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ABSTRAKT

Tato bakalatska prace popisuje tvorbu animovaného filmu od vzniku prvotniho
namétu pres animaci az po stfih, zvuceni a postprodukéni prace. V prvni Casti se prace
zabyva prezentaci ndmétu a vytvarnou strankou navrhl. Ve druhé ¢asti se prace zabyva
animatikem, animaci samotnou, vytvarnem, konzultaci a celkovym ptinosem tohoto filmu.
Prace také popisuje problémy spojené se ziskdvanim zvukovych stop pro dokonceni
snimku.

Kli¢ova slova: animace, kratky film, kreslena animace, ndmét, inspirace, vytvarné pojeti

ABSTRACT

This work describes making of an animated film starting with the first idea, inclu-
ding animation and editing, sound mastering and post-production actions. In the first part
of this work, we discuss presentation of the main idea along with design of the artworks.
In the second part, we discuss creation of an animatic, animation itself, art design, consul-
tations and the overall benefits of this film. The work also describes problems connected

to acquiring sound tracks for the film.

Keywords: animation, short film, drawn animation, motive, inspiration, art design



Dékuji svym rodicim, svému pfiteli a zejména svému supervizorovi, diky némuz je ma

préace takova, jaka je, panu Ivu Hejcmanovi.
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UvVOoD

Na tivod bych rada napsala, ¢im se ma bakalaiska prace zabyva. Pojednava o smrti,
vyrovnani se sni, jejim piijetim. Neli¢im zde smrt jako velkého nepfitele, nybrz jako fakt,
kterému se nikdo z nas nevyhne. Jedna se vlastné o experiment. Diky tomu, Ze smrt li¢im,
jako pfirozenou soucast zivota, neni v tomto filmu zadnéa zédporna postava, jen tfi kladné
charaktery, a i piesto snimek funguje tak, jak ma. Zamérné tak obchazim zavedeny kanon.
A chci timto zpiisobem dokézat, ze film mulze existovat i bez zdporné postavy. Zalezi

na tom, jak dobfe vystavime piib¢h.

Teoretickd cast prace se zabyva piipravnou fazi. Pojednavd o hledani namétu,
co m¢ inspirovalo, co mij ptibeh rozvinulo. Zabyvam se jeho rozpracovanim do literarniho
a postupné technického scénare. Nasledné zminuji i prezentaci filmu a vyhledavani vhodné
hudby a problémy s tim spojené. Praktickd ¢ést ptiblizuje tvorbou animatiku a animaci
samotnou. Zdlvodiuji, pro¢ jsem si vybrala danou techniku a jeji vyhody i1 nevyhody. Déle
popisuji, jak jsem feSila vytvarné pojeti prace a co mé ovlivnilo. V pisemné casti prace
nesmi chybét ani zminka o kolorizaci a ¢asovani. Ke konci se vénuji postprodukci, stfihu

a dolad’ovani zvuku a hudby.

V kazdé jednotlivé ¢asti zminuji problémy, se kterymi jsem se setkala, jak jsem je

odstranila a co mé tato prace diky vyieSeni daného problému naucila.
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I. TEORETICKA CAST
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1 LITERARNI PRIPRAVA FILMU

V této Casti se budu zabyvat zejména hledanim namétu k filmu a zdroji inspirace.

Kromé toho také popisi, jak jsem dospéla k charakterim jednotlivych postav.

1.1 Namét a inspirace
Pro kazdy namét je potieba inspirace a malokdy vydrzime s prvotnim namétem
v nezménéné forme po celou dobu tvorby filmu. V nésledujicich podkapitolach proto popi-

$1 vyvoj namétu a piibehu samotného.

1.1.1 Hledani ptibéhu

Hledani dobrého ptibehu neni nijak jednoduché. Jisté se s tim seznamil kazdy, kdo
ma co do ¢inéni s filmem, a 1 u m¢ hledani ptibéhu neprobéhlo ani snadno, ani rychle.
Zpocatku jsem nékolik tydnt stale premyslela, co vlastné nato¢im. VétSinou ¢erpam inspi-
raci ze snd, ale od doby, kdy jsem zacala uvazovat nad bakalafskym filmem, byl mij
spanek zcela bezesny. Kdyz uz se konecné dostavil néjaky sen, ktery by piipadné stal
za zfilmovéni, nevyhovoval dany ndmét z hlediska metraZe. Brzy mi doslo, ze tudy cesta

nepovede a pfeci jen musim potrapit mozkové zavity.

Uplynulo nékolik tydnti a ja méla jasno jen v jedné véci, a to Ze nechci tocit grotes-
ku. Ne Ze bych tento zanr neméla rada, pravé naopak. VSechny moje ptedchdzejici prace
byly komického razeni, a proto jsem chtéla vytvofit néco nového - néco, co mé posune
v mé tvorbé dal. Uz od zacatku jsem nicméné védéla, ze zpracovat vazné téma neni nic
jednoduchého. Autor obvykle musi mit néjakou zkuSenost s tématem, které chce zpra-

covavat. V opacném piipad¢ by se mohlo stat, ze piibéh bude pisobit pateticky a smésSné.

Népad, ktery jsem nakonec pouZila pro vytvofeni namétu piiSel, kdyz jsem svému
nemocnému pfiteli Cetla jeho oblibenou knihu od T. Pratchetta, kde piimo byla uvedena
myslenka, Ze kazdy se po smrti dostane tam, kam véii ze se dostane, bez ohledu na to jak
v zivoté €inil. 1 kdyz nejde o mého nejobliben¢jsiho autora, tato mysSlenka mé& velmi
pobavila a zaujala. Pfestoze se zde jedna pochopitelné o komedidlné&jsi zanr, rozhodla jsem
se zakladni myslenku aplikovat i do mého piib&hu. Postupné tato zdkladni mySlenka
v mém ndmétu témeét zanikd a funguje zde spiSe okrajové, presto ji ale jistou inspiraci

nemohu upfit.
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1.1.2 Myslenka filmu

Hlavni mySlenka filmu je vyrovnani se se smrti blizkého ¢lovéka. Smrt zde ma
formu jakéhosi metaforického sdéleni, které, jak piSe E. Dutka ([1] str. 50 a 51), mizeme
znéazornit rizné: ,,Metaforické sdéleni, jak jsme si fekli, mizeme divakovi piedat dvoji
formou — tedy hrou nebo emociondalnim proZitkem. (...) Sdelit poselstvi emociondlnim
prozitkem znamena predvést piibéh tak, aby bylo divdkovi umoZznéno vcitit se do n¢ho,
spoluprozit ho s protagonistou animovaného ptibéhu a metaforické sdé€leni metareality

piijmout za sviij vlastni zivotni prozitek.*

Kazdy se ve svém zivote se smrti setkal, nékdo vice, nékdo mén¢. I malému ditéti je
nutno vysvétlit, kam se podéla jeho babicka. Proto snad mohu doufat, Ze se divakovi podati
s mym filmem ztotoznit. Na druhou stranu, toto téma bylo zpracované jiz mnohokrat
a v riznych podobach, nicméné to lze fict téméf o vSech tématech. Potiebovala jsem téma
smrti dat do nového svétla, podivat se na néj z jiné perspektivy. Z toho divodu se d¢j
neodehrava bezprosttedné po tragédii, ale desitky let po ni. Chci zde ukézat, jaké stopy
zanechala smrt blizkych na ¢lovéku, jak ovlivnila jeho Zivot, jeho nésledujici rozhodnuti

a jeho vztahy s ostatnimi lidmi.

Hlavni myslenku jsem tedy méla, ale k ucelenému piibéhu byla jest¢ dlouha cesta.
Aby se cely dé¢j mohl odehrévat po padesati letech a aby mohl otfast celym zivotem hlavni
postavy, musela jsem zabit (obrazné feceno) jeho nejblizsi, a to manzelku a dceru. Tim

jsem méla vymyslené veskeré postavy.

1.1.3 Prostredi a atmosféra

Hlavni postavou se stal osmdesatilety muz, jenz Zije zcela bez kontaktu s ostatnimi
lidmi. Ackoliv si mysli, Ze se s tragédii jakz takz vyrovnal, divak vidi, jak vzdalené to je
pravdé. Pravé v této fazi vymysleni namétu jsem zacala vice uvazovat o prostiedi. Kam
hlavni postavu umistit, mé-li byt skutecn¢ opusténd, nechce-li se s nikym vidét, chee-li
se uzavrit pred svétem jen se svymi vzpominkami. Napadla mé chatr¢ na samot¢ v lesich,
ktera mi pro tento tcel pfisla idedlni. Je zde dostateény mir a také klid, stary muz tak mize
pokojné Zit sdm, aniz by ho obtéZoval soucit ostatnich. Zaroven vSak neni natolik daleko
od civilizace, aby zde zemfel hlady. Staci jen jit po uzké péSince, ktera ho dovede

do mésta, kde si miize nakoupit dostatek zasob.

