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1 ME DOSAVADNI DIiLO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Animovanou tvorbu jako specializaci jsem studovala jiz na bakalarském
stupni, kdy jsem ziskala dovednosti a znalosti nutné pro praci animatora. Ty
se staly pevnym zakladem, na kterém jsem mohla stavét nové projekty. Jiz
v prvnim ro¢niku jsem se pustila do tvorby abstraktni animace ovlivnéné
tvorbou Mclarena. JehoZ animace skvrn mé velmi zaujala. Rytmus a oZiveni
néceho tak banalniho jako dva obycejné body. Samotné body nemaji zadny
charakter jsou pouhou dekoraci,ale pod jeho rukama ozivly. To bylo néco.
Takovou véc jsem si chtéla vyzkouset. Méla jsem to v umyslu jiz delsi dobu,
ale teprve magisterské studium mi umoznilo tento projekt realizovat. Také
interaktivni tvorba nezlstdvala pozadu, soucasné jsem se pustila do prace
na interaktivnim novoro¢nim prani. Tato prace mi pfinesla nové poznatky
v oblasti programovani. Zaroven rozsifila mé znalosti animovani v grafic-
kém programu Adobe Flash. Které jsem pozdéji ¢astokrat vyuZila.

Druhy semestr byl ve znameni filmového festivalu ,,Pfedvary”. Festival
byl oslavou vyroci filmové kinematografie a podilely se na ném vysoké
Skoly s oborem zamérenym na animovany film. Pro festival jsem vytvorila
projekt, ktery znazorfioval filmovou historii od pocatku po soucasnost.
Pojala jsem jej v Cisté grafickém stylu a divaka jsem provedla filmovou
historii pouze za pomoci ¢ernych vektorovych ikon. Projekce historie nebyla
urcena pro kinosal, ale pro prostor v pfedsali. Umistila sem ji na zeSikmeny
strop nad barem. Zakaznik ¢ekajici na svUj drink si tak mohl kratit chvilku
hadanim jaky film, se za kterou ikonou skryva. Projekt zacinal Pfijezdem
vlaku do stanice La Ciotat od bratr( Lumierovych a koncil Gravitaci od
Alfonsa Cuardna.

V nasledujicim Skolnim roce jsem se rozhodla vytvofit znélku pro chysta-
nou interaktivni vystavu Bahno Bida Bohémové. Vystava vypravéla o odcho-
du obyvatel plzeriského kraje na Novy Zéland. Tito obyvatelé byli pfesvédce-
ni, Ze je tam ceka lepsi Zivot, ale bylo tomu pravé naopak. Po pfipluti na né
Cekala pouze tvrda prace a odrikani. A pravé o tom, co se na cesté udalo
a s jakymi potizemi se lidé museli vyporadat,vystava byla. Znélku jsem tvori-
la pouze za pomoci lidovych ornament. Jejich rozdilnost v lidové tvorbé z

tak naprosto odliSnych zemi byla, pro mé klicova. Zacala jsem v Cisté ¢eském
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ornamentu, tedy vlakem a lodi tvorenych pomoci tohoto ornamentalniho
vzoru a zavrsila konfrontaci s ornamentem novozélandskym.

DalSim interaktivnim projektem, ktery jsem béhem svého studia zpraco-
vala, byla pocitacova hra vénovana tvorbé Ladislava Sutnara. Hra je dopln-
kem interaktivni détské knihy. Sklada se z hlavni interaktivni plochy a nékoli-
ka miniher, uréenych spise pro déti predskolniho véku. Hry jsou velmi
jednoduché. Jsou to rGzné skladacky, hledani rozdill a jednoduché pexeso.
Na tomto projektu jsem spolupracovala s programatorem, ktery prevadél
mnou naanimované scény do herni podoby. | pres to, Ze se sem méla progra-
movani zajisténé, obc¢as bylo nutné, abych si nékteré véci naprogramovala
sama. Tim jsem si prohloubila zakladni znalosti programovani, které jsem
doposud v tomto odvétvi méla. Hru se za semestr podafrilo zprovoznit a stala
se plnohodnotnym doplrikem knihy, ktera byla jesté téhoz roku vydana.

Béhem studia jsem méla moznost vybirat si projekty samostatné a na
zakladé toho jsem se mohla profesné rozvijet, nachazet nové cesty a ucit se
v novych programech.

Vedle Skolnich praci jsem se také vénovala zakdzkové tvorbé. Zajimava
byla prace pro uznavanou hudebni skupinu Bek Ofis, ktera mé oslovila, abych
jim vytvorila animovany videoklip. Tato prace mé donutila naucit se v novém
programu. Programu, uréeném pro kreslenou animaci za pomoci grafického
tabletu. Byl to program TvPaint. Tento program se pro mé stal pozdéji napros-
to nepostradatelny. | nynéjsi diplomovou praci jsem vytvorila pravé v ném.

Soucasné radu let pracuiji jako grafik pro spole¢nost VESKOM GROUP.
Béhem této spoluprace vzniklo i nékolik animaci, spojenych s propagaci
firmy.

Jesté bych rada zminila praci pro festival Oty Hofmana. Pro ktery jsem
vytvorila festivalovou znélku. Tématem festivalového rocniku byly ¢ary a kouzla.
Znélku jsem tvorila dvéma ¢arami, oranzovou a zelenou - barvami festivalu,
které vytvarely dojem kouzelnych efektll. Nedilnou soucasti spotu byly po-
stavicky z filma Oty Hofmana. Cary se tady do téchto postavi¢ek transformo-
valy a nasledné zase rozplétaly. V zavéru ¢ary vpluly do klobouku pana Tau,

na ném ruka udélala znamé gesto a tim znélku ukoncila.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Téma mé diplomové prace je kratky autorsky film. Takovyto filmovy
utvar je projekt, ktery vyzaduje od autora komplexni znalost filmové vyroby.
Autor je nucen se vyporadat s veskerymi slozkami procesu tvorby od namé-
tu po postprodukci. Je ve své praci svobodny, ale jeho svoboda je vykoupe-
na neobjektivnim pohledem na vlastni dilo. Co je pro autora v jeho filmu
zcela jasné a prehledné, muze divaka mast. Oviem zkuSeny animator doka-
Ze ze svobody tézit. Neni zatizen nékdy komplikovanou spolupraci s ostatni-
mi ¢leny Stabu nebo rozdilnosti ve stylu prace jednotlivych spolutