji tii typizované

charaktery - odvazného, pohodlného a ustraseného a tietiho sectélého ,.knihomola“.

Za pozornost stoji, ze Velkd syrovi loupez vznikla v koprodukci Ceskoslovenska a

Spolkové republiky Némecko, coz bylo v roce 1982 nevidané. Bylo to zasluhou tehdejsiho
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feditele Kratkého filmu Kamila Pixy, jinak velmi rozporuplné osobnosti Ceského

animovaného filmu.'!

Obrazek 4: Velka syrova loupez

" DUTKA Edgar. Animovany film: Uvod do scenaristiky animovaného filmu, Minimum z historie ¢eské
animace. Praha: Filmova fakulta Akademie muzickych uméni v Praze, 2002, 100 s. ISBN 80-85883-94-5,

strana 53.
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5 STYLIZACE

5.1 Vytvarna stylizace

Postavy a vSechny ostatni prvky animované v TVPaintu maji linearni konturu, na rozdil od
pozadi, které se sklada z kontrastnich svétlych a tmavych ploch bez kontury — svétel a
stinti. Pokud jde o barevnost, vyuzivam pouze ¢erné, bilé a odstiny Sedi. Obrysovou linku

postavy jsem piizpiisobila tomu, aby se dobie animovala.

5.1.1 Charakterova stylizace

Pti vytvéreni postav jsem se musela rozhodnout, jak moc zviteci hrdiny polidstit. Pokud
jde o hada, jeho jsem, na rozdil od postav mysi, ponechala bez lidskych vlastnosti. Tato
skute¢nost ma své opodstatnéni. Zatimco u mysSich hrdinti bylo mym zajmem, aby se s
nimi mohl divdk néjakym zplsobem ztotoznit, u hada jsem tento zajem nemcla, chtéla
jsem dokonce spise docilit opaku, a proto jsem se rozhodla jej ponechat v jeho piivodni,

pro cloveka désivé podobé.

Jak jsem jiz naznacila vyse, mysi hrdiny jsem zbavila n¢kterych zvitecich ryst — napiiklad
jsem jim piidala lidska gesta a mimiku, vzhledem k tomu, Ze ptibéh je beze slov, jsou gesta
a mimika hlavnim néstrojem pro vypravéni ptibéhu. Pro divéka jsou lidska gesta a mimika
srozumitelngj$i a také se diky nim s postavou lépe ztotoZiiuje. Opét z divodu lepsi
srozumitelnosti a vice moznosti vyjadieni emoci, maji mysi o¢i s bélmem. Tyto oci se vice

podobaji lidskym o¢im, nez o¢im, jaké maji mysi ve skutecnosti.

5.1.2 Stylizace pozadi

Pti stylizaci pozadi jsem se usilovala, aby vznikl urcity kontrast mezi samotnym pozadim a
postavami. Pfibéh se odehrava v blize neureném interiéru, v lidském obydli. Chtéla jsem,
aby se pozornost détského divaka mohla pln€ soustedit na postavi¢ku, proto je pozadi
vzdy jen velmi schematické a abstraktni. Vyjimku tvoii predméty, které jsou pro vyvoj
déje dulezité, zaroven je pro vyvoj déje podstatné, aby byly rozpoznany - tyto predméty
jsou zde naopak znazornény hodné konkrétné. Jedna se naptiklad o syr, ktery se zméni na

houbicku na nadobi, nebo o iluzi Spaget, menici se na klubko dratd.
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5.2 Pouzita hudba

Jako hudbu v animovaném filmu jsem pouzila skladbu, které se tadi do kategorie tzv.
,balkanské dechovky®, coz je osobity hudebni styl, ktery vznikl v 19. stoleti v Srbsku.
Tento hudebni styl se pozdéji rozsifil v okolnich zemich, zvlast¢ pak v Makedonii a
Bulharsku, v poslednich letech nabyva na oblibé i mimo misto svého vzniku také diky
jejimu pouziti v soundtracku filmti Emira Kusturici. Jde rytmickou hudbu, kterd vychazi z
balkanskych lidovych tradic, kde se misi prvky slovanské, stfedoevropské, sttedomotské 1

blizkovychodni asijské.

Tento hudebni zanr jsem zvolila, protoze se svou veselosti a zivosti dobie hodi

k charakteru animovanému filmu, ktery kombinuje grotesku a bajku.
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6 TECHNICKE PROVEDENI

Film je vyroben technologii 2D pocitacové animace pomoci programi TVPaint Animation
Pro 8.5.4, Adobe After Effects CS4 a Adobe Premiere CS3. Vytvarné navrhy jsem
kreslila tuzkou na papir, protoze se mi pfi takovém zplsobu prace 1épe piemysli a napadaji
me lepsi napady. Tuzkou na papir je kreslen i obrdazkovy scénaf, ktery jsem po

naskenovani naimportovala do programu TVPaint a pouZila jako zaklad pro animatik.

Samotnou animaci jsem ale z Casovych a prostorovych davodi vytvofila kompletné v
pocitaci pomoci kresby tabletem v programu TVPaint. Co se tyc¢e filmového formatu —
pomeéru stran, zvolila jsem Sirokouhly forméat 16:9, ktery je vhodnéjsi z hlediska

kompozice zabéru nez format s pomérem stran 4:3.