My film ma temnou a tizivou atmosféru, ktera se ke konci filmu rozjasni. Vtom mi

zna¢n€ pomohlo vytvarno, o kterém se budu jest¢ zminovat v samostatné kapitole. Dokon-
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ce jsou zde i lehké, ale opravdu jen lehké naznaky hororu. Starci se zjevi i duch jeho
dcerky, ale krom¢ toho, Zze se zjevi a nasledné se rozplyne, ma s duchem jen malo
spolecného. Jedna se spiSe o uminénou holCicku, které se styska po otci, nez hrtizu nahan¢-
jici ptizrak. Jeji zjevovani vSak neziistane bez nasledku. Zde nastane zvrat v celém piibehu
a divak se dozvi, pro€ se vlastné cely film jmenuje Houba, muZz se houbou totiZ omylem

otravi.

1.1.4 Upravy a dokon&eni p¥ibéhu

Piibéh jsem méla témet hotovy, ale zatim jsem nebyla rozhodnutd, jak ho ukondit.
Jak dobte vime konec muze cely film bud’ povznést, jako naptiklad u Faunova Labyrintu
anebo z né udélat naprosté fiasko jako u Spielbergovy Vilky svetu. Musim fict,
ze s koncem jsem néjakou dobu zépolila a piedélavala jsem ho hned nékolikrat. Nevédéla
jsem, zda by byl lepsi klasicky kycCovity happyend, aby vSe bylo zalité sluncem a divak se
cely stastny nemusel dal filmem zabyvat, a nebo zvolit smutny az tragicky konec a
riskovat, Ze divdka zcela zdeptam a uz film nebude chtit nikdy vidét. Nakonec jsem zvolila
zlatou stfedni cestu, konec je smutny, ale smiflivy. VSechny postavy jsou na konci filmu
sice mrtvé, ale divak by mél mit pocit, ze je to tak v pofadku, ze jsou vlastné St’astni a

spokojeni.

KdyzZ jsem ptednesla prvni verzi svého ptibéhu panu Hejemanovi, pomérné se mu
libil a doporucil mi par drobnych uprav k umocnéni piibéhu. Po nékolika konzultacich mi
navrhoval pozménit konec, zddlo se mu, ze vyvolava vice otazek, nez by m¢l. Zde jsem
se vSak rozhodla nevyuzit jeho rady, protoze vyvolani urcitych otazek je pfesné mlj zamer.
V minulé praci mi bylo vytknuto, ze divaka piili§ vedu a uvédomila jsem si, Ze namitka
byla odtivodnénd, proto se zde tomuto nedostatku snazim vyhnout. Nechci divakovi vse
naservirovat az pod nos. Sama osobn¢ rada ¢tu mezi fadky a vzdy jsem rada, kdyz najdu
ve filmu néco nového. Chapu, Ze ve filmu o délce kolem pé&ti minut neni prostor na néjaké
Sifrované vzkazy. Ale nechci, aby po zhlédnuti filmu skoncilo i divdkovo piemysleni
o ném (v dobrém slova smyslu). Proto jsem zavér filmu ponechala takovy, jaky je v namétu
a za timto rozhodnutim si stojim. Konzultovala jsem jesté s panem Malikem, vzdy je lepsi
vice pohledii na véc a vice napadu. I on mél vynikajici postiehy a spole¢né s panem Hejc-
manem me¢ upozornili na spoustu chyb, které jsem v dusledku nedostate¢ného odstupu

od tématu prehlédla.
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Ve chvili, kdy jsem méla hotovy namét, jsem se mohla vrhnout na literarni scénar
a technicky scénaf. Nekteré zabery uvedené v technickém scénafi jsem lehce zkracovala
a nékolik jich dokonce vypustila, protoze uZz pfi vytvareni animatiku jsem zjistila, Ze urcité

scény pusobi nadbytecné a dé€j by jen zbytecné rozmélnovaly.

1.2 Charaktery postav
Postavy ve filmech, at’ uz animovanych nebo hranych, maji vzdy ur¢itym zptusobem
vytvoten charakter. Proto v nésledujicich podkapitolach popisi, jak jsem dospé€la k charak-

terim svych postav a proc.

1.2.1 Starec

Jak jsem se jiz zminovala, hlavni postavou mého bakalatského filmu je stary muz.
Chtéla jsem, aby jeho tvar a vlastné celé t€lo nalezité vypovidalo o jeho Unavé nad Zivo-

tem, ktery se s nim zrovna dvakrat nemazlil.

Celé starcovo télo je Slachovité, zada shrbend a nohy skréené. Tvafi plné vrasek
dominuje velky, silny nos, ktery byl v prvnich névrzich velmi dlouhy a plsobil az karikatu-
raln¢, ale na radu pana Malika a svého supervizora pana Hejcmana jsem nos zmenSila.
Ze zaCatku jsem ze zmény neméla velkou radost, protoze mi vytku sdélili nikoliv
pfi zaslani vytvarnych navrhi, ale az po zhotoveni animatiku, ve kterém jsem jiZ méla
(do té doby) definitivni vytvarno. Tudiz pfedstava, ze budu muset cely den ptekreslovat
nosy, mé piili§ neldkala. Nutno ale dodat, Zze ve chvili, kdy jsem vidéla vysledek s upra-
venym nosem, musela jsem uznat, ze méli pravdu a Ze pfipominka byla odivodnéna.
Mensi nos dodal postavé veétsi distojnost a kdyz jsem porovnala oba névrhy starce,
puvodni s upravenym, najednou jsem vidéla, pro¢ se del§i nos zpocatku nelibil. Nos
v puvodnim navrhu vypadal az komicky, pii pohledu na prvotni ndvrh mé napadla
myslenka, Ze by jim stafec mohl Sermovat nebo na n¢j nabodavat odpadky, coz by nebylo

nejvhodnéjsi vzhledem k tomu, ze film neni groteska a zabyva se vaznéjSim tématem.

Dals§im vyraznym znakem jsou oc€i, které jsou skelné a unavené, ale je v nich stale

jakasi jiskra. Oc¢i jsou zde velmi dilezité, protoze hlavné skrz né vyjadiuje postava emoce.
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1.2.2 Hol¢icka

Druhou, avSak neméné vyznamnou postavou je desetileta hol¢icka. Ta je, jak
uz jsem uvedla dfive, zesnulou dcerou starce. Ackoli je ve své podstaté duch, Giplné se tak
nechova. Piestoze se znenadani zjevuje a zase mizi, neni jejim ukolem désit, spiSe touzi
po kontaktu se svym otcem. Je neposedna, hrava, zkratka dité s neustale odienymi koleny,
které nikdy chvili neposedi. HolCicka je také velmi netrpé€liva a snazi se o kontakt se svym
otcem, chce si s nim hrat jako kazda jind dcera. Ale to, co je pro ni hra, uvadi jejiho otce

siln€ do rozpaktl. Nevi co se s nim déje, zda méa vidiny nebo se jednd o skuteCnost.

Me¢la bych asi také zminit, Ze postava holCicky, je mi vizualné dost podobna,
coz ovsem nebyl tak zcela zamér. Zpocatku jsem to ani moc nevnimala, protoze dle mého
nazoru je jedina podobnost v ucesu, ktery ma postava stejny a ktery byl pouzit Cisté z prak-
tického hlediska (o tom se ale vice do detailu rozepisi az v kapitole o vytvarnych navrzich).
KdyZ mi nicméné né¢kolik lidi feklo ,,Jé, to jsi ty,” musela jsem uznat, Ze jsem do této
postavy vlozila cosi ze sebe. Vlastné je to docela logické, kdyz vezmu v potaz kolik grimas
hol¢ic¢ka za svou kratkou dobu piisobeni ve filmu predvede. A vzhledem k tomu, Ze pro
spravnou animaci téchto grimas bylo potieba stale hledét do zrcadla a predvadét je, postava
v sob¢ asi musi mit néco mého. Takze chté¢ nechté jsem musela pfipustit fakt, ze je videét

snaha, aby kazdy poznal, Ze je tento film pravé mé dilo.

1.2.3 Matka hol¢icky

Posledni postavou mého filmu je matka hol€i¢ky. Hraje zde spiSe vedlejsi roli,
na rozdil od své dcery je trpéliva a ¢eka na svého muze, az pfijde jeho Cas. Z kratké chvile,
kterou ve filmu ztvarni je zfejmé, Ze to byla a vlastné stale je citliva a milujici manzelka.

Je klidna a rozvazna, vlastné presny opak své dcery.
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2 PREZENTACE PROJEKTU
Ve druhé casti se vénuji prezentaci projektu na pitchingu, predpokladanym finanénim

vydajtim na film a obecnym myslenkdm ohledné prezentovani podobnych projekt.

2.1 Pitching

Pitching je v ptfipadé¢ bakalatskych praci dilezity zejména proto, aby si §kola mohla udélat
predstavu, jaké naméty chtéji studenti zpracovavat a kolik si predstavuji pro svij film
ziskat financi. Ja v nasledujicich podkapitolach budu psat o tom, co pitching znamenal

z mého pohledu.

2.1.1 Prezentace a jeji pribéh

K pfipravé na tvorbu animovaného filmu patii i jeho prezentace, proto neni nahoda, ze se
o ni zde zminuji. N€kolik prezentaci jsem uZz zpracovala, takZe jsem uz méla urcitou pied-
stavu, jak na to, avSak tentokrat to byla prvni prezentace tykajici se ¢ist¢ mého filmu. Tento
pitching byl uskute¢nén zejména kvili stithacim a zvukaitm, ktefi méeli povinné zadani
zvucit nebo stiihat animovany film. Ze vSech zvukafti a stithact dorazili dva lid¢, coZ mne
mirné¢ rozladilo, protoze celd akce byla uspofddana z diivodu, Ze na§ obor nékteti studenti
oznacili za nekomunikativni. Protoze si vSak film stfihdm a zvu¢im sama, velky vyznam

pro m¢ jejich nepiitomnost neméla.

Snimek je tvofen technikou pocitacové kreslené animace, hudbu a zvuky jsem
ziskala z webovych stranek nabizejicich tyto soubory pod otevienou licenci. Z toho
vyplyva, ze mlj film neni nijak financné narocny. Pro mé osobn¢ méla tedy prezentace

vyznam spiSe z hlediska zkuSenosti.

Ackoli jsem prezentaci méla pfipravenou dobie a peclive, nervozita zde preci jen
zapracovala. Kazdy se s nervozitou vypotradava jinak, ja osobné se snazim vse prevést
na komickou rovinu, coz vzhledem k tomu, Zze muj snimek je vazného charakteru, nebyl
v piipad¢ této prezentace nejlepsi tah. Takze zatimco jsem se snazila pfednést sviij projekt
a objasnit vaznost své prace, mym spoluzaktim a ostatnim posluchaclim prezentace smichy
slzely o¢i. Musim pfiznat, Ze to nebyla nejzdafilejsi prezentace, jakou jsem kdy meéla.
Po skonceni pitchingu si meé dokonce vzal mij supervizor pan Hejecman stranou a vysvétlil
mi, ze pokud prezentuji pfibéh s vaznym tématem, neni zrovna nejvhodné€jsi mluvit tak,
jako kdyby mé méfili stopkami a rozhodné neni vhodné pii odchodu nabourat do promita-

ciho platna.
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2.1.2 Prinos pitchingu

Ackoliv jsem od Skoly nepozadovala Zadné finance, rozhodn€ pro mé pitching
nebyla ztrata ¢asu. Dle mého nazoru je velmi dillezité, aby se studenti s timto sezndmili
a aby um¢éli prezentovat sebe i svou praci. Znam studenty, jejichz prezentace byly mirné
feceno nepiesvédCivé navzdory tomu, Ze se jim finalni filmy velmi podafily. Je dilezité
predvést ze své prace to nejlepsi. Dulezité je nedavat najevo jakékoliv pochyby a nejistotu.
Nejhorsi véc, jakou mize ¢lovék udélat (a to neplati jen pro prezentace, ale i zavérecné
obhajoby) je, Ze si dobrovolné zacne sypat popel na hlavu vyjmenovavat co vSechno se mu
nepovedlo. Toto jsem pochopila uz na sttedni Skole pii obhajob& své maturitni prace,
kde jsem vyrobila vytvarny navrh a model vyhlidky. Pfi prezentaci jsem pak rozhodné
dobrovolné¢ nepfiznala, ze pii vétSim naporu vétru by pravdépodobné odlétla nékam
do neznama, naopak jsem se snazila do své obhajoby vtésnat vhodnost umisténi stavby,
aby hodnoticim tato otdzka viibec nepfisla na mysl. Abych se vratila do kontextu pitchingu,
chtéla jsem zdaraznit, Ze dobra prezentace je polovina uspéchu. Je velkd Skoda, ze nékdy
az genidlni filmy nejsou dostate¢n¢ profinancované jenom proto, ze autor neumi svij film

nalezité ,,prodat*.

Piesné to byl ptipad byvalé spoluzacky, ktera absolvovala minuly rok. Ztvarnila
povidku svého kamarada, ktera byla vyborné napsana a film se opravdu povedl. Jelikoz
vsak jeji prezentace byla nevyrazna a nedokazala velké klady ptibéhu spravné podat, méla

z profinancovanim filmu urcité problémy.

2.1.3 Vyznam prezentovani

A¢ se to nc¢kterym mize zdat zbyteCné a mysli si, Ze nechaji své prace mluvit
za sebe, je velice dilezité, abychom se naucili mluvit na vefejnosti, prekonali trému
anaucili se spravné prezentovat co nejdiive. ProtoZze zatim jsme na puad¢ fakulty,
kde se nam snaZzi v§emozné vyhovét, méli bychom toho vyuzit. V profesnim zivoté nemusi
byt na prezentace projektl jiz nahlizeno tak benevolentné. Zde mame tii roky (néktefi 1 vic)
na to, abychom mohli piesveédcit profesory o svych kvalitdch, ale pfi vykonavani nasi
profese hodné zavisi 1 na schopnosti komunikovat. Nékdy pét minut $patné nebo nedosta-
te€né piipravené prezentace mize zpisobit, Ze ptijdete o zakdzku, coz zejména v obdobi

krize mlize znamenat konec vasi kariéry.

Pravé proto, i kdyZz mi ne€ini zddné velké potéSeni vystupovat pied vetejnosti,

zejména pred spoluzéky, ktefi jsou nékdy mnohem vic kriti¢ti nez profesofi, jenz se ndm
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snazi naSe pochybeni podat velmi jemné, je velmi podstatné, abychom si timto prochazeli
co nejcastéji. Mame velkou vyhodu, jelikoz zde ndm jesté pomohou, poradi, feknou ndm
jakych chyb se mame vyvarovat. V profesnim zivoté tuto moznost uz mit nebudeme a bude

nutné, abychom si se v§im zvladli poradit sami.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 ANIMATIK

V této ¢asti se budu zabyvat tvorbou animatiku, jeho tc¢elem a nasledujicim pouzi-

tim. Zminim také, v ¢em vSem mi pomohl a napisi o jeho jednotlivych slozkach.

3.1 Vybér hudby

Nez se zacne s vyrobou animatiku je tfeba nejdiive vybrat vhodnou hudbu a vhodné

ruchy. To bylo u tohoto filmu mnohem t€z§i, nez jsem ptivodné cekala.

3.1.1 Zvuky v animatiku

Film neni mozné nechat bez hudby a neoruchovany z prostého diivodu - nikdo by se
nan¢j nevydrzel divat. Ani situace, kde by divak ocekaval naprosté ticho, nejsou
beze zvuku, tak to v kinematografii nefunguje. Ticho je zde vétSinou umocnéné zesilenim
jiného zvuku napt: dechu, bzukotu mouchy a podobné¢. Absolutni ticho ve filmu neni ani
v prostiedich, kde je vlastné nemozné, aby se zvuk S§ifil, jeden ptiklad za vSechny jsou
Hvézdné Valky George Lucase, kde mnoho bitev probihd ve vesmiru a tam se zvuk Sifit
nemuze. Fanousci jim tuto ,,chybu® velmi radi vycitaji, ale mam vazné pochybnosti o tom,
ze by se n¢kdo dival na némé bitevni vfavy. I promitdni némych filmi se neobeslo
bez hudebniho podkresu. Vzdy byl v séle pianista, ktery po celé predstaveni hral. Nikdo
se nechce divat na zcela némy film. Kdo vid¢l tithodinovou Intoleranci od D. W. Griffitha
pusténou z klasické filmové suroviny, kde jediny zvukovy podkres bylo klapani promitac-

ky, mi da jisté za pravdu.

