,cestou lesni

Dokumentace prubéhu pripravy a realizace
bakalarské prace a reserse

Jakub Kouril

Bakalarska prace i Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2009 Fakulta multimedialnich komunikaci




Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta multimedialnich komunikaci

Ustav animace a audiovize
akademicky rok: 2008/2009

ZADANIi BAKALARSKE PRACE

(PROJEKTU, UMELECKEHO DILA, UMELECKEHO VYKONU)

Jméno a pfijmeni:  Jakub KOURIL
Studijni program: B 8206 Vytvarna uméni

Studijni obor: Multimedia a design = Animovana tvorba

Téma prace: 1. Teoreticka prace:
Dokumentace pfipravy, realizace bakalafiské prace
a resSerse
2. Prakticka prace:

"Mykolozka", animovana kreslena groteska

Zasady pro vypracovani:

1. Teoreticka prace:

Rozsah prace a pokyny k vypracovani: minimalné 15 normostran textu + pfilohy, odevzdat
v elektro-nické podobé 1 ks na CD nosici ve formatu PDF; 1 ks pevné vazby v tisténé
podobé (barevné), 2 ks v krouzkové vazbé (¢b). Vypracujte vytvarné navrhy, obrazkovy
a pracovni technicky scénar audiovizualniho dila jako pfilohu teoretické casti.

2. Prakticka prace:

Film realizujte v minimalni délce 2 min a 30 vt. a odevzdejte na 1 ks DVD vystup kompri-
movany soubor avi ze stfihového programu Premiere Pro 1.5: file-export-movie-settings:
general: Microsoft DV AV, video: DV PAL, 720x576, 25fps, pixel aspect ratio - dle formatu
obrazu - D1/DV PAL (1.067). tj.4:3 nebo 16:9, audio: uncompressed, 48000 Hz + 1 ks CD-R
ve formatu mpeg. Soucasti prezentace praktické ¢asti je vytvarny navrh plakatu format
70x100 cm, v digitalni podobé PDF (pfiprava pro tisk-rozliseni: 300 dpi, rezim: CMYK
barva).

Pro pfijeti prace je nutné odevzdat vypInéné formuldfe pro OSA a NFA a licenéni
smlouva k audiovizualnimu dilu.



Rozsah prace: viz Zasady pro vypracovani
Rozsah priloh: viz Zasady pro vypracovani
Forma zpracovani bakalaiské prace: tisténa/umélecké dilo

Seznam odborné literatury:

Animace a doba 1955-2000 Sdruzeni pfatel odborného filmového tisku, FILM A DOBA,
Praha 2004, ISSN 0015-1068 Animovany film Dutka Edgar, AMU, Praha 2002 Uvod do
estetiky animace Kubicek Jifi, AMU, Praha 2004, ISBN 80-7331-019-8 Animation Now!
Anima Mundi, editor: Wiedemann Julius, Taschen 2004, ISBN 3-8228-2588-3 The
Animator’s Survival Kit Williams Richard, 1999 Jak napsat dobry scénéf, Field Syd, ISBN
80-87067-65-7 Jak cist film Monaco James, Albatros Plus, Praha 2004, ISBN
80-00-01410-6 Rozhovory Hitchcock == Truffaut, Cs. Filmovy dstav, Praha 1987

Vedouci bakaléiské prace: ak. mal. Michal Zeman
Ustav animace a audiovize

Datum zadani bakalarské prace: 4. prosince 2008
Termin odevzdani bakalarské prace: 11. kvétna 2009

Ve Zliné dne 10. biezna 2009

A , 7 ES.
wt . fradkaloryt =/
doc. MgA. Jana Janikova, ArtD. doc. MgA. Jana Janikova, ArtD.
povérend dékanka — reditel istavu



ABSTRAKT

Bakalatska prace se vénuje popisu piipravy a prabéhu prace pii tvorbé filmu Cestou lesni.
Jedna se o kratkou animovanou grotesku vytvorenou technologii 2D pocitacové animace.
Prace se vénuje inspiratnim zdrojim, feSeni stavby piibéhu, vytvarnému pojednani a
technologii digitalniho zpracovani 2D animace. Soucasti prace je také obrazkovy scénaf.

Animovany film spole¢né s plakatem je ptiloZen na datovém nosici.

Klicova slova: animace, kresleny film, 2D animovany film, mykologie

ABSTRACT

Bachelor’s thesis deals with arrangement and making the animated movie Cestou lesni.
The film is a short cartoon created completly by digital technologies using computer. The
theoretical work consist of inspirational sources, making the storyboard, art-designing,
technology of animation and postproduction.

The part of bachelor’s thesis is also the screenplay.

The movie and official poster is included on the compact disc.

Keywords: aniamation, cartoon, 2D animated fim, mycology



“Slys velky zakon! Ten at’ krok tvuj 7idi.
Bud’ bratrem kvetu, stromii, zvirat, lidi
a netkni se jich neSetrnou dlani,

jez z neznalosti nekdy kruté rani!“

-Rolf-
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UvVOoD

Bakalaiska prace se vénuje dokumentaci prubéhu ptipravy a realizace praktické
¢asti prace podle zadani. Jejim vystupem je kratky animovany film Cestou lesni. Cely film
je zpracovan digitalng, v pocitaci, za pomoci tabletu a ptisluSného animacniho softwaru.

V jednotlivych kapitolach se seznamite s vychozimi podnéty pro tvorbu
animovaného filmu, tvir¢im postupem i vlastnim zhotovenim prace. Mezi inspira¢nimi
zdroji se objevuji jak odkazy na redlny svét, jez nas obklopuje, tak i na tvorbu jinych
autorti. Bakalaiska prace se opira také o pribéznou praci béhem studia animované tvorby
v oblasti digitdlnich médii, vyuzivd dosazenych znalosti a dovednosti, a dale je rozviji.
Dulezitou soucasti prace je cely tvliréi proces a vyrobni postup, ktery vedl k vyslednému
animovanému filmu.

K praci je prilozen obrazkovy scénaf, vytvarné navrhy a datovy nosic s filmem a

plakatem.
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I. TEORETICKA CAST
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1 NAMET, SCENAR

1.1 Hledani tématu

Néaméty na animovany film nepfichazeji k ¢loveéku ve chvili, kdy si to zrovna
usmysli. Napady se objevuji necekané a jen ziidka. Mym zvykem je si kazdou novou
ideu ihned poznamenat, pro pozd€jsi mozné pouziti. Napad na animaci vénujici se
tématu houbaieni jsem dostal jiz v dob€, kdy jsem usilovné hledal namét pro
semestralni animované cvi¢eni na téma ,souboj”. Tehdy jsem pfemyslel nad
ptibéhem o dvou houbarich, ktefi mezi sebou tvrdé zapasi o krasny htib. M¢l jsem
v umyslu zobrazit ¢lovéka, kterého chti¢c dovede k naprosté bezohlednosti vuci
okolni pfirod¢ i vici ¢lovéku samému.

Pokud hledam novy piibéh, takika prvni véc, nad kterou se zamyslim, je
prostiedi, ve kterém by se mohl odehravat. Jednim z kritérii je, zda-li je mi toto
prostfedi blizké a mam k nému néjaky vztah (stejné tak k celému ptibéhu) a
v neposledni fadé se zamyslim nad tim, kolik prostoru pro vytvarné vyjadieni mi
zvoleny subjekt poskytuje. Jiz kdyZ jsem jako maly s rodi¢i chodil do pfirody na
htiby, uvazoval jsem o lese jako o vhodném pozadi pro animovany film. Najde se
v ném totiz témét vse, ohromné mnozstvi detaili a tim se stava vybornym tématem
pro vytvarnika. Ten tak miize vykreslit panenskou pfirodu plnou kvétin, statnych
stromi a zvéte nebo naopak pitiméstsky les plny vydobytki lidské spolecnosti, ktery

se pomalu stava odpadni skladkou.

Touzil jsem také v chystané animaci zobrazit néco z mych vzpominek na
détstvi, kdy jsem jako vzorny clen turistického oddilu dovedl rozeznat veskeré
znamé turistické a topografické znacky. Dokéazal jsem poznat €as podle polohy
slunce na obloze, umél jsem zpaméti vyjmenovat viechny hrady a zamky Ceské
republiky a dovedl jsem urcit svétové strany podle mechu rostouciho na stromech.
Tehdy mé obklopovali lid¢, pro néz byl a pro mnohé¢ stale je skauting a turistika tim
jedinym a pravym smyslem Zivota. Jsou to néktefi mi znami a kamaradi, ktefi se
radéji nez do spolecnosti, vydaji vecer se spacakem do lesa. Praveé takového Cloveka
jsem v prvotni fazi tvorby ptibéhu chtél zobrazit. Tak postupné vznikala ptredstava

o postav¢ skautky - houbaiky.
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V neposledni fadé mé pro vybér piib¢hu s ,,mykologickou® tématikou také
nadchlo zjisténi, Ze filmi s podobnym zaméfenim je velmi malo a v oblasti
kreslen¢ho filmu se nevyskytuji téméf vibec. Problém tkvi moznd vtom, Ze
houbaieni jako koniéek je specifikum predevs§im pro Ceskou republiku a par
okolnich statd. V jinych zemich je sbér hiibli vétSinou zakdzan, nebot jsou tam

houby chranény statem (napi. Francie, Svycarsko,...).

Pii praci jsem narazil pouze na jediny cesky snimek, ktery se navic
houbatenim zabyva jen okrajové a je tvoren formou pixilace. Film se jmenuje Vikend
(rez. Michaela Pavlatova,2005) a vznikl v rdmci projektu Letters from Czech pro

vystavu EXPO 2005 AICHI.

Obr. 1. Z filmu Vikend (Michaela Pavlatova, 2005)

1.2 Vyvoj pribéhu
Tato fdze mé tvorby byla tou nejkomplikovanéjsi. Behem nékolika mésict
vzniklo velké mnozstvi scénafti a vytvarnych navrhi, které vSak nemély zadnou
jinou ulohu, nez ze poslouzily jen jako cesta k findlni verzi pfibéhu a daly mi pocitit
jak komplikované je zhotovit vlastni namét. Takika ze dne na den jsem v zoufalé
touze vymyslet bezchybny scénar prepisoval d¢j a ménil ulohu hlavni postavy. Dalo

mnoho prace a usili odpoutat se od pocatecni verze piib¢hu (viz. Odst. 1.2.1) a vydat

se cestou novou, méné trnitou.
Nejvice ¢asu jsem paradoxné stravil nad prvnim scéndiem, jehoz namétu
jsem se nedokazal vzdat. Ustfedni roli v piibéhu mél kromé houbarky hrat také

»teleportacni® hiib. Hiib, jenz se umi pfemist'ovat pouhou viili mysli.
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Pivodni myslenka tykajici se teleportace se objevila ziejmée v dobé¢, kdy jsem
shlédl nékolik dilt amerického hraného scifi seridlu Hrdinové (rez. Greg Beeman,
Allan Arkush, John Badham, Paul A. Edwards a dalsi ). Serial pojednava o skupiné
lidi roztrouSenych po vSech koutech Zemé, kteti postupné ptichazeji na to, ze maji
rizné nadpftirozené schopnosti. Snazi se je dostat pod kontrolu, zjistit jejich silu a
zamér. Jednim z hrdinli je mlady japonsky programator Hiro Nakamura, ktery je
obdafen pravé schopnosti ovladat Casoprostorové kontinuum (zpomalovéni casu,
teleportace, cestovani Casem). Pouhou mySlenkou se pfemistuje napfi¢ staty

1 svétadily.

Predstava situaci, kdy se nic netusSici ¢eska houbarka v teplacich a Sustakové
bund¢ diky hiibku béhem mrknuti oka ocitne tu na Manhattanu, tu mezi pyramidami
v Gize, mi pfipadala jako genialni. Jednak mne ldkal prostor pro rizné obrazové
hticky a pak také neustdle se ménici prostiedi, které by velmi napomohlo udrzet

divakovu pozornost.

Zacal jsem tvoftit prvni vytvarné navrhy, zacelovat diry ve scéndii a pustil
jsem se do storyboardu. AvsSak postupné jak vznikal obrazkovy scénéf, narGstaly

imé obavy, zda-li je v mych silach vytvofit snimek tolik déjové obsahly a tudiz

1 vice naro¢ny na animaci, stfih a dal$i slozky filmu.

Pozdé&ji ze mé také vyprchalo pocatecni nadsSeni z celého ptibehu. Nardz jsem
si uvédomoval veSkeré nesrovnalosti a nesmyslnosti v déji. Nejvic mé trépilo, Ze
scénai nestoji na pevnych zdkladech. Neustdle nebyl ujasnény zakladni smysl
putovani hiibu s houbatkou. Jisté, cilem hiibu bylo se houbaiky zbavit, ale jaké

ponauceni by si odnesla houbarka a jaké divak?

KdyZ jsem pak v televizi shlédl kratkou animovanou etudu No Time for Nuts
od americké spolecnosti BlueSky Studios (znamé diky filmtim Ice Age, Robots, ...),
ktera ptfesn¢ ilustrovala mou ideu o prostorem putujicim hlavnim hrdinovi,

definitivné jsem od scéndie s teleportaci upustil.


http://www.csfd.cz/reziser/9211-beeman-greg/
http://www.csfd.cz/reziser/13850-arkush-allan/
http://www.csfd.cz/reziser/2811-badham-john/
http://www.csfd.cz/reziser/34273-edwards-paul-a/
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Obr. 2. Z filmu No Time for Nuts (Chris Renaud, Mike Thurmeier, 2006)

Tak se stalo, Ze jsem se po nékolika mésicich prace ocitl opét na zacatku.
Uminil jsem si, Ze se tentokrat nebudu tolik vénovat hledani origindlniho déje a
prekvapivé pointy, ale budu se vice soustfedit na postavu skautky a hiibku a budu
hledat a promyslet vztahy mezi obéma subjekty. Opét jsem si kladl zakladni otazky.
Jak se bude houbarka chovat k hfiblim a jak k ostatnim obyvateliim lesa? Co je jejim

cilem?

Znovu jsem si prohlédl vytvarny navrh hlavni hrdinky (viz. pfiloha) a opét
jsem se pousmal nad absurditou, Ze skautka, ktera ma ptirodu ochranovat, ji v tomto
ptipad¢ devastuje. To mi vnuklo myslenku, pro¢ tedy nevystavét cely piibéh na
tomto paradoxu. Brzy jsem vymyslel novy vytvarny vizudl skautky-houbatky a
soustfedil jsem se predevsim na to, aby nova postava byla natolik tvarna, abych s ni
ze zacCatku piibéhu mohl hrat jako s milou ochrankyni ptirody, ktera je ovSem

schopna se ve vtefiné zménit v krvelaénou bestii.

Jakmile jsem vystavél nékolik zakladnich kratkych situaci, v nichZ by se méla
ma hlavni hrdinka v pribéhu vypravéni ocitnout, jako naptiklad mazleni se zvitatky
nebo bezmyslenkovité sekani hiibil, pointa ptibéhu vyplynula sama, naprosto jasné a

samoziejme.
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1.2.1 Prvni literarni scénar

Past na houbatku

SmiSeny les. Mezi stromy prosvitd nadherny proslunény paloucek obsypany
htiby. VSechny hiibky se usmivaji a pobrukuji do rytmu pisné ze Sedesatych let (hit
Karla Gotta Sané z roku 1963). Kamera ,,Svenkuje* po nékolika hiibcich (rizné
charaktery). Zastavi se u mohutného chorose, ktery roste vysoko na stromé& a ma
vyhled do krajiny. Choro$ se zarazi a ptfestane zpivat. Néco vidi. Otoci se smérem
k paloucku a zahvizda na ostatni hiibky. Ty spusti poplach. Lesem se nese zvuk

alarmu. VSechny hiiby se schovavaji do dér a dutin stromd.

Do lesa vstoupi houbatka. Jde po pé&Sin¢, na zadech ma velkou krosnu a
v ruce malou lupu, jiz zkouma vse, co se ji pfiplete do cesty. Nahle pted sebou
uvidi maly Zampion (ten zlstal stat uprostfed cesty jako ndvnada). Houbarka se
usméje, vytahne lexikon (atlas hub), zkouma htib lupou a ¢ichd k nému. Po chvili
vytasi kudli¢ku a hodla Zampion zafiznout. Svihne nozikem, ale h¥ib netrefi, nebot
ten vysko¢i a po jedné nozicce odskakuje po lesni péSiné smérem k velkému
Sipkovému kefi. Houbatka prudce vyrazi za nim. Honicka. Hrdinka po hiibu
nakonec skoc€i, chytne jej ve vzduchu. Oba proleti Sipkovym kefem. Za nim roste,
sdm, v bfezovém héjecku, nadherny velky hiibek (pracovné nazvany Teleportikus).
Houbaika ho uvidi, ihned zahodi Zampion, ktery stale svira vrukou a bézi
k Telepotikusovi (pozn. Jako ptedzvést Spatného konce je cely prostor okolo
Telepotikuse posety koSi na hiiby a riznym oblecenim, které tu zbyly po jinych
houbatich. Hlavni hrdinka tomu ale nevénuje pozornost). Houbatka je naprosto
uchvacena nadherou nové objevené¢ho hiibu. JelikoZ o ném nenalezne zaznam ve
svém lexikonu, jeji touha htib ziskat se jest¢ umocni. Teleportikus se na ni mezitim
vesele sméje. Houbaice se sbihaji sliny. Vytahuje opét nozik a zamétuje sviyj cil.
Nez staci fiznout, hiib zmizi (zablesk). Hfib se parkrat prfemisti po lese. Houbaika
to vidi a neustile za nim b&éha ve snaze ho dopadnout. Hfib hlavni hrdinku
provokuje pohvizdovanim a posméchem. Nakonec se objevi hlavni hrdince na
hlavé (na baretu) a vysmiva se ji. Ona vSak po ném bleskurychle chiiapne a sevie

ho pevné v rukou. Oba se teleportuji.
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V novém zabéru stoji prekvapena houbarka, ktera svira hiibek a netusi, co
se stalo. V pozadi je stale vidét les. Nahle se ozve zvuk troubiciho nakladniho auta.
Houbatka se oto¢i za zvukem a zacne zdéSené kiicet. Telepotikus ji mezitim
vyskoci z rukou. Teprve nyni se oddali kamera a divak vidi, Ze oba hrdinové jiz
davno nejsou v lese, ale nachazeji se uprostied Ctyiproudé dalnice. Na houbatku se

fiti obrovsky naklad’ak. Les je pouze obrazkem na billboardu u cesty.

Hiibek se chce teleportovat. Jeho cilem je se zbavit houbarky. NeZ se mu to
vSak podafi, houbatka jej opét chytne a znovu se oba pfemisti do jin¢ho prostredi.
Takto procestuji okolo patnacti mist a navstivi vSechny svétové kontinenty.
Houbatka se ocitne naptiklad zamrzla v antarktickém ledu, zaviena ve lvi kleci, ve

sparu chobotnice nebo na svétovém Sampionatu v atletice.

Naposled se hiib s hlavni hrdinkou objevi na Manhattanu. To ale divak jesté
netusi. V zabéru z profilu lezi houbatka na bfiSe. Pied ni stoji hfibek a usmiva se.
Ti dva na sebe chvili civi. Vtom je vyrusi zakrakéni vrany, ktera ovSem,
k prekvapeni divéka, leti smérem vzhiiru (tedy k horni ¢asti obrazu). Nahle se cely
zabér oto¢i 0 90° a odhali se tak, ze houbatka a hiib nelezi na zemi, nybrz na svislé
stén¢ mrakodrapu. Nez se hlavni hrdinka zfiti stfemhlav na manhattanskou ulici,
stai se jesté chytnou hiibu za kloboucek. Ten vSak nevydrzi takovy napor a oddéli
se od Teleportikusovy nozicky, kterd je zaklinénd mezi sparami betonu stény
mrakodrapu. Houbatka s klobou¢kem mizi v hluboké propasti. Teleportikus (nyni
uz jen ,,nozicka*) si posmutni nad ztratou cepicky, avsak zaraduje se, Ze se zbavil

nepfitele a vrati se zpét do lesa.

Tam jiz na n¢j Cekaji ostatni hiibky. Kdyz vidi, Ze se vraci bez houbarky
zaraduji se. VSichni obyvatelé lesa se usmivaji. V tom na Teleportikuse odn¢kud
dopadne jeho ztraceny kloboucek. Hiib se zaraduje, ale ndhle znejisti a podiva se

smér vzhtru. Dopadne na n¢j houbaika. Prask!

Ostatni hiibky se zdési a opét se schovaji do skrysi. Houbarka, (kterd se
teleportovala do lesa diky kloboucku) vstane a oprasi se. Teprve nyni si v§Simne, Ze
po celém lese se vali opusténé houbaiské kosiky, atlasy hub a rizné dalsi

mykologické pomticky. Dostane strach a tryskem bézi pry¢ z lesa.

Posledni zabér ukazuje pozadi utikajici houbatky. Mezi piilkami zadnice se

tisni hi'ib Teleportikus. Usméje se do kamery a zmizi i s houbatkou. Konec.
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1.2.2 Finalni scénar (storyboard)

Vypracovany scénari je soucasti této prace jako ptiloha P I: Obrazkovy

scenar na strané 43.
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II. PRAKTICKA CAST
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2 VYTVARNE ZPRACOVANI

2.1 Hledani vytvarného resSeni filmu

Tuto ¢ast animacniho procesu osobné povazuji za nejpodstatnéjsi, proto ji
feSeni, aby bylo zaroven praktické (co se tyCe nasledného animovani) a zaroven aby

spliiovalo urcita esteticka kritéria.

V této fazi je nezbytné mit jiz urcenou techniku vyroby chystaného
animovan¢ho filmu. Predejde se tak situacim, kdy jsou ,,na stole* hotové nadherné
vytvarné navrhy, ale rezisér nardz zjisti, ze pro zvoleny postup kreslené animace jsou

naprosto nepouzitelné, ptilis§ slozité a malo tvarné (médm na mysli moznosti pohybu).

To, Ze se pustim do filmu kresleného, jsem védél ihned. S 3D animaci teprve
zaCindm, technika loutkového filmu je naro¢na na prostor a cas a ploSkova a
poloplasticka animace, které siln¢ podporuji vytvarnou stranku (z soucasnych filmu
napf. vizualné uchvatny snimek slovenského autora Borise Simy ,, Chytte ho!*, ktery
jsem shlédl pfi premiérovém uvedeni na Biendle animace v Bratislave), ale v jistém
smyslu omezuji pohyb, mi nesedély k mému piibéhu. V nekterych sekvencich mého
filmu se hlavni hrdinka nejriiznéji potaci po lese a otaci se do vSech svétovych stran
v mnoha perspektivnich zkratkach. Pro animatora v ploskové animaci tedy nikterak

snadny ukol.

Obr. 3. Z filmu Borise Simy Chytte ho! (2008)
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filmech, jako napi. snimek Napoleonek. Jednd se o animaci kreslenou, tvofenou
v pocitaci. Stejné jako v Napoleonkovi jsem se rozhodl odd¢lit pozadi a véci, které
jsou vzdy statické, od animovanych ¢asti. Nemluvim o oddéleni, ke kterému dochézi
pfi pracovnim postupu, mam na mysli pouziti odlisné vytvarné techniky (mohu-li
vytvarnymi technikami nazyvat také rizné postupy vytvareni obrazkli v pocitaci).
Nehybné casti (pozadi) byly tvofeny v jiném softwaru neZ samotna animace.
Zatimco animované casti filmu vytvafené v softwaru Aura 2 a TvPaint jsem
ponechal v co nejjednodussi formé a tvaru (také vzhledem k cCasové naroc¢nosti
zpracovani) a nijak jsem je dale neupravoval, pozadi a statické Casti jsem se naopak
snazil prokreslit do vSech detailt (viz. Odstavec). Tento postup (detailné prokreslené
pozadi), ktery je patrny naptiklad u kreslenych filmt Studia Walta Disneye nebo jej
najdeme ve filmu Trio z Belleville (rez. Sylvain Chomet, 2003), nemusi vSak byt
piinosem pro celkové vyznéni filmu. Mlze se snadno stat, ze forma pied¢i obsah a
divak nevnima film vic nez jen jako sled krasnych obrazkl. Z déje, jenz byl pro
reziséra nejpodstatnéjsi si nepamatuje nic. Nad touto myslenkou jsem se v zacatcich

také zamyslel, presto jsem se prave pro ,,disneyovské® zpracovani rozhodl.

Obr. 4. Z filmu Trio z Belleville (Sylvain Chomet, 2003)

Zaroven s prvnimi vytvarnymi navrhy bylo nutné uréit si cil a postup prace

(viz. Kapitola 3). Namét a nésledné scénai jsem koncipoval jako hravé vypravéni
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2.2

s lechtivymi scénami. Jiz od zacatku tedy bylo jasné, ze cilovou skupinou mého
filmu nebudou déti. Proto jsem zejména v zaveéreCnych scénach nemusel nikterak
omezovat svou fantazii, jak v pfipadé narace tak i z hlediska vytvarné stranky

animace.

Hledani inspirace

Poté, co jsem se rozhodl, ze budu pracovat na animaci kreslené, tvorené za
pomoci tabletu a softwaru AURA 2 a Adobe Photoshop (viz. Kapitola 3), jsem hledal

ptedevsim obrdzky a animace tvofené podobnou technikou (2D pocitacova animace).

Spoustu zkuSenosti a inspirace jsem nasbiral na festivalech animovaného
filmu (napt. Mezinarodni festival animovanych filmu Anifest, konany kazdoro¢né
v Tteboni, a Biendle animace v Bratislave). Mezi velkd plus festivali patii moznost
shlédnout obsahld mnozZstvi animovanych filmt ze zahranici. Kratké snimky z jinych
statdl nejsou jinak u nas (v Ceské republice) vétsinou nikde k vidéni. Na festivalech
mé nejvice pfitahuji promitani studentskych filma zahrani¢nich Skol, nebot’ mé
zajiméd nejen, jakym zplsobem se vyucCuje animace jinde ve svété, ale predevSim
jsou tyto filmy bohatym zdrojem animacnich ndpadii a netradicnich postupl a
technik. Zejména se vzdy téS§im, az shlédnu nové animace z francouzskych
filmovych §kol La Poudriére a Ecole Emile Cohl, nebot’ jejich produkce patii k tomu
nejlep$imu, co v Evropé vznika. Staci se podivat tfeba na kratky film Benjamina
Rennera Mysi pribeh a ihned je jasné, Ze studentsky animovany film z této Casti

Evropy nema ve svété piiliS§ mnoho konkurence.

Obr. 5. Z francouzského filmu Mysi pribéh (Benjamin Renner, 2008)
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Vyraznym piinosem pro mou tvorbu, byla také ucast na Biendle animace
v Bratislavé. V roce 2008 zavital do Bratislavy japonsky animator Koji Yamamura a
j& jsem se zucastnil jeho pfedndsky. Ziskal jsem cenné informace jak zefektivnit
praci na tvorbé 2D kreslené animace a také jsem si z besedy odnesl n¢kolik rad
tykajicich se finalnich vytvarnych uprav animovaného filmu. Zajimavym napadem,
ktery kreslenému filmu pomuze jednodusSe vytvofit vétsi hloubku prostoru, je prace
s ostrosti jednotlivych predmétl. Pojem ,,hloubka ostrosti® se pfirozené u kresleného
filmu neobjevuje, avSak napiiklad pii praci ve Photoshopu mizeme rozostienim
jednotlivych vrstev docilit vyrazného efektu, kdy ma divak dojem jakoby sledoval
film nataCeny na normalni filmovou kameru a cely pfibéh mu tak podvédomé
pfipadd realngjsi. Vlastnosti klasické filmové optiky nevyuziva jen Yamamura,
objevuje se dnes témét u vSech 3D animovanych filmt. Piikladem je film WALL-E
studia Pixar (rez. Andrew Stanton, 2008), ktery napodobeni realné kamery dovedl

k dokonalosti.

Obr. 6. Z filmu Venkovsky lékar (Koji Yamamura, 2008)

Dal§im silnym zdrojem vytvarnych napadi jsou pro mne ilustrace a svétova

komiksova tvorba. Mam na mysli komiksové kreslife a vytvarniky. Za vSechny bych


http://www.csfd.cz/reziser/7886-stanton-andrew/
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zminil zejména francouzského vytvarnika Nicolase De Crécyho. Je to soucasny
ilustrator, jehoz obrazky povazuji za jedny z nejosobitéjSich a zarovenn umélecky
nejhodnotnéjSich. Je autorem nékolika komiksovych knih, napiiklad Bibendum
Céleste, Salvatore, Prosopopus, Pan Ovociak nebo Doba ledova a na nespoctu
dalsich knih se podilel jako ilustrator. De Crécy ma velmi blizko také
k animovanému filmu. Jako vytvarnik se podilel na kratkometraznim filmu Sylvaina
Chometa Stara dama a holubi a poté na jeho celovecernim debutu Trio z Belleville,
jako tvilirce pozadi.

De Crécyho ilustrace se nékomu mohou zdat piili§ popisné az preplacané,
avSak pravé tato forma zpracovani je mi nejbliz§i. Proto také obdivuji napiiklad
vytvarné prace amerického ilustratora Edwarda Goreye. Nicolas De Crécy je
osobnosti, kterd je pro mne svou tvorbou v soucasné dob¢ tim nejsilnéj$im zdrojem

inspirace.

Obr. 7. Z chystaného animovaného filmu Nicolase De Crécyho L'Orgue de Barbarie

2.3 Vytvarné postupy

Prvni vytvarné ndvrhy vznikly v dobé¢, kdy jsem jesté presvédcené pracoval
na ptibéhu o hiibu, ktery se dokéze silou mysli ptemistovat z jednoho prostredi do
jiného a do jehoz osidel padne zla houbarka. V této fazi vyvoje vznikl jiz definitivni
vizual houbarky-skautky (viz. Odstavec 3.2.1). Krom¢ néj jsem vytvofil jesté
nesc¢etné mnozstvi navrhii raznych prostfedi a postav, které jsem byl nucen po
pfepsani scénare vyskrtnout. NeZ jsem dospél k finalni verzi scénare, mél jsem jiz to

nejpodstatnéjsi, co se tyka navrhu postav a pozadi, za sebou.
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Béhem prace na vytvarné strance filmu jsem se potykal s fadou problémii.

vvvvvv

nebo si vypomoci pocitatem a tabletem.

Prvni kroky tvorby pozadi mne zavedly ke kresbé perem a tusi a jejimu
lavirovani. Vyhodou této techniky je rychlost provedeni. Z pevné nacrtnutych obrysi
se po zasahu zfedénou tusi ve chvilce stane uceleny obrazek. Pomoci lavirovani se

rychle ujasni stiny a hloubka prostoru dané¢ho pozadi.

Obr. 8. Ukdzka z prvni verze storyboardu filmu Cestou lesni

Piekvapeni ovsem nastalo, kdyz jsem hotovy vytvor naskenoval do pocitace.
Digitalizovany obraz ptsobil ploSe a nezivé. Nezbyvalo by tedy nez vytvor nakonec
vyrazné upravit ve Photoshopu, coz by zabralo piiblizné stejné mnozstvi Casu jako

kdybych obraz kreslil pfimo do pocitace pomoci tabletu.

Ve snaze zanechat ve filmu alespoii trochu ru¢ni prace, jsem po chvili badani
vyzkousel metodu podobnou predchozi. Cely obrazek jsem nacrtl pouze v obrysech
a nasledné¢ ho naskenoval. V programu Adobe Photoshop jsem jej vykoloroval a
ptidal stiny a svétlo. Vysledek se mi sice zamlouval, ale zpracovani bylo naro¢né.
Nemél jsem jiz Cas hledat nové cesty zpracovani, proto jsem zakotvil opét na zacatku
—u Napoleonka. Rozhodl jsem se vytvorit veskeré vytvarné prace v pocitaci. Jedna
se sice o metodu narocnou na udrzeni urcité estetické hodnoty vytvoru, ovSem jeji
vyhodou je efektivnost. Obraz, jenZ by rucni praci trval zhotovit i nékolik dni
(vzhledem k vysychani barevnych vrstev, lazur), mate moznost v pocitaci nejen

vytvorit béhem nékolika hodin, ale také ho mtizete neustale dle libosti upravovat.
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2.3.1 Typizace hlavni postavy

Hlavni postava skautky vznikala béhem putlro¢ni prace na tvorbé scénaie.
Jednou z prvotnich inspiraci pro mou tvorbu je témét vzdy hudba. Ve fazi, kdy
jsem byl jiz pevné rozhodnut, Ze piibéh se bude odehravat v lese a hlavni roli v ném

bude hrat houbarka a hiibky, jsem hledal vhodnou muziku. Potieboval jsem pisen,

¢i skladbu, kterd by nejlépe vykreslila atmosféru piibé¢hu. Vychdzel jsem také
z predstavy, ze houbatka bude jiz od zacatku vypraveéni postavou siln€ zapornou
(coz ale byla pozdé&ji jedna z hlavnich véci, které byly zménény). Nejprve jsem
k houbartce prtitadil ¢eskou disko-hudbu osmdesatych let. Piedstava star§i Zeny ve
skautském stejnokroji, jez si vykraCuje lesem a na batohu ma radio, z néhoz se
linou hity Michala Davida nebo Lucie Bilé, m¢ natolik fascinovala, Ze jsem se

okamzité pustil do prvnich navrht.

Chtél jsem, aby houbarka plisobila sebejistym dojmem a aby nevypadala, ze
je v lese poprvé. Vzpomnél jsem si na kresbu nezndmého autora na mém diplomu
z turistického tabora. Je na ni zobrazen vodék, ktery se prohyba pod mohutnym
batohem, v némz ma vSe potfebné pro pieziti v divoké ptirod¢ (Obr. 9). Thned jsem
houbatce nakreslil mohutnou ndsi na hfiby, na niz ma také zavéSeny nejriznéjsi
,hezbytnosti“ (radio, eSus, hrnecek,...). Zbyval vyfesSit odév houbaiky. Nakonec
jsem ji oblékl do starych tepldkli na gumu a skautské kosile, ktera méla poukazovat
na to, ze se v lese vyzné a na nohy jsem ji pfikreslil boty znacky ,, Prestige “, které

jsou pro nas Cechy tolik typické. Tak vnikl prvni stéZejni navrh (viz. Piiloha PII).

Obr. 9. Obrazek vodaka ze starého diplomu
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Po nékolika mésicich jsem ovSem stél pfed Upln€ novym scénaiem. Ten se
sice od puvodniho piibehu pfili§ nelisil mistem ani ¢asem, ale vyrazné se zménila
uloha hlavni postavy. Pro novy piibéh bylo dilezité, aby houbatka (skautka)
pusobila milym bezbrannym dojmem. Nejvice to bylo podstatné pro tivodni ¢ést
ptibehu, méla-li pak pfijit vyrazna zména v jejim chovani. Jedna se o pasaz, v niz se
hlavni hrdinka po podfiznuti prvnich zampioni méni v krvelacné monstrum, které
v cest¢ za sbérem hiibl nic nezastavi. Nezbyvalo, nez podstatné zménit vzezieni
hlavni postavy, nebot’ na plivodnim navrhu ptisobila jako moc silny charakter, ktery

nekorespondoval s déjem, jenz jsem zamyslel vykreslit.

Bylo tak nutné vyrazné zasdhnout do stavby a geometrie jejiho téla.
Z ptvodni kostnaté star$i skautky s pfisnym vyrazem a velkym nosem, zbyla jen
kosile a ntse. Zacal jsem od morfologie postavy. Z mych tvah vyplynulo, ze by
meélo byt télo vice objemnéjsi. Silni 1idé jsou totiz vétSinou méné obratnéjsi a
pomalejsi a tim plisobi vice zraniteln€. Chtél jsem také zaroven zobrazit starSi zenu,
kterd ale svym vzezienim plsobi jako mald bezbranna hol¢icka. Namisto
puvodnich hranatych tvarii jsem se nyni pokusil vice soustiedit na oval a kruh. Na
hlavu jsem misto vyrazného nosu, ktery je znakem vétSiny zdpornych postav,
dosadil maly, takika prase¢i rypacek. Ptibyly bryle a Cerveny baret. Baret jsem
pouzil jednak jako barveny akcent k malo vyraznému odéni houbatky a také ho lze
chéapat jako odkaz na pohadkovou Cervenou Karkulku ztracenou v lese, nebot’ ta mi
byla také inspiraci. Bryle maji charakterizovat nevinnost a zranitelnost. Zaméftil
jsem se také na oci. Potieboval jsem, aby piisobily jako slepé, a proto jsem je
ponechal pouze ve form¢ ¢erného bodu. Zahy jsem zjistil, ze jsem se tak piipravil
o dilezity komunikacni kanal mezi divdkem a filmem, nebot’ o¢i jsou jednim
z nejsilngjsich vyrazovych prostfedkid. Nicméné v tomto bodé nakonec zvitézil
vytvarny zamér. Dalsi zmény se tykaly postavy od pasu dolt. Jelikoz pivodni
skautka pisobila tvrdym muzskym dojmem, musel jsem novou hlavni hrdinku vice
pozenstit, a tak jsem ji ptimaloval sukni. Poté jsem namisto bot ,, Prestige “ zvolil
vysoké pohorky, vice vhodné pro pohyb v lese a nakonec jsem se kvili snadnéjsi

animaci vzdal 1 vybavy pfipevnéné na jeji nasi.
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Obr. 10. Findlni podoba houbarky

2.3.2 Charakterizace prostiedi

Prvni verze scénafe pojednavajici o putujicim hiibu byla vystavéna na
principu neustale se meéniciho prostfedi a to byl také jeden z diivodii, pro¢ jsem od
scénafe upustil. Finalni podoba piibchu, kdy se d€j odehrava na jednom mist€, mi
dovolila vice se soustfedit na prostfedi lesa samotného a jesté jsem ziskal moznost

vénovat se i jinym vytvarnym slozkam filmu.

Otazku, v jaké zeméepisné oblasti se bude film odehréavat, jsem mél jiz davno
zodpovézenou. Umistil jsem houbatrku-skautku do ceskych luhii a haja. NaSe
smiSené lesy se od jinych evropskych sice pfili§ nelisi, ale ja jsem si vypomohl
turistickymi  znackami, nejriznéjSimi vystrahami a zdkazy na cedulich,
mysliveckymi posedy a v neposledni fad¢ i turistickym rozcestnikem, ktery se

objevuje hned v uvodu filmu.
Ze zacitku mi pfiSlo jako vyborny néapad, ze se vSe odehrava pouze
v jednom prostfedi, nebot’ zdkonit¢ nebude tolik prace s tvorbou pozadi. Opak byl

pravdou. Objevilo se hned n¢kolik komplikaci.
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Zasadnim problémem byla otazka jak stylizovat les. Clovék musi nakreslit
vic nez jen hromadu ¢ar a hromadu barevné odliSenych kmenti. Les je ohromné
barvité spolecenstvi rostlin, Zivo€ichli a nejriiznéjSich mikroorganismii a pokud
jsem chtél tohle zobrazit v mém filmu, nezbyvalo, nez se kresbé pozadi dikladné

vénovat.

Nejdiive jsem hledal ilustrace a kreslené filmy, které by mi mohly byt
vhodnou inspiraci pfi tvorbé pozadi. Nadherné, detailni ilustrace De Crécycho mé
vSak jen utvrdili v pfesvédCeni, ze si zddnou stylizaci pfili§ nepomohu. I kdyZ jsem
v mnohych zabérech pievedl krajinu do oblych kopcovitych tvarG a snazil se co
nejvice zestylizovat geometrii stromil, stale ziistavala mista, ktera se zkratka pfilis

kresebn¢ zjednodusit nedala.

Obr. 11. Ukazky z filmu Cestou lesni

Po dokonceni prvnich obrazka také vyvstala otazka, zda-li nebude neustéle
stejné prostiedi divaka nudit. Dospél jsem k zavéru, ze zfejmé ano, a tak jsem se
rozhodl vytvarnou stranku mé animace zpestfit. Jednotlivé déjové pasaze filmu
jsem jemné barevné odlisil. Zatimco na uvodni sekvenci, kdy se skautka vesele

r~ 7

laska se zviratky, jsem barevnosti neSetfil a pokouSel jsem se az o kycovité
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vyznéni, v dalSich castech filmu jsem byl v kolorovani stiidméjsi. Naprosto
odd€len¢ pak stoji snova sekvence houbarky, kde jsem nevéhal pouzit i ostie

rizovych barevnych toni.

2.4 Technika vytvarného zpracovani

Béhem prace se mi dostala do rukou kniha Digital character painting in
Photoshop CS3, diky niz jsem si osvojil nékolik tipt a trikii pro kresleni postav a

prostiedi digitalni metodou. [1]

Ma-1li obraz vznikat kompletné v pocitaci, tedy za pomoci tabletu a
ptislusného softwaru, je vytvarnik nucen premyslet pon¢kud jinym zpiisobem, nez
pti tradicni kresbé ¢i malbé. Osobné¢ vyuzivam pocita¢ pro vytvarnou tvorbu pouze
proto, ze vyrazné usnadnuje a urychluje praci. OvSem nemyslim si, ze by digitalni
zpracovani dokdzalo nyni nebo v blizké budoucnosti zastinit klasické vytvarné
techniky. Dokéze je ale velmi vérn€ napodobit. Pro vytvarnika tvoficiho
v nejruzngjSich grafickych softwarech, je tedy dle mého ndzoru nejpodstatné;si, aby
znal cestu, jak pravé onoho napodobeni docilit. Jinak budou jeho vytvory neustéle

pusobit uméle a nerealisticky.

VysSe zminovand kniha, kterou napsal ilustrator Don Segmiller, je plna
cennych rad, které ¢lov€ku mohou pomoci k tomu, aby jeho obrazky neoznacil divak

jen za ,,pocitatové ¢marani“, ale povazoval je za plnohodnotnd umélecka dila.

Jednou z cest, jak docilit toho, aby vytvateny digitalni obraz plisobil vice jako
ruéni prace, je pouzivani textur. Tuto metodu jsem si vyzkousel jiz u navrhii pro mou
nerealizovanou animaci Bild ryba (mé€lo se jednat o videoklip k pisni Bila ryba
skupiny Sto zvirat). Technika texturovani spociva v prekryvani vytvorené¢ho obrazu
nebo jeho Casti vrstvou (pfi praci v Photoshopu), ktera je tvorena fotografii nebo
obrazem zvolené vyrazné struktury. Naptiklad hotové vykolorované pozadi piekryji
fotografii, na niZ je zachycena struktura sadrové zdi (viz. Obr. 12). Po menSich
upravach se na daném obrazku podaii pomoci textury zamaskovat technicky piesné

jednolité digitalni kolorovani a obraz tak ziska urcitou patinu.
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Obr. 12. Pozadi bez pouZiti textury a vysledny upraveny obraz s texturou

Pouzivani textur je ale velmi zradna metoda. Jednim z mych cila bylo rychle
a efektivné vytvoftit obrazek, ktery na prvni pohled poukazuje na velmi narocné a
zdlouhavé zpracovani. OvSem jen zt€Zi se odhaduje hranice, za kterou jiZ neni
mozno vkroc€it, nebot’ by divdk ihned rozpoznal, jakou technikou byl obrazek

vytvoren.
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3 ANIMACE

3.1 Hledani techniky zpracovani, popis animacniho postupu

Pro¢ jsem zvolil animaci kreslenou, o tom jsem se zmifioval jiz v ptfedchozich
odstavcich. Vedla mne k tomu pfedevSim volnost a rychlost jakou nabizi praveé

kresba.

V zévérecné pasazi filmu napiiklad dochézi k situaci, kdy houbatka obroste
stovkami hiibkl a nésledné je ,,pohlcena“ lesem. Pokud bych se rozhodl pro animaci
loutkovou, ¢i 3D a mél tedy dané objekty modelovat, stal bych pfed nelehkym
ukolem. Ani ploskova technika by mi v tomto pfipadé nenabidla takové moznosti

vyjadreni jako pravé animace kreslena.

Viéhal jsem pfi volbé mezi klasickou a digitdlni metodou 2D animace. Lakal
mé zpusob, pfi némz bych vyuzil moznosti tradicni animace a zaroven si praci
urychlil pocitacem. Takto vznikal naptiklad film Father And Daughter
nizozemského animatora Michaela Dudoka de Wita. Sdm autor se o praci na tomto
snimku zmifluje v rozhovoru, jenz je uveden v knize Secrets Of Oscar-winning

Animation.:

., ...The animation was drawn on animation paper using quite a thick 3B
pencil. The format used was 12 field. These drawings were scanned and converted to
Animo software, which we used to give the animation its colors and textures from
databases. We employed this software to create the cleaned-up images and the final

compositing. We clearly saved a lot of time this way.

The backgrounds were drawn on paper using charcoal and pencil. The
charcoal was applied with my fingers and the palm of my hand. The result was then
scanned and converted into Photoshop, so that contrasts could be adjusted,
corrections could be made, the drawings could be cleaned up and black and white

could be converted into color. All this was done with the help of graphics tablet...

[2]
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3.2

Obr. 13. Z filmu Father and Daughter (Michael Dudok De Wit, 2000)

Nakonec jsem ovSem zvolil cestu kompletné digitalni. A to z divodu
urychleni prace a ¢astecné mé k tomu pfinutilo 1 vytvarné zpracovani (viz. Odst. 2.3)

Pouzil jsem tedy nasledujici postup:

1) Veskeré animované casti projektu jsem zhotovil v programu Aura a
TvPaint. Tento software mi poslouzil také jako rychly pomocnik pifi tvorbé

animatiku.

2) Pozadi a statické subjekty mého filmu jsem nakreslil v softwaru Adobe
Photoshop (viz. Odst. 2.4). Program nabizi mnozstvi riznych zptsobt barveni,
stinovani ¢i osvétlovani objektt.

3) Pro propojeni animovanych ¢ésti se statickymi jsem vyuzil software
Adobe After Effects. Snazil jsem se o co nejvérnéjsi zaclenéni postav do prostiedi.
K tomu mi ¢asto pomohly efekty svétel a stinti nebo mirné rozostieni ¢i ptidani Sumu

do jednotlivych vrstev.

4) Poté jsem vyuZzil moznosti Adobe Premiere a jednotlivé zabéry seskladal

dohromady. Nasledovalo sestiihani a ozvuceni celého projektu.

2D Kkreslena animace

Pii praci na filmu jsem se soustfedil predevSim na to, abych co nejvice a

nejlépe vyuzil moznosti, které mi mnou zvolena technika animace nabizi.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

Kresleny film dava animdatorovi v jeho tvorbé naprostou volnost a svobodu.
To ale nemusi byt vzdy vyhodou. Clovék potiebuje pfedem znat uréité hranice,
mezniky, od nichZ se mize pfi tvorbé odrazit. To mu velmi ulehéi praci. Nadmira
volnosti miize animatora paradoxné svazovat a brzdit. Tvirct, ktefi dokazi naplno a
osobité vyuzit v§ech vyhod 2D animace neni mnoho. Za vSechny bych jmenoval dva
mé oblibené animatory Paula Driessena (Holandsko) a Cordella Barkera (Kanada).
Prvni jmenovany divdka o svém mistrovstvi presvéd¢i napiiklad piibéhem 3 Misses
(Obr. 14 a 16). Je to film s nepfebernym mnoZzstvim animacnich napadl, ktery
upouta pozornost zejména originalnim zpracovanim pohybu postav. Srozumitelnost
piib¢hu a jednoduchost s jakou je vypravén, to jsou velka plus, jez sama o sob¢ jiz
délaji s Driessenovych animaci svétové uznavana a ocenovana dila. Jeho snimky jsou
navic obohaceny o vyborné¢ zvladnutou animaci a piijjemné vytvarné zpracovani.
Zvinéna obrysova linka, kterou pouzivd, jednak napomahd animaci a je také

osobitym prvkem jeho vytvarného vyjadfovani.

Obr. 14. Z filmu Paula Driessena 3 Missses (1998)

Filmy Cordella Barkera (napt. Cat Came Back, Starnge Invaders) zase
zaujmou drzou strohosti kresby (linky), kterd ovSem dokonale slouzi animatorovi.
Obrysy postav jsou zredukovany témét na zékladni geometrické tvary (Obr. 15),
avsak stale si uchovavaji dostatek estetické ptitazlivosti pro divaka. Neni snad lepsi
ukazky v oblasti animovaného filmu, kdy se podafilo vyvazené skloubit funkcnost

s uméleckou hodnotou, nez jsou prave postavi¢ky Cordella Barkera.
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Obr. 15. Z filmu Cordella Barkera Strange Invaders (2002)

Oba tito tvirci jsou neustalym zdrojem mé inspirace. Myslim, Ze je snem
veétSiny rezisérli animovanych snimki, vytvofit néco tak zdanlivé jednoduchého,
vytvarné estetického, vystizného a népaditého jako je naptiklad kratky piibch
o nezvaném hostu Cat Came Back (1988). Tento pétiminutovy film v plné mire
vyuzivd mnoha triki a zpisobl kreslené animace a dovadi je k dokonalosti.
Stézejnim stavebnim prvkem vypravéného piib¢hu je animace na hudbu. Pisenn Cat
Came Back (autor Harry S. Miller, 1893), jez dala jméno celému snimku, je tak
precizné propojena s piibéhem, ze méa divak pocit jakoby hudba a obraz tohoto
snimku k sobé patfily od nepaméti. OvSem oba subjekty propojily teprve Sikovné

ruce animatora.

Jinym vyraznym prvkem Cordellovy filmové tvorby je stejné jako
u Driessena prace s prostorem. Prehnané perspektivni zkratky nebo necekané
animované otocky kamerou az o 360° ozivuji vnimani filmového prostoru divakem a

nenasilné udrzuji a zesiluji jeho pozornost.

Z dalsich tvuret, ktefi ,,vladnou* soucasné svétové 2D animaci bych rad
jmenoval jesté Billa Plymptona (viz. Odst. 3.2.3) nebo anglickou rezisérku Joannu

Quinn (viz. Odst. 3.2.1)

Vsichni tito autofi, a nejen oni, jsou diikazem, ze 2D kreslend animace neni
na ustupu, jak by se mohlo zdat zejména z neustale naristajictho mnozstvi 3D
animovanych filml, které se objevuji v kinech. Divodem, pro¢ casto nevidame
kreslené celovecerni filmy, je zejména naroCnost této techniky. AvSak na poli

kratkého animovaného filmu drzi 2D tvorba stale prim.


http://en.wikipedia.org/wiki/Harry_S._Miller
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3.2.1 Animacni principy

Inspirovan svétovymi mistry animace, jsem si urcil nékolik zakladnich

bodd, které jsem hodlal ve své animaci co nejvice vyuZit.

Ptedevsim jsem vénoval pozornost praci s prostorem uvnitt filmového déni.
Stejn¢ jako Paul Driessen ve filmu 3 Misses jsem se snazil, aby se mé postavy
ocitaly ve velkych perspektivnich zkratkach a pti pohybu se vzdalovaly od kamery,
aby se k ni zahy mohly vratit, a to tfeba 1 v makro-detailu. Nejedna se vlastn€ o nic
jiného, nez o stiidani detaill s celky bez pouziti stfihu, coz dle mého nazoru silné

upoutava divakovu pozornost.

Obr. 16. Z filmu Paula Driessena 3 Misses (1998)

S perspektivnimi zkratkami jsem pracoval jiz u své stars$i kreslené prace
s nazvem Hop. Jedna se o kratké animované cviceni na téma ,atlet“. I v tomto
pripad¢ jsem se soustiedil na to, abych hlavni postavu (skokana do dalky) vykreslil
v nejriznéjSich, pro divdka nepfirozenych, uhlech zabéri. U této animace ale
nedoslo k tak silnému efektu, jaky jsem zamyslel. PtiSel jsem vSak na to, ze ¢im
vétsi perspektivni zkraceni pouZiji, tim snadnéji se pak dand véc animuje a
vysledek je mnohem divacky pfitazlivéjsi. A to jsem se rozhodl vyuzit u filmu

,,Cestou lesni®.
Uvedu piiklad, kdy animuji zabér, v némz vystupuje postava skautky-
houbatky v polodetailu. Neni nutné se obavat toho, Ze bych snad v urcitych fazich

pohybu nakreslil jeji ruku pod Spatnym perspektivnim uhlem. Z hlediska casu a
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naroCnosti neni ani vmém z4djmu tomu veénovat piiliSnou pozornost. V tomto
zéberu hraje dilezitou roli hlava a vyraz houbarky. Pokud chci, aby se divak
soustiedil pravé na oblicej, vénuji se v animaci predevSim této oblasti. U dalSich
casti tela uz je pak dilezitd pouze rychlost a smér pohybu a spravnost
perspektivniho zobrazeni neni tolik podstatna. Pouzivani velkych perspektivnich
zkratek tak mnohdy neni nikterak naroné a animatorovi miize dokonce i uleh¢it

praci.

Obr. 17. Vyuziti perspektivni zkratky ve filmu Cestou lesni

U pohybu houbarky, zvifat a hiibti jsem také wvyuzil tzv. principy
disneyovské animace. Nazorné je popisuje napiiklad Jiri Kubicek v knize Uvod do
estetiky animace. [3] Téchto principli je celkem 12. J4 jsem pouzil jen nckteré

z nich:
1) ZploStovani a natahovani (Squash and Stretch)
2) Ptiprava neboli ptedjimani (Anticipation)
3) Scénicnost (Staging)
4) Hlavni faze a fazovany pohyb (Key Frames)
5) Zmekceni zacatku a konce pohybu (Slow in — Slow out)
6) Oblouky (A4rcs)

9) Casovani (Timing)

Pti praci mi také vyrazné¢ pomohla kniha The Animator’s Survival Kit,

kterou napsal Richard Williams, znamy piedev§im jako animator kralika Rogera
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z filmu Falesna hra s kralikem Rogerem (rez. Robert Zemeckis, 1988). [4] V knize

jsem nalezl uzite¢né rady ohledné timingu a uziti pohybu po obloucich.

vvvvvv

hlavnich fazi a fazovaného pohybu. Svou animaci se snazim navic vylepsit tim, Ze
hlavni faze kreslim samostatné, tedy tvofim jednotlivé zakladni obrazky pohybu
bez toho, aniz bych se dival na hlavni faze predesié. Tim docilim efektu, ze stézejni
kazdy klicovy obrazek (Keyframe) ve snaze zachovat charakter a vizual
animovaného objektu, obkresloval z predchazejicich fazi pomoci prosvétlovaciho
stolu (v programu Aura pomoci funkce Lighttable). VSe ale vedlo k tomu, Ze
vysledny pohyb byl jakoby neustdle svazovan uréitymi hranicemi a objekt se

v prostoru pohyboval jen omezen¢.

Tento postup vystizn€¢ popisuje anglickd animatorka Joanna Quinn
vjednom zc¢lankt v Casopise IMAGINE (The magazine for animation

professionals):

., ... 10 keep the animation alive and interesting, I deliberately tried to make
my keys significantly different to each other because if the keys are opposite to each
other, the inbetween drawings have to change direction and this makes the
animation so much better — and much less boring to do! My inbetweens are very
often quite rough and very fluid but because the keys are strong the eye makes up
the rest!...” [5]

Obr. 18. Z filmu Joanny Quinn Body Beautiful (1990)


http://www.csfd.cz/reziser/3137-zemeckis-robert/
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3.2.2 DalSi inspirace

Krom¢ jiz zminovanych animaci Paula Driessena a Cordella Barkera mi
bylo inspiraci také nékolik jinych soucasnych kreslenych filma. Jednim z nich je
naptiklad Jurannessic. Jedna se o piilminutovou animaci vytvoienou péti studenty
Skoly GOBELINS Animation School, ktera byla urCena jako znélka pro festival
animované¢ho filmu Annecy 2002. Jurannessic mé oslovil nejen svou népaditosti,
ale predev§Sim svym dokonalym technickym a animacnim feSenim. Zpracovani
mimiky hlavniho hrdiny (prac¢lovéka) povazuji za nejlepsi, jaké jsem mél doposud
v oblasti animovaného filmu moznost zhlédnout. Pfemyslel jsem, co je tou véci,
ktera tento kratky snimek tolik ozvlastiiuje. Nakonec jsem zjistil, ze to, co od
zacatku povazuji za nevyznamny, i kdyZ zabavny animovany prvek, je jednim ze
stéZejnich trumfil této grotesky. Mdm na mysli praclovékovo slintdni. Na prvni
pohled se zda, ze tato zdanlivé nepodstatna véc nema na celkové vyznéni ptibehu
zadny vliv. OvSem tento prvek celému snimku silné pomohl. Jednak dokazal
dotvoftit charakter postavy, kterd se nam tedy jevi zbésila az Silena a zaroveil

vyrazn¢ ozivil animaci.

Obr. 19. Z filmu Jurranessic (2002)

Jelikoz charakter houbarky se velmi blizi jedndni praclovéka z filmu
Jurranessic, rozhodl jsem se vyuzit napad jeho tviircti a byl jsem velmi piekvapen,
jak velkou zménu provedlo s vyrazem mé hlavni postavy pouhé dokresleni a
doanimovani slin okolo jejich ust (viz. Obr. 20). AvSak nepovazoval bych to za

laciné kopirovani, nebot’ stejné tak bychom mohli za plagiatory oznacit vSechny
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animatory, ktefi se hlasi naptiklad k animacnim principim Walta Disneye a

pouzivaji je pii své tvorbe.

Obr. 20. Houbarka - inspirace filmem Jurannessic

Pozdé&ji jsem si uvédomil, Ze toto ,,animovani ¢astic* pouziva vice tvircu.
Ponecham-li stranou Paula Driessena je vybornym piikladem naptiklad film The
Tourist amerického animatora a ilustratora Malcolma Sutherlanda. Postavy se
v tomto piibehu jen tak ledabyle povaluji po plazi a vystavuji se prudkému slunci.
Népor silnych slune¢nich paprski je podpoten zvukem praskéani palené¢ho dieva. To
samo o sob¢ by stacilo, abychom navodili dojem slunné plaze. Ale hticka, s kterou
prisel animator, totiz ze doplni animaci postav o kratké vinovité ¢arky stoupajici
z jejich tél, vytvaii iluzi natolik dokonalou, ze divak ma pocit, jakoby se spole¢né
s hlavnimi hrdiny ocitl na vyhtaté plazi. Tento trik, jenz je zndmy a pouzivany
pfedevSim v komiksovém svété, je velmi silnou zbrani nékolika tvirct

animovaného filmu.

Obr. 21. Z filmu The Tourists (Malcolm Sutherland, 2007)
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3.2.3 Technické parametry filmu

Pfed tim nez jsem se pustil do animovéni, zbyvalo uz jen urcit zakladni

technické parametry filmu.

Prvni véci, kterou bylo nutno vytesit, byl pomér stran. Z hlediska klasického
filmu tedy filmovy format. Zpoc¢atku jsem vSechny vytvarné navrhy a obrazky ze
storyboardu rozkresloval do poméru 4:3. Tento tzv. televizni format jsem pouzival
u vétSiny svych predeslych animaci. U snimku o houbafce jsem se vSak pozdéji
vydal cestou Sirokouhlého provedeni. Divodem byla piedev§im touha dosdhnout
filmov¢jsiho vzezieni celého snimku, dal$im hlediskem pak bylo snazsi hledani

kompozic zabért.

Jinym stéZejnim problémem, kterym jsem se zabyval, byl pocet
promitanych oken za vtefinu (fps — frames per second). Jedna vtefina klasického
filmu je tvofena pétadvaceti okny (framy). V animaci se vétSinou z uspornych
davodi pouzivd oken 12, které se pozdéji zdvoji. I dvanact oken je pro mé jako
jediného animatora mého filmu pfili§ mnoho. Mizeme lehce spocitat, ze ma-li miyj
film pfibliznou délku 5 minut, m¢l bych nakreslit okolo 3600 obrazka. Vzal jsem si
tedy priklad z amerického animatora Billa Plymptona. Jednu sekundu jeho filmu,
naptiklad snimku Guard Dog, mnohdy netvofi vice nez tfi nebo ¢tyii filmova okna.
Presto jsou jeho animace funkéni a jsou divakovi srozumitelné. Je to dano
predevsim Plymptonovou vysokou kresebnou zrucnosti, nebot’ mu sta¢i i pouhy
staticky obrazek na to, aby plné vyjadfil emoce, charakter a pohyb postavy. Praveé
tyto kresebné a vytvarné schopnosti mu dovolily, aby si sdm naanimoval né€kolik

celovecernich filma (napt. Mutant Aliens,...).

Obr. 22. Film nominovany na Oscara, Guard Dog (B.Plympton, 2004)
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Zkousel jsem tedy nejdiive animovat na 3 az 4 faze. Zahy jsem zjistil, Ze
tento styl nekoresponduje se zamyslenou vytvarnou strankou mého filmu, zejména
s popisnosti pozadi. Nakonec se mi pfeci jen podatilo animaci zredukovat na 6 oken
za vtefinu. V mém pfipadé tedy nedoslo ke zdvojeni, ale aZ ztrojeni filmovych oken
pouhym nakopirovanim, coz mi vyrazné usnadnilo praci s animaci a mohl jsem se

stejnou mérou vénovat i1 vytvarné strance snimku.
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ZAVER

Bakalatska prace vychazi ze zadani a prochazi kroky pottebnymi k vypracovani
animovaného filmu ve zvolené technologii.

Praci jsem prabézné konzultoval - timto bych rdd pod€koval vedoucimu prace,
dal$im pedagogiim a spoluzakiim za vécné pfipominky a postiehy, jez mi nemalou mérou
pomohly ujasnit muj tviréi zdmér. I kdyz jsem s vyslednou praci v podstaté spokojen,
vim, ze by se dalo mnohé vylepsit. Dilezité vSak je, ze prace na filmu Cestou lesni

rozSifila mij rozhled v oboru a obohatila mne o nové zkuSenosti a vytvarné a animacni

postupy.
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PRILOHA P I: OBRAZKOVY SCENAR



1T VLK 2N | Ten o7 ok T R0
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JES ZNETMLOLTI ...
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JEZ ZNETMLOITI=

skautska basnic¢ka o ochrané

prirody

do zabéru nakoukne hiib (pak

zatmivacka)

na obloze pali zhavé slunce

(pozn. zvuk)

pohled kamery sjede dolti na
les (prolinacka s dal§im

zéabérem)

zpoza mohutného stromu

vykoukne veverka

chvili se jen diva smérem do
kamery, pak po stromé seskace

dola

do zabéru vlétne veverka

odrazi se od vétve a zmizi

v levé dolni kantné




veverka dopadne na rozcestnik

kamera $venkuje smérem dolil

PD
veverka skace dolti spolecné
s pojezdem kamery
\ na rozcestniku jsou napsany
o — PD .
UMiee ITh Tomi e \ uvodni titulky filmu
AT
Ve 2lUf
2 L Ue‘
YNIVERT IR To17m';
B ~ ~
(a7 ve eue
veverka se zastavi a ohryzava
PD
zalud
kamera sjede na titulek
s napisem ,, uvadi
- PD

L UVAD

M*PWW

nasleduje maznuty Svenk do

dalsiho zabéru

Wﬁmm ANy

J ARURA

kamera se zastavi (po $venku)
na kameni, na némz je vytesan

titulek

zabér se zacne oddalovat -

najezd do velkého celku

na kameni s titulkem sedi

hlavni hrdinka
listuje si v Atlasu hub

vSude okolo vykukuji zvitatka

a sleduji ji




houbarka zaklapne Atlas hub,
hodi ho do niise, kterou ma na
zadech, chytne veverku (rychly
pohyb) a pfitiskne si ji k sobé

hrdinka se tuli k veverce

do zabéru nakouknou ostatni
zviratka (zajic, kolousek, Snek
a ptacek, ktery dosedne na
hlavu houbarky)

uvodni titulek (animovany)

zmeénit nazev na Cestou lesni

pismena obrostou htiby

objevi se veverka, ktera utrhne

s pismene ,,M* jeden hiib

veverka uteCe mimo zabér




dvé ptaci mlad’ata se natahuji

9.
pro zizalku
9 v zabéru se objevi houbatka a
) podé ptackiim zizalku
10 houbarka sbira jahody a hazi si
) je do pusy
10 hrdinka utrhne jahodu, ktera je
) nejblize u kamery
1 zabér na palouk obrostly
) Zlutymi kvéty
nahle se z kvétl vynofi
houbarka
11.

v ruce svira dalekohled

patra dalekohledem po krajin¢




12.

subjektivni pohled hrdinky

kamera Svenkuje po krajiné

(rGzna lesni zakouti)

sem tam se v zabéru objevi

né&jaké zvife (jelen, ...)