6.1 TVPaint Animation Pro

TVPaint je profesionalni program pro tvorbu klasické rastrové animace, tento proces vSak
zjednodusuje diky pouziti fady nastrojii a moznostem piidavat efekty. Na TVPaint se lze v
zakladni podobé divat jako na modernéjsi verzi klasického animétorského stolu. V. mé

praci jsou animace vytvoiené v TVPaintu zakladem pro vétSinu animovaného filmu.

6.2 Adobe After Effects

Adobe After Effects patfi k nejznaméjSim grafickym pocitaCovym programtiim. Pochazi z
dilny softwarového giganta Adobe Systems a je uréen primarné pro tvorbu pocitacovych
efekth a pro postprodukci. Nabizi jak zakladni operace s videem jako zména barev, Gprava
jasu a kontrastu, tak zejména propojovani scén, jejich prolind, aplikaci nepieberného
mnozstvi grafickych efekt, z nichz mnohé mohou byt zprostiedkovany zasuvnymi

moduly tietich stran.

Umoznuje upravu a tvorbu jak rastrové grafiky, nicméné jeho siln€js$i stranka je ve
vektorové grafické. Ackoli je After Effects tradi¢né vniman jako 2D aplikace, jeho funkce
1ze hodnotit 1 jako 2.5D, protoze do ur€ité miry simuluje trojrozmérné efekty. Nicméné
pln€ 3D neni, proto se vedle klasickych 2D animacnich a video programi (naptiklad TV

Paint Pro) kombinuje i s aplikacemi pro 3D modelovani a animaci jako 3DS MAX.
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Kromé¢ tpravy videa je After Effects vyuzivan i k praci se zvukem zatfazovani hudby a
zvukovych efektl, a k findlnimu exportovani formatu, poptipadé ke zmén¢ kompresniho

formatu filmu (napiiklad z MPEG na AVI).

6.3 Adobe Premiere Pro

Adobe Premiere Pro je znamy profesionalni program pro nelinearni editaci videa, jeho
stiih, a praci se zvukem. Na rozdil od Adobe After Effects se jedna program pro praci
s rastrovym videem, nepodporuje tedy vektorovou grafiku (v jeji nerastrové podobg).
Nabizi fadu efektii i moznost pfevodu mezi video formaty rtiznych platforem — Windows 1

Mac OS X.

6.4 Postup pri praci v programu TVPaint Animation Pro

Hlavni ¢ast animace je vytvorena v programu TVPaint Animation Pro metodou klasické
animace tvorené sekvenci obrazkii, jdoucich po sobé rychlosti 25 obrazkl za sekundu.
Realny pocet skutecné nakreslenych snimkl v jedné sekundé¢ vSak nikdy nepiekracuje 12 a
pul snimku za sekundu, kazdy z nakreslenych snimkii je v sekvenci dvakrat za sebou,
protoze 12 a ptl snimku za sekundu je pravé nejvyssi pocet, ktery je lidské oko schopno
zaznamenat a rozlisit, vice rozdilnych snimkt v tak kratkém casovém tseku nerozlisi a

proto je zbytecné jich délat vice.

Pti samotné animaci jsem ve velké mife vychazela z postupl popsanych v knize Animation
Survival Kit, kterou napsal Richard Williams, znamy ptedevs§im jako animator postavicky
kréalika Rogera ve filmu Fale$na hra s kralikem Rogerem. V knize jsou nazorn¢ a podrobné
vysvétleny zakladni principy animace, je zde spousta uzitecnych rad jak postupovat pii
¢asovani (timingu), pouziti hlavnich fazi, mezi které se az pozd¢ji vkladaji mezitaze.

Zvolila jsem S$tétec, ktery ma v nastaveni prihlednost 10 procent a jeho stopa ma strukturu,

ktera napodobuje stopy tuzky na papirovém povrchu. Tento Stétec jsem pouzivala v

ne¢kolika raznych velikostech, abych odliSila charakter obrysu téla od fouski a aby

.....

TVPaintu jako sekvence obrazki ve formatu targa (TGA).
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6.5 Postup pri praci v programu Adobe After Effects

Sekvenci obrazkli z TVPaint Animation Pro jsem importovala do programu Adobe After
Effects. Zde jsem jednotlivé sekvence spojila s pozadim a pomoci kli¢i, které urcuji rotaci,

pozici velikost a dal$i parametry vlozenych objektl dodélala dodate¢né animace.

6.6 Postup pri praci v programu Adobe Premiere

Z Adobe After Effects vyexportované zabery jsem nasledné zkompletovala a sesttihala v

programu Adobe Premiere, kde jsem k obrazové ¢asti také vybrany zvukovy doprovod.
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ZAVER
Bakalatfska prace vychdzi ze zadani a prochdzi kroky potiebnymi pro vypracovani

animované¢ho filmu ve zvolené technologii.

Dékuji vedoucimu prace i ostatnim pedagogiim a spoluzakliim, jejichz rady, pfipominky a

posttehy mi velmi pomohly pfi praci na bakalaiské praci.
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