3.1.2 Ruchy

Ruchy jsem stahovala z webovych stranek freesound.org, freeSFX.co.uk a Sund-
jay.com. D4 se zde najit snad kazdy zvuk, ale ne vZdy jsou dostatecné kvalitn€ nahrané,
takZe hledani zabralo mnoho ¢asu. VétSinu ruchovych zvuki jsem nasla, ale zvuky, které
charakterizovaly hol¢i¢ku se hledaly velmi tézko. Vzdy kdyz jsem hledala smich ditéte,
nasla jsem pouze zvukové soubory, ve kterych sice byl smich ditéte, ale vétSinou to byly

zvuky pftili§ malych déti a do filmu byl potieba smich desetileté hol€icky.

Nakonec jsem hledani vzdala a rozhodla se, ze tyto chybéjici zvuky nahraji sama.
Vzhledem k tomu, Ze je mi postava hol¢icky velmi podobnd, byl to asi nejlogictejsi postup.
Nakonec se ukazalo, ze to byl ve vysledku asi nejlepsi mozny smér. I kdybych nasla zvuk,

ktery by odpovidal desetileté holcicce, pravdépodobné bych ho nepouzila, protoze by mi
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k ni nesedél. M¢la jsem urcité obavy, ze se na nahravce odrazi nepftili§ kvalitni technika,
kterou jsem méla k dispozici, ale zadné vady jsem v nahravce (ke svému piekvapeni) nena-
Sla. Zvuk jsem sestiihala na potfebnou délku a pro jistotu jsem na néj aplikovala funkci
na vyhledani a odstranéni Sumu. Ruchy byly pfipraveny a mohla jsem zacit s hledanim

vhodného hudebniho podkladu.

3.1.3 Hudba

Hudbu jsem vybirala z webovych stranek jamendo.com, kde je velka ¢ast hudby
k dispozici pod licenci umoziyjici jeji libovolné bezplatné pouziti. Nejdiiv jsem chtéla
Cerpat z takzvanych OSA balic¢kt, ale hudba s otevienou licenci se nakonec ukazala jako
lepsi feSeni. Zminéné stranky obsahuji velké mnoZstvi hudby a i1 kdyz jsem zhruba védéla,
co potiebuji, stravila jsem hledanim tfi dny. Pro svij film jsem potfebovala dva typy
pro setkani s rodinou. Vybér hudby je pro film velmi dilezity. Hudba umoctiuje emoce,
drzi rytmus. Kromé toho hudba také mlize pomoci s tvorbou scénafe, mé¢ napiiklad hudba
ve chvili, kdy byla vybrand, inspirovala k nékterym scéndm, které m¢ pied tim ani nena-

padly. Nespravné vybrana hudba mtze mit katastrofalni dopad pro cely film.

Nakonec jsem se rozhodla pro hudbu od Lohstana Davida a Alchemorph sound-
track. Diky tomu, Ze je tato hudba uvolnéna pod licenci Creative Commons Attribution, je
mozné ji v praci pouzit bez omezeni a zdarma, pouze za podminky piesného uvedeni auto-

ru a licence pod kterou je hudba uvolnéna v zavérecnych titulcich.

3.1.4 Zdroje a licence

Na webu jamendo.com velmi ocefiuji, ze nékteré ze skladeb mohu pouzit, aniz bych
musela néco platit, protoZze jsou uvolnény pod volnymi licencemi Creative Commons.
U vétSiny hudebnich skladeb musime platit tisic korun za kazdou zapoc€atou minutu a
k tomu to nepfijemné papirovani. Alespon takovou jsem méla zkuSenost pfi mém roc¢ni-
kového projektu, kdy jsem chtéla pouzit Gstfedni hudebni titul z filmu ,,Celisti. Nejprve
jsem psala na OSA, kde mé odkazali na zastupce autora pro Ceskou republiku. Tam mi
sdélili jakou ¢astku by po mé za pouziti skladby poZadovali, Ze bych musela napsat synopsi
v angli¢ting, ktera bude zasldna autorovi a teprve nasledné¢ bych se dozvédéla, jestli
se mnou sepiSou ¢i nesepiSou smlouvu. Pravé u tohoto projektu jsem pti hledani jiného

feSeni objevila zminéné stranky a usoudila, Ze to bude asi nejjednodussi zplisob ziskani
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hudby. Diky tomu, Ze jsem si na tyto stranky brzy vzpomnéla a nasla vhodnou hudbu
a ruchy, méla jsem zvukovou stranku filmu vyfeSenou jesté¢ pred pitchingem, proto jsem

na film nevyzadovala Z4dné finance.

3.2 Vyroba animatiku

Kdyz jsem méla vybranou hudbu, mohla jsem zacit se samotnou vyrobou filmu.
Jako prvni jsem zacala s animatikem. Jedna se o naCasované zékladni faze celého dila.
Animatik slouzi zejména k ur€eni délky filmu, ukazuje ndm, jestli je film kontinudlni
a mnohdy se jiz v animatiku ukéaze spousta chyb. Po jeho zhotoveni jsem zjistila, ze d¢j je
pon¢kud rozvlekly, a tak jsem byla nucena nékteré zabéry vypustit. I po této Gpraveé je miyj
film pomérné dlouhy. Z ptivodné zamyslenych tfi minut se stalo pét. Diky animatiku jsem

si mohla rozvrhnout postup prace a odhadnout, jak dlouho muze trvat vyroba.

V animatiku jsem meéla pouzito jiz plnohodnotné vytvarno, avSak nebylo dosud
finalni. Jak uz jsem se zminila v prvni kapitole, musela jsem upravovat tvaf starce, piesnéji

nos.

Na vyrobu animatiku a nasledné pak celého filmu jsem pouZzila programy TV-Paint
a Adobe After-effects. Cas, po ktery jsou vidét jednotlivé fize animatiku, by mél
ve vysledku zhruba odpovidat délce danych scén.

3.3 Vytvarné pojeti
Celkové vytvarné pojeti filmu si je nutno ujasnit uz ve fazi tvorby a upravovani

animatiku, zminim se proto o ném v nésleujicich podkapitolach.

3.3.1 Vytvarna stranka filmu

Vytvarnd stranka filmu je inspirovana linorytem a kresbou tusi. K animaci pouzi-
vam tablet, jehoz kresba spiSe pfipominad kresbu tusi nez kresbu tuzkou, vytvarno
tak vyplynulo ¢aste¢né uz z techniky. Protoze i prvotni navrhy postav nebyly kresleny
tuzkou ale tusi, pfesnéji jednalo se o perokresbu kolorovanou akvarelem, vysledné
vytvarno se od nich li$i jen minimaln¢. Jelikoz tyto prvotni ndvrhy byly Srafované, byly
pro animaci pfili§ sloZité, takze jsem je pfi piekreslovani do pocitace musela mirné zjedno-

dusit a Srafuru zcela odstranit.

M¢ vytvarno plné pfiznava tabletovou kresbu. Na rozdil od nékterych umélch pova-

7uji tabletovou kresbu za plnohodnotnou a jsem toho nézoru, zZe se s jeji pomoci da udélat
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kvalitni vytvarno. Problém u této techniky je, ze néktefi animatofi pouzivaji pii kresbé
na tabletu takovou pfedvolbu, Ze vysledny tah ma napodobovat kresbu tuzkou, to ale pfilis
dobie nefunguje. VZdy je poznat, ze se jedna o pocitaCovou kresbu a nikoli o kresbu
tuzkou. Nekteti jsou schopni tuto ,,pfirozenou” kresbu korunovat jest¢ umélou strukturou
papiru, coz také na prvni pohled vypada nepfirozené. Proto si myslim, ze kdokoli chce,
aby jeho animace vypadala jako kreslend tuzkou na papir, mél by skutecné pouzit tuzku

a papir, nikoli tablet.

Pro své vytvarno jsem musela studovat pfirodu, zejména les a houby. Prostudovala
jsem celou encyklopedii hub. Hledala jsem zde ty nejzajimavéjsi houby, které by byly
dostatecné charakteristické svym vzhledem, abych nakonec zjistila, Ze vétSina hub vibec
nevypada jako houby. Po pravd¢ feceno jsem ale necekala, ze n¢které houby budou vypadat
az tak bizarn¢. Po chvili uvazovani jsem se rozhodla, Zze si navrhnu radéji svou vlastni
houbu, kterd bude inspirovana klasickym tvarem, aby divak pochopil, Ze se jedna o houby.
Aby byly na prvni pohled jasné jeji halucinogenni u€inky, ztvarnila jsem houbu barevnou a

s puntiky. Diky tomu divak pozna, ze tuto houbu neni radno zkonzumovat.