12.

nahle dalekohled zaostii

veverku
ta utika po lesni pésiné

v zabéru se objevi strom

(stiracka)

13.

subjektivni pohled hrdinky
veverka sedi na parezu

zhluboka oddechuje a rozhlizi

se okolo sebe

13.

dalekohled priblizi na houbu

Jkterou svira veverka

14.

houbarka strhne dalekohled

z oCi a usmgje se

15.

veverka utika smérem do

kamery
velka perspektivni zkratka

v pracicce svira velkou houbu




16.

po lesni pésing prob&hne

veverka

zpoza stromu vykoukne

houbarka

ze ktovi vykoukne zajic

16.

houbarka vykoukne zpoza
stromu tésné u kamery a

sleduje veverku

vytahne z kapsy jahodu a sni ji

16.

panorama ve sméru beézici

veverky

v krajing se pase jelen

16.

kamera se zastavi
v dali je vidét bézici veverka

do zabéru se v detailu nakloni

houbarka

17.

veverka bézi do mirného kopce

podél kiovi

veverka se zastavi, ohlédne a

sko¢i do kiovisek

17.

za veverkou pospicha houbatrka

zastavi se u kiovi na vrcholu

kopecku a oddechuje




18.

houbarka rozhrne kiovi

18.

za kiovim se ukryvaji dva

hiibkové

ti se vasnive libaji

19.

zabér pres rameno houbarky

vytahuje atlas hub

20.

houbarka se snese na kolena a
rychle listuje atlasem, pfitom
stiidave se zaujetim sleduje

libajici se hiibky

21.

pohled do atlasu

je rozevien na strance
pojednavajici o rozmnozovani

hub

22.

houbarka se zaujetim Cte
v atlase, pak nahle prudce

zdvihne o¢i smérem k hiibkum




23.

libani hiibkd se stupiiuje

oba rudnou

23.

nahle se hiibky zacnou trast

po chvili z nich odlétavaji

oblacky vytrusnic

(nésleduje rychly animovany

stiih - pfiblizeni)

24.

v prostoru mezi obéma hiibky

vyroste jeden novy

novy maly htibek otevie o¢i a

hned se zdési

25.

nad houbami kle¢i houbaika a

dojetim témer place

otfe si slzu, sahne do kapsy a

vytahne velky kiivak

26.

velka perspektivni zkratka

nad hribky se ty¢i houbaika s

nozem

27.

houbarka Svihne a usekne

vSechny tfi houby nardz




28.

htiby odlétaji do kose
jeden padne ptimo, druhy se
pred tim jesté odrazi od vnitini

stény ntise

29.

houbarka nasava vuni hiibkua

$nek, ktery se plazi po
klobouku houby je satim

vtahovan do nosni dirky

30.

houbarka $neka nevédomky

nasaje

usmeéje se a spusti ruku

s houbou podél téla

30.

nahle houbaika pied sebou cosi

uvidi

udivenim vytiesti oci

31.

houbarka ve stinu

pred ni rozklada palouk plny
nadhernych statnych hiibt

(pozn. barvu ladit do zlatavé)

32.

houby zdésené ziraji smérem k

houbaice




33.

houby zdésené ziraji smérem k

houbaice

34.

pohled zpoza hub smérem

k houbaice

kamera se k ni rychle pfiblizi

34.

kamera najizdi na oblicej

houbarky

34.

houbatka ma tupy vyraz,

svéSenou pusu

v jeji nosni dirce se hybe Snek,

kterého predtim nasala

35.

houbarka se usméje

z nosu ji vylétne Snek (pozn.

zvuk)

36.

z lesa odlétaji ptaci smeérem ke

kamefte (pozn. zvuk)




37.

proslunéna mytinka mezi

stromy
v trave stoji ntise

na parezu je polozeno zapnuté

radio (pozn. zvuk)

38.

htibek rostouci u pafezu se

sluni

nahle na néj padne stin

houbarky

htib se zacne tfast strachy

39.

pohled zpoza hiibu

houbarka se usmiva a

napiahuje se k seknuti

39.

kamera najizdi houbatce do

chitanu

39.

obraz pohlti tma (Cerna barva)

nasleduje rotmivacka

40.

do ntiSe na mytince pfilétaji ze

vSech stran mrtvolky hfiba




41.

dva hiibky se k sob¢ tuli

za nimi se objevi tmavy obrys

houbarky

41.

houbarka oba nic netusici

htibky zatizne

42.

subjektivni pohled houbarky

ruka proleti obrazem a usekne
htib (mozno pouzit vice
takovychto zabért tésné za

sebou)

43.

detail slintajiciho obliceje

hlavni hrdinky

44,

kos se plni hiibkama

v zabéru do né&j dopadnou dvé

nebo tii houby

45.

za dvéma malymi hiibky se

objevi hlava houbarky

houbarka se olizne




na stromé roste velky choro$

46.
mrkne do kamery
z pravé kantny pfileti houbarka

46. a ladnym pohybem chorog
utrhne

47 veverka se chysta kousnout do

) muchomiirky

47. houbarka veverce houbu sebere
houba leti smérem k horni ¢asti
obrazu

48.
houbartka naptahuje ruku s
nozikem

49 nuz rozkroji letici hfib na dvé

¢asti




50.

houbartka prekousne bedli ve

dvi

51.

zpomaleny zabér useknutého

htibu, ktery leti vzduchem

jazyk mu lit4 ze strany na

stranu

51.

nlz houbarky pteputli hiibek ve
vzduch na 3 ¢asti

jedna cast leti do obrazovky

(zatmivacka)

52.

ntse na mytince je preplnéna

nasekanymi hiiby

52.

stop-trikem se vedle nuse
objevi houbar¢ina bota plna

hub

poté se objevi plna sukné,
naposled pak hiiby piecpana

skautska kosile

52.

zpoza kosile vykoukne veverka

obhlidne terén a uloupi houbu,

ktera vyrazné tr¢i z koSile




veverka s houbou utika

53.
ohlizi se za sebe
v tom ji lapi ruka houbarky

33. vytahne veverku pry¢ z obrazu
(zmizi v horni kantn¢)
houbarka veverce hiib sebere

54 POZOR! od tohoto zabéru je
houbartka jen ve spodnim
pradle

54 houbarka odmrsti veverku do

) levé kantny

55. veverka narazi do stromu
kmen stromu se roztfese

55.

kamera Svenkne (maznuty

$venk) smérem vzhiiru




\

S

kamera se zastavi na vétvi

s ptacim hnizdem a $iskou

kamera se prudce ptiblizuje

s6. | & PC
) vétev se tiese
uvolni se Siska
po uvolnéni Sisky vétev vymrsti
56. PC ptaky sedici v hnizdé smérem
nahoru
57. D siska leti k zemi
houbarka pficicha k htibu, jenz
58. PD
sebrala veverce
nahle se hrdinka podiva
58. PD
smérem vzhiru
o & g / hled smérem od gk
s : ponle y
59 P e _— |c
- G L

k obli¢eji houbarky




60.

PD

SiSka trefi hrdinku do ¢ela

61.

'\\- '4/»’\“

S S

\.' | IR v{‘\j'f;ﬁ

na pafezu se vyhiiva Snek

nekolikrat mrkne do kamery

61.

houbarka dosedne na S$neka

(pozn. zvuk)

62.

houbarka sedi na paiezu,

omdlela

nad jeji hlavou se objevi houby,

které utvofi to¢ivy kruh

62.

kamera najizdi bliz
k otacejicim se houbam
pozadi se postupné zabarvuje

do ostfe rizového tonu

63.

detail otacejicich se hub
houby se zatavi

z levé strany vbéhne do zabéru
houbarka (skace po

klobouccich)




64.

houbaika skace po klobouécich

hub
ma vyraz §ilence, jazyk ji lita
ze strany na stranu a od ust ji

litaji sliny

65.

houbarka poskakuje po

hiibcich smérem vzhuru

66.

houbarka skace po hiibcich

z posledni houby sko¢i Sipku a

zmizi v levé dolni kantné

67.

houbatka dopadne do ohromné
kupy htibi a plave v nic jako
strycek Skrblik v hromadé

penéz

houbarka se vynofi tésn¢€ u

kamery

67.

zacne se s hiiby laskat

potira se houbami, zastrkava si

je za podprsenku a olizuje je

68.

jeden hfib ji zvlasté zaujme a

chysta se h o polibit




e houbarka $puli pusu a chysta se
htib polibit

69.
e zustji odkapavaji sliny
e 7 hiibu odlitaji kapicky potu
70. e  polibi htib
71. e  hiib se zakucka
71. e nahle zatne ervenat
71 e 7 hiibu odlétaji oblacky
) vytrusnic
e vytrusy kompletné vykryji
71. obrazovku

e  konec snu




72.

oblaka vytrusnic se rozptyli a
za nimi se objevi kuckajici

houbarka

72.

houbarka sedi na mytince

vsude okolo jsou rozhazeny

hromady hiibii

vypada to jako po vybuchu

73.

télo houbarky je pokryto

popraskem hiibovych vytrusnic

zacne se oprasSovat

73.

nahle si v§imne velkého

hrbolku na zapésti

hrbolek se hybe (jako kdyz se
klube ptacek z vajicka)

73.

houbarka vyrtstek zkouma

otocka kamery

73.

z vyrustku se vyklube maly

hiibek




podhled

houbarka se zdéSené diva na

74. hiibek
kamera Svenkne vy$ na detail
jejiho obliceje
74. z usi ji vystteli dva dalsi hiibky
houbartka jeci strachy
74.
kamera najizdi na detail oka
74. oko (¢erny bod)
po otoceni kamery zjistime
75. ¢erny bod je kloboucek hiibu,
ktery houbatce vyrasil z pupku
houbartka se podiva na sva zada
75. PD

z jednotlivych pateinich obratli

vyrostou nové hiibky




76.

detail raseni hiibku

77. e detail raseni hitbku
78. e detail raSeni hiibku

e zlevé kantny pfileti do obrazu
79. houbarka v detailu

e  kifi¢i bolesti

e nahle ji z Gst vyroste velky hiib
79. e hlava se oto¢i smérem do

kamery

e odevzdana houbaika stoji bez

79. PD hnuti na misté

kamera se oddaluje




79.

houbarka stoji uprstfed mytiny

v pozadi zhne slunce

79.

v jedné vtefiné z houbarky
bleskurychle vypuci stovky
dalsich hub

80.

vSe sleduji zvitatka ,ktera jsou
zmrzacena predeslym
bezohlednym pocinanim

houbarky

81.

yZa
vz .

_.'-:.; . I":.l|| |

7

houbarka se pod nanosem huba

nemuze témef pohnout

udé¢la dva vravoravé kroky

smérem k pravé ¢asti obrazu

81.

~C - o .
> p\\ ’*’(A [‘
- /x"""'!I '

|

houbarka padne k zemi

télo obsypané houbami se
zacleni do krajiny (vznikne

htibovy paloucek)

KONEC
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