3.3.2 Barevnost

Film je cely ¢ernobily, kromé pouziti jedné barvy a to oranzové. Tento zplsob
pouziti barev se mi osveéd€il jiz v mém semestralnim projektu ,,Objevitel. Diky tomu,
filmu podstatné, mohu docilit zvyraznéni téchto objektii. Divdka se snazim navést, ¢eho
si ma vSimat. Kdybych naptiklad nechala halucinogenni houbu ¢ernobilou, ptili$ by se neli-
Sila od ostatnich predméti v prostiedi a divak by nemusel postiehnout, ze stafec sebral
Spatnou houbu. Pouziti jediné barvy vSak v mém filmu nema jen praktickou vlastnost.
Oranzova je zde pouzita jako barva onoho svéta a houby, ktera zaptiCini propojeni mezi
obéma svéty. Propojeni mezi Sedavou realitou a onim svétem divak vzdy mlize poznat tak,

Ze je pouzita oranzova barva.

Mg¢la bych zdlivodnit, pro¢ jsem si vilbec vybrala oranzovou barvu. Z mnoha barev
jsem si vybrala pravé tuto, protoze oranzova ve mné vzbuzuje piijemné pocity, pfipomina
mi proslunény podzimni den. Chtéla jsem, aby svét mrtvych vypadal pfijemné, aby starce
ptimo lakal. Doufam, ze tak tento prvek ve vysledku skute¢né pisobi. Samoziejme, kazdy
ovSem mame rtizny vkus a nelze se zavdécit kazdému. Ne kazdy musi mit rad oranZovou a

nemusi na né¢j pusobit takovym dojmem jako na mé. VE&im ale, Ze kvilli tomu divdk miy
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film hned neodsoudi a pokusi se na n¢j alespon podivat. Ve filmu jsem vystiidala sedm

prostiedi, rizné pohledy lesa a louky a interiér domu.

3.3.3 Mira stylizace

Postavy v kone¢ném vytvarnu ptisobi pomérné realistickym dojmem, ne vSak pfilis,
aby zde byla animace viibec opodstatnéna. V tomto ohledu byl problém ve 3D filmu
Beowulf, kde pouzili zivé herce, které nijak nesestylizovali, a nésledné tyto zivé herce
prevedli do pocitatové animace. Herci sice vypadali tak jako ve skute€nosti, ale jejich oci
jakoby by byly mrtvé. Najednou tak herci, jejichZ vykony jsou jinde naprosto bez problé-
ml, psobi strnule a nepfirozend. Clovéku vyvstava na mysl otizka pro¢? Pro¢ tento film
neni pfimo hrany? Samoziejmé je zde pouzita spousta efektl, ale ty se bézné ptidavaji i
do hranych filma. Herci by pak mohli 1 zde zlstat herci. Tento filmovy experiment se

dle mého nazoru nevydatfil - animace ma mit smysl a své opodstatnéni.

3.3.4 Vytvarné pojeti postav

Pokud jde o vytvarné pojeti postav, nejdiive v mém filmu mély byt jen dvé postavy,
holcicka a stafec. Posléze mi ale doSlo, Ze postava matky je pro pfibéh zcela nepostrada-
telnd. Ne, ze by néjak zasadné otiasla filmem, koneckonct plsobi velmi kratce, ale jeji
podstata spociva spiSe v celkovém doladéni filmu a hlavné atmosféry. Pivodné jsem
zde méla mensi problém se starcem, ktery vypadal karikatudlné v porovnéani s ostatnimi
postavami. Proto bylo nutné nékteré predimenzované proporce starce zmirnit. Oblékla
jsem ho do starych upnutych kamasi, aby vynikly jeho Slachovité nohy a do natélniku,
pod nimz mu trochu vykukuje btisko. Ve chvili, kdy jde spat, jsem ho oblékla do klasické
nocni koSile, korunované spaci ¢epickou. Jeho postava mi celkové ¢inila potize, pii vymys-
leni ndmétu mi nedoslo, Ze stafec se bude muset pohybovat velmi pomalu a rozvazné.
Aby toho nebylo malo, postava se vyskytuje témér v kazdém zabéru. Jeho ohnutd zada,
ktivé, Slachovité nohy a ruce se také neanimovaly zrovna nejlépe. Musela jsem vzdy davat
pozor, aby nohy zUstavaly stile alesponi trochu pokréené. TakZze zabéry jako chiize
do perspektivy s otockou byly pro mé v ptipadé této postavy urcitou vyzvou. Misty jsem
dokonce litovala, Ze jsem si tuto postavu vymyslela.

Nastésti to nebyla jedina postava v mém filmu, dalsi postavy mi takové problémy
necinily. Mluvim o starcové dcefi, ktera je naopak hbitd a mrsStna, takze pfi jeji animaci

jsem nepropadala takové beznadéji. U holCicky jsem se inspirovala vlastnim ucesem, tedy
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kratkym mikadem. To ve vétsing lidi vzbuzovalo dojem, Ze to jsem ja. Utes hol¢icky mél
Cisté prakticky divod. JelikoZ postava hol¢icky neustale béha a skace, vlasy jsou neustale
v pohybu. Pro animaci to znamena, Ze ¢im krat$i, tim se lépe animuji. Tudiz jsem zvolila
takovou délku, u které bylo stale jasné, ze se jedna o divku, ale zaroven se s ni velmi dobfe
pracovalo. Zatimco tmavé vlasy zdédila po otci, péknou tvar zdédila evidentné po matce.
Vyrazné podoba je neptfehlédnutelna hlavné tehdy, kdyz jsou matka s dcerou vidét spole¢né
ve stejné scéné. HolCiCku jsem oblékla do letnich Sati s délkou nad kolena. Protoze je
postavou z onoho svéta, Saty jsou oranzové a doplnéné modrymi puntiky. Na nohdch ma

cerné strevicky, které dolad’uji celkovy dojem.

Zminit se musim jeSté¢ o vytvarném pojeti posledni postavy, matky holcicky.
Nakreslila jsem ji do pasu dlouhé blond vlasy s ofinou, abych docilila éterického vzhledu.
Eteri¢nost je vidét i v jejich pohybech, kterych je oviem ve filmu pomalu, na rozdil
od dcery, ktera je hbit4, zbrkla a ladnost matky je ji naprosto cizi. Postava matky je velmi
Stihla a drobna. Jemnému obliceji dominuji tmavé oc¢i lemované tenkym obo¢im. Maly nos
a drobnd Usta uZ jen dodavaji na néZznosti. JelikoZ se objevi asi jen ve dvou zabérech,
nezatézovala jsem se tim, Ze animace takto dlouhych vlasti se bude animovat hiife nez
vlasy holci¢ky. Piesto vlasy ale bylo tfeba animovat, protoze na zabérech, kde se Zena
objevuje, ji vlasy vlaji ve vétru. Zena je odéna do $atd na raminkach, které maji také

oranzovou barvu.

3.3.5 Vytvarno jako celek

Obecné se mé vytvarno s kazdym filmem vyviji, rdda experimentuji, takze i1
pfi zachovani nékterych prvki mezi filmy je mé vytvarno pokazdé jiné. Dobfe vim,
ze vétSinu vyrazu obliceje urcuji o€i. Proto se vzdy ve svém vytvarnu zamétuji praveé na né.
Ve svém prvnim vytvarné feSeném filmu Objevitel jsem je udélala hranaté, pro tento film
se hodily. Ale z celkového hlediska jsem se vydala jinym smérem. Dospéla jsem k ndzoru,
ze klasické okrouhlé oci budou asi vhodnéjsi. Nejprve jsem si fikala, Ze by mély byt
pomérné velké, protoze dominuji obliceji. To se ovSem neukédzalo jako dobra volba,
postavy pak vypadaly kycovité. Nakonec jsem tedy dospéla k pomérné¢ malym oc¢im. Jsou
to vlastné dva ¢erné body, které jsou oziveny bilym bodem. Ten je velmi dilezity, protoze
o¢i diky nému nevypadaji mrtveé. Zalezi také na tom, aby bily bod nebyl piili§ velky,

protoZe postava by pak vypadala jako slepa.
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Kromé experimentli s o¢ima postav velmi rdda experimentuji se stiny. Naptiklad
vytvarno mého rocnikového filmu Rybicka je na stinu pfimo postaveno. Inspiraci jsem zde
Cerpala z noirovych filmu. Film tak mél pochmurnou atmosféru, kterd kontrastuje s ptib¢-
hem. Podobny styl jsem ptivodné chtéla pouzit i v bakalarském filmu. Zde vSak ne kvuli
kontrastu, ale naopak pro podtrzeni atmosféry. Ve findle jsem od tohoto stylu odstoupila.
Pozadi je dost tmavé i bez dodateCnych stini. A kdybych postavy stinovala tak jako
ve filmu Rybicka, na scéné by pravdépodobné zcela zanikly. Z téchto diivodi jsem se

rozhodla ponechat postavy zcela bez stinovani a zjednodusit je co na nejvyssi miru.
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4 ANIMACE

V nésledujicich ¢astech se budu zabyvat animaci samotnou, zminim veskeré

problémy a postiehy, které se v priabehu tvorby vysledného filmu objevily.

4.1 Technika

Kazdé animacni technika je vhodna na jiné typy vytvarna a na jiné filmy, protozZe se
v kazdé technice vice ¢i mén¢ snadno zachycuje pohyb, atmosféra, detaily a podobné.

V této casti popisuji, jakou techniku a pro¢ jsem si pro sviij animovany film vybrala.

4.1.1 Pouzita technika

Snimek je ztvarnén kreslenou animaci na tabletu, jak jsem se ostatn€ zminila
jiz v ptedchozi kapitole. Piivodné jsem pro bakaldifskou praci chtéla zvolit papirkovou
animaci. Tuto techniku jsem vyzkousela ve své ro¢nikové praci Rybicka. Jedna se o velice
pcknou techniku, ale diky technickym problémtm, které jsem pii tvorbé filmu Rybicka
méla, jsem se rozhodla u bakalatského filmu pro kreslenku. Dilezity aspekt v rozhodovani
bylo i st€éhovani z Kudlovskych ateliérti do prostor fakulty. Bylo mi jasné, Ze zde nebudou
tak velké ateliéry a pracovni prostor. Také jsem si nebyla jistd, zda Skola dokaze za dva
mesice letnich prazdnin najit vhodné prostory a sehnat potfebné vybaveni. Nékolik mych
spoluzakii planovalo animovat loutku nebo papirkovou loutku. Obé tyto techniky jsou
pomérné narocné a je lépe, kdyz se pracuje ve dvojicich. Na filmech radéji pracuji sama,
predeslé dva pokusy o praci ve skupin¢€ nedopadly nejlépe. Z téchto vSech divoda jsem se
rozhodla pravé pro kreslenou animaci. Ke kresbé pouzivam tablet a kreslim rovnou
do pocitace, tim mi odpadlo vyménovani papirt, protoze prosvétlovaci stil neprosvétli vic
jak pét papird, a stejné tak mne nezatézuje dodatecné skenovani. Tim ve vysledku uSetiim

mnoho ¢asu a mohu se plné€ vénovat animaci.

Dalsim divodem k vybéru kreslené animace bylo i to, ze se v ni da podle mého
nazoru lépe zachytit pohyb, nez naptiklad v papirkové animaci. V tomto se mohu odkézat 1
na to, co E. Dutka ([2], pfiloha o animacnich technikach), piSe o Waltu Disneym: ,,V tomto
byl pro n¢ho idedlem hrany film. Pro kreslenou animaci to znamenalo nejen skvéle kreslit

pohyb, ale 1 skvéle umét kreslit, v klasickém slova smyslu.*.
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4.1.2 Pouzité programy a harmonogram

K animaci jsem pouZzivala program TV-paint a k postprodukci program Adobe
After-effects. V téchto dvou programech se u¢im pracovat jiz od prvniho ro¢niku, a proto

préace v nich pro mé byla jasnou volbou.

Animovat jsem zacala jiz koncem prosince, ale jelikoz v lednu bylo zkouSkové
obdobi, pokrac¢ovala jsem v praci az koncem ledna. Zpoc¢atku jsem nakreslila tak jeden
zabé&r za den, postupné jsem ale zrychlila na tfi a animovala az 16 hodin . Praci na animaci
jsem prokladala barvenim a ¢asovanim. Diky tomu se dala zvladnout i1 bez ztraty duSevniho
zdravi. Uz v poloviné animace jsem tuSila, Ze jsem si vzala velké sousto. Pieci jen, pokud
chei délat vaznéjsi téma a d&j dostate€né rozvinout, dvé minuty mi na to stacit nemohou.
Jelikoz jsem za zadnou cenu nechtéla ustoupit z kvalitativni stranky filmu, musela jsem si
s tim poradit. Dalo to velkou préci, problém byl zejména €as, ale myslim, Ze jsem to nako-
nec zvladla. A jsem rada, Ze jsem nemusela ustoupit od svych pozadavki a Ze jsem mohla

odevzdat film, za ktery se nemusim styde¢t.

4.2 Strih a postprodukce
Stiithem a postprodukcei je mozné ze slabych zabéri ud¢lat slusny film, a naopak
dokonalé zabéry l1ze Spatnym stfihem snadno pohibit, vénuji proto témto tématlim nasledu-

jici kapitolu.

4.2.1 Prvotni strih

Stiith byl pro mé od zacatku tak trochu ofisek, protoze nejsem profesionalni stiihac.
Brala jsem nicméné tuto nevyhodu spiSe jako vyzvu a moZnost naucit se néco nového,
co mi navic miize v budoucnu pomoci pii praci v oboru. Prvotni stfih probéhl jiz pii tvorbé
animatiku. Tento postup je velmi dulezity, protoze mi ukéaze, jakou vlastné film bude mit
metraz. Uz zde se ukézaly nékteré zabéry zcela zbyte¢né, a tak jsem je musela vypustit,
zaroven jsem musela i nékteré pfidat nebo predélat, jelikoz zde vznikly mezery, které bylo

tfeba zaplnit.

Pii prvotnim stfihu mi velmi pomohly konzultace s panem Hejcmanem. Pravé on
mi doporucil pfidélat do animace vice detailti, kterych jsem zde méla pomalu. Film se tak
stal mnohem osobn¢j$im a intimné¢j$im a jako by se zkratil. Zaroven ziskal schopnost vice
do sebe divaka zatdhnout, tim mam na mysli, Ze doslo k oziveni filmu. Také se mi tim

v né¢kterych piipadech usSetfila prace, pieci jen je jednodusi animovat pohyb v detailu
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nez celou postavu. Zvlast se to tyka postavy starce, ktera se musi pohybovat velmi pomalu.

Tento stfih byl velmi dulezity také kvili spravné hudbé a ruchtim, které bylo nutné vybrat.

4.2.2 Prvky postprodukce

Spolu se stfihem jsem také teSila jizdy, kterych je v tomto filmu velmi mnoho.
Jizdami zde fesim pfechody mezi velmi podobnymi pozadimi, které nebylo mozné fesit
béZznym stithem. Mam zde 1 nékolik roztmivacek - prvni na zacatku a dalSi na konci,
coz ve vysledku slouzi k plynulému zacatku a uzavieni snimku. Roztmivacky jsem vSak
pouzila 1 v pribc¢hu filmu, feSila jsem jejich pomoci asové posuny. Kdyby zde nebyly
pouzity, film by byl pravdépodobné jesté o néco delsi, nez je nyni. A to by z Casovych
davodu neslo. D¢j by byl pravdépodobné také mnohem rozvleklejsi a nemél by dost rychly
spad. Kladla jsem si za cil, aby divdk mél co nejlepsi zazitek z filmu, nechtéla jsem, aby se

pfi filmu nudil.

4.2.3 Realizace postprodukce a pouZiti efekti

Stith 1 postprodukci, stejné jako zminéné jizdy a prolinacky, jsem realizovala
v programu Adobe After-effects. VéEtSina spoluzakti pracuje se stiihem v programu Aura,
ale m¢ z hlediska ovladani vyhovuji spiSe programy od Adobe a jsem schopna s nimi rych-
leji pracovat, coz pro mé v danou chvili hrélo asi nejvétsi roli. Zadné specialni efekty jsem
ve svém filmu nepouzila. Dle mého nazoru se s efekty musi zachazet opatrné a s rozvahou.
Parkrat jsem jiz zazila, ze n€kteti mi spoluzaci podlehly kouzlu efektii a pak jich v jejich
filmu bylo téméf vice nez animace, coz neni zrovna nejlepsi pro zadny film. Toho jsem se
chtéla rozhodné€ vyvarovat. Kromé toho se domnivam, Ze k mému filmu by se Zadné zvlast-
ni efekty ani pfiliS§ nehodily. Jedna se do urcité miry o otdzku vkusu, ale po pravdé feceno,
pouzivani efektli obecné povazuji spiSe za nadbytecné a pokud nejsou nezbytné nutné,
snazim se jich pokud mozno vyvarovat. Ani u znamych animovanych filmii se mi pouziti
pocitatovych efektl nezda vzdy nutné a prospésné. Pokud se vSak s efekty umi pracovat
s rozvahou a hodi se k pouzitému vytvarnu a animaci, mohou filmu ve vysledku velmi

prospét.

4.3 Zvuk
Na rozdil od zvuceni u animatiku, pii tvorbé findlni animace je jiz potieba spravné
nacasovat ruchy a prechody mezi hudebnimi skladbami. Z toho divodu zahrnuji kapitolu

o zvuku 1 do této Casti, piestoze jsem zvuk jiz zmifiovala u animatiku.
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4.3.1 Zmény oproti zvuku v animatiku

Poprvé jsem zvukovou stranku filmu feSila jiz v animatiku. Zvuk celkové je velmi
podstatny a animace se od n€j v mnohém odviji. Proto jsem v animatiku nepouZila jen
né¢jakou podkladovou hudbu, ale méla jsem jiz vybranou finalni, zcela plnohodnotnou
hudebni slozku i vétSinu ruchli. Ve vysledku se pochopitelné zvukova stranka ¢astecné
zménila, zéklad ale zGstal uz z animatiku. Men$i zmény byly nevyhnutelné vzhledem
k tomu, Ze nékteré zabéry byly vypustény, jiné prodlouzeny a jiné zkraceny. Tim pochopi-
teln€ doslo k posunu veskeré hudby i zvuka. Nastésti ve filmu nejsou zadné dialogy, takze
zvukovy a hudebni posun se dal velmi snadno napravit, a to aniz by doSlo k néjakym

¢asovym prodlevam a aniz by bylo nutné néco znovu nahravat.

4.3.2 Zvuk ve specialnich pripadech

Kdyz jsem na tomto filmu pracovala se zvukem, naucila jsem se jednu podstatnou a
velmi uzite¢nou véc. Ne kazdy pohyb v animaci je nutné podpofit zvukem a pokud je zde
hudba a nehrozi Ze by v zabéru bylo zcela ticho, mize pfidany zvuk nékdy pusobit spise
rusivé. Nekdy také pomohou podkresové zvuky jako tikot hodin v interiéru nebo zpév
ptaki v exteriéru. Tyto zébéry dokéazi film vice zosobnit. Pokud v nckterych zabérech
pohyb vidét neni, naptiiklad kdyz postava odchazi ze zabéru do jiné mistnosti, je dobré
tento zabé&r podpofit zvukem. V tomto filmu jsem si diky tomu uSetfila malou ¢ast animace

a efekt byl pfitom stejny, ne-li lepsi.

Uzitecné je také pouzit zvukové pietahy nebo zvukové predznamenani a to z davo-

du, ze obraz vniméame rychleji nez zvuk.

4.4 Titulky a plakat
Zamérné jsem tyto dveé Casti prace uvedla do samostatné kapitoly. Jedna se totiz
spiSe o grafickou praci nez o animatorskou. Proto je mozné, ze plakaty a titulky na oboru

animovana tvorba Casto zaostavaji za samotnym filmem.

4.4.1 Vyznam titulka a plakatu
Je velka skoda, kdyz film, ktery je kvalitni po vytvarné i po d&jové strance, je nako-
nec kritizovan kvili titulkim a plakatim, které jsou vlastn€ pii naSi praci druhotfadé.

Krom¢ toho by asi také nebylo vhodné, kdyby titulky vypadaly 1épe nez samotny film.
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Chtéla jsem, aby ma prace byla kvalitni ve vSech smérech. Typografii jsem méla
sice na stfedni Skole, ale mnoho véci jsem zapomnéla a bylo nutné si n¢které informace
ozivit. Proto jsem zacala chodit na hodiny typografie k pani Barofiové. Hodn¢ jsem se zde

naucila o grafice a praci s pismem.

4.4.2 Typografie

Pro ndzev filmu, a to jak na plakatu tak i v titulcich, jsem si vyrobila vlastni druh
pisma. Je vytvarné feSen aby pfipominal vétvicky a ladil tak k celému vytvarnu filmu.
Na zbytek textu jsem volila jiny font, zejména kviili ¢itelnosti. Siln€ vytvarné feSené pismo
by v mensi velikosti nebylo Citelné. Vybér pisma nebyl uplné nejjednodussi. Prvni, které
jsem vybrala, nebylo pfili§ vhodné - nejenze chybé€ly v dané sad€ znakli pismena s hacky,
ale pfi1 vétSim mnozZstvi textu se tvofily slitky. Nakonec jsem tedy musela zvolit jiny font.
Mg¢la jsem dva navrhy plakatu, jeden s houbami a jeden s lesem. K findlnimu pouziti jsem
nakonec zvolila plakat s houbami, protoze byl originalnéjsi a Iépe zapamatovatelny. Houby
se objevuji 1 v titulcich, presnéji feceno obklopuji pismo z obou stran. Titulky navazuji

na vytvarno pouzité ve filmu.

K titulklim a plakatu musim dodat, ze hodiny typografie mi velmi pomohly, diky
nim jsem se vyhnula nékterym omyliim, které by jinak pfi tvorbé plakatu a titulek jisté
nastaly. Hodiny u pani Barofiové nemély vliv jen na na tuto praci - do budoucna si budu

vytvaret portfolia a vizitky a ziskand zkuSenost mi jist¢ pomtize.
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ZAVER
Zavérem bych chtéla dodat, Ze prace na filmu Houba m& mnohé naucila. Upfimné

doufam, ze je a bude dobrou vizitkou mych profesort, kteti se mi za ty tii roky snazili

ptredat néco ze svych mnoha zkuSenosti a postiehi.

Pti tomto projektu mi celkoveé vzato velmi poméhaly konzultace. Pan Hejcman mél
spoustu dobrych podnétt jak rozvinout mou praci. Pfesto je to moje prace a tak jsem
nemohla slepé pouzit kazdou myslenku. Pii realizaci jsem se tedy naucila vybirat z mnoz-

stvi napadu, kterymi me pan a Hejcman a 1 pan Malik stale zahrnovali.

JelikoZ jsem na filmu délala sama zvuk 1 stfih, naucila jsem se pracovat i s nimi.
U stfihu jsem chvilemi méla problém s kontinuitou, ale véiim, Ze nakonec se mi nedostatky

podafilo odstranit.

V této praci jsem se také naucila lepsi prezentaci diky pitchingu, ktery probéhl, i
kdyz ne Uplné tak, jak jsem si pfedstavovala. Uvédomila jsem si zde chyby, které jsem

pfi prezentaci dé¢lala a kterych se pro ptiSté€ budu snazit vyvarovat.

Nejdulezitéjsi pro mne bylo, abych v tomto filmu mohla ukdzat tradi¢ni téma
z trochu jiného thlu. Chtéla jsem smrt ukédzat jako béznou soucast lidskych zivotl, ne jako
uhlavniho nepfitele. Praveé proto, 1 kdyz film konc¢i smrti hlavni postavy, jsem se ji snazila
podat jemné¢ a decentné¢, jako odchod do jiného svéta. Musim se pfiznat, ze vyjadiit vazné
téma na délce péti minut bylo velmi narocné, snazila jsem se tedy nevymyslet piilis
déjovych zvratl a vést film pomérne ptimocate. Nebylo to z divodu, Ze bych se touto otaz-
kou nechtéla zabyvat, avSak u takto kratkého filmu to nejspis jinak ani nejde. Jak jsem se
jiz v Gvodu zminovala, jednalo se o experiment, kdy jsem zcela vynechala zépornou
postavu a film zalozila jen na kladnych postavach. Nakolik se tento experiment vydafil?

O tom rozhodne az divak sam.
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PRILOHA P 1: HOUBA - LITERARNI SCENAR

Stary muz zije sam v polorozpadlé chajdé. Zde vSude visi fotky jeho davno zesnulé

manzelky a malé dcerky.

S civilizaci se prakticky nestyka. Rano si nasbira klesti, odpoledne dojde na houby,
trochu poklidi, jednou tydné dojde na nakup nejzakladnéjsich potravin (tyto rutinni ¢innosti
vykonéava den co den). Z rodinné tragédie se nikdy nevzpamatoval, vzdy usina s fotografii

své rodiny v ruce. Tyto ¢innosti bych zopakovala tiikrat.

Jednoho dne se vSak néco zméni, pfi sbéru hub se mu do kosiku pfiplete barevna
halucinogenni houba. Po jejim snédeni se mu zd4d o misté plném pravé téchto haluci-
nogennich hub, kde se setkd se svou rodinou, kdyZ se ale pokusi dotknout své dcery a

manzelky, rozplynou se.

Najednou zase sedi v kuchyni za dfevénym stolem a nevéficné se rozhlizi

po mistnosti.

Tento zazitek je konecny spousté¢ a rozhodne si vzit Zivot. Vezme provaz a chce se
obésit na myting, ktera je ne ndhodou velmi podobnd mytin¢ ze sna. Zde také skace holcic-
ka ptes Svihadlo, které se ji pretrhne. Vidi starce s provazem a tak k nému bézi. Zrovna
kdyz si vaze stafec smycku, zataha ho hol¢icka za kalhoty. Stafec se oto¢i a iZasem onémi,
hol¢icka vypada naprosto stejné jako jeho dcera. Dévce Upénliveé hledi na pretrzené Sviha-
dlo a pak na provaz. Statec ji beze slova uvaze nové Svihadlo z klackt a z provazu, kterym
se chtél usmrtit. KdyZ ho chce ale hol¢i¢ce podat, zavane odkudsi vitr. Dévcée se otoci a
bézi tim smérem. Stafec se za ni diva, oci se mu pii tom zaliji slzami. Odchazi smérem,
kterym odbéhla holc¢icka. Nasleduje detailni zabér na jeho kracejici nohu, za kterou vyras-

taji ony halucinogenni houby. Film kon¢i zabérem na mytinu, ktera se zaplituje houbami.



PRILOHA P2: TECHNICKY SCENAR

AKCE KOMENTAR DIALOG HUDBA RUCHY

. Pc

gab:r;a dédul‘:{'ja'k o fotografi Zasusténi pefiny, vrznuti
()rglo;i;;s:n;s; SI.‘;;Z;";;:W " Alchemorph Soundtracks = postele, klapnuti fotky

) aby Time o stil, vrzni podlah
Odejde z mistnosti Lullaby Time podiahy

Pc
Jde na nikup.

Alchemorph Soundtracks zpév ptaki, zvuk kroki
Lullaby Time

Az

Vraci se z nakupu, nasbird Klesti 2pév prkii, zvuk kroki,

Alchemorph Soundtracks

| azatopi. Lullaby Time t&zky dech
1 2
AKCE KOMENTAR DIALOG HUDBA RUCHY
Az
Jde na houby. 2pév puiki,
Alchemorph Soundtracks 2vuk kroki,
Lullaby Time piskani
PC
Usmazi si smazenici. Alchemorph Soundiracks o na podiaze,
Lullaby Time

odsunuti zidle

Alchemorph Soundiracks

Lullaby Time Zzvykani a cinkani lzice




AKCE KOMENTAR DIALOG HUDBA RUCHY

Kdyz doji, odloz Izici a odejde.
Alchemorph Soundiracks
Lullaby Time

Pc

‘ vizani podlahy, viznuti
Jde si lehnout. Alchemorph Soundtracks ~ postele
Lullaby Time

Koukne se na fotku, odlo ji
tuknuti fotografie, vrznuti

Alchemorph Soundiracks | yostele, zasusténi pefiny

Lullaby Time

AKCE KOMENTAR DIALOG HUDBA RUCHY

Alchemorph Soundtracks  zaSusténi pefiny,

Probudi se a polozi fotku na stiil
Lullaby Time vrznti postele

Polozi spaci ¢epici. Odchazi Alchemorph Soundtracks ~ vrzéni dievéné podlahy
Lullaby Time

Nasbird chvosti.
Alchemorph Soundiracks zpév ptaki,

Lullaby Time Susténi travy




AKCE KOMENTAR

Pc

Jde na houby.

AKCE KOMENTAR

Az

Naji se.

=)

Podiva se na fotografii. D4 ji na stil

DIALOG

DIALOG

HUDBA RUCHY

Alchemorph Soundtracks  zvuk plamene a piiklddani
Lullaby Time

Alchemorph Soundtracks

Lullaby Time )
2pév ptkii, zvuk krokii

Alchemorph Soundtracks | zpév ptéki, zvuk kroki
Lullaby Time

HUDBA RUCHY

Alchemorph Soundtracks  zpey ptiki, zvuk kroki,
Lullaby Time piskani

Alchemorph Soundiracks

svokani. cinkani [3ice
Lullaby Time 2zvykani, cinkani 1zice

Alchemorph Soundtracks tuknuti fo(f:gr
Lullaby Time postele, zasus




AKCE KOMENTAR

Pc

Probudi se a polozi fotku na stal.

Az

Jde na houby

Az

Chce sebrat houbu, ale zarazi se,
protoze slysi détsky smich.
Ohlédne se.

AKCE KOMENTAR
Ve

Kdyz holcika vidi starce, zasméje se
a utéce.

D

Stafec omylem sebere halucinogenni
houby. D si je do kosiku a jde dom

Pc

Uvaii si tyto houby a jde ke stolu

DIALOG HUDBA RUCHY

Alchemorph Soundtracks
Lullaby Time

Alchemorph Soundtracks | zpgv ptaki, zvuk kroki,
Lullaby Time piskéni

zpév ptkil, zvuk kroki,
piskéni

DIALOG HUDBA RUCHY

2pév puikii, smich,
é

2zpév ptkil, chiize

vizéni podlahy



AKCE KOMENTAR

Az

Zyriti se mu hlava.

Dostavuji se halucinace

AKCE KOMENTAR

Pd

Stafec se objevi v halucinogenim
svété. Objevi se pred nim jeho rodina.

Pc

Kdyz se chee, viak své rodiny
dotknou, rozplynou se.

D

Najednou je zase ve svém domé.

DIALOG HUDBA

Lohstana David
Arpeges rouge et blanc

DIALOG HUDBA

Lohstana David
Arpeges rouge et blanc

Lohstana David
Arpeges rouge et blanc

Lohstana David
Arpeges rouge et blanc

20

RUCHY

zvuk Zvykini

bouchnuti Izice o stil

Sum, dech

RUCHY

zpév ptak, vitr

2zpév ptaku, vitr

dech



23

AKCE KOMENTAR

Az

Zmatené se rozhlizi po mistnosti.

C

Jde se obésit

Ve

Hol¢icka skace pies svihadlo.

AKCE KOMENTAR

Hol¢icce se pretrhne Svihadlo.

Pd

Hol¢icka se podiva na Svihadlo,
a pak se otoéi na starce, usméje se
a bézi za nim.

Ve

Hol¢icka bézi ke starci.

DIALOG HUDBA RUCHY

tikot hodin

zpév ptiki

zpév ptakii broukin
hol¢ieky

22

DIALOG HUDBA RUCHY

zpév ptikii broukdni
holcicky, pretrhnuti
Svihadla

2pév piiki, nespokojené
zamruceni

zpév ptaki

24
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AKCE KOMENTAR
Pd

Holcicka dobéhne ke starci a zataha
ho za natélnik.

Pd

Stafec se oto¢i na hol¢icku.

Je piekvapen jak je podobna
jeho dcefi. Skloni se k ni. Ona
mu ukéZze roztrzené Svihadlo

ana provaz, ktery ma kolem krku

D

Stafec uvaze holticce nové svihadlo.

AKCE KOMENTAR
Pd

Najednou zavane vitr, hol¢icka se
otoci, usméje se a bézi tim smérem.

Stafec se vyda za ni, ale ohlédne
se smérem odkud vl vitr. Zarazi se
a jde také tim smérem.

D

Pii kazdém kroku se zemé
Zza starcem méni.

DIALOG HUDBA RUCHY

zpév ptaki, béh
Zamrugeni

zpév ptakii

zpév ptaki

26

DIALOG HUDBA RUCHY

2pév ptki, vitr, beh

beh

chiize

28
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AKCE KOMENTAR

Az

Jde za svou rodinou. Louka se méni
v louku ze sna.

Ve

Louka se zcela zméni

DIALOG HUDBA

Alchemorph Soundtracks
Lullaby Time

30

RUCHY

2pév ptki, chiize

zpév ptaki



PRILOHA P3: SKICA, STAREC
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PRILOHA P5: VYTVARNE NAVRHY, STAREC




PRILOHA P6: VYTVARNE NAVRHY, HOLCICKA A ZENA




PRILOHA P7: VYTVARNE NAVRHY, INTERIERY




PRILOHA P8: VYTVARNE NAVRHY, EXTERIERY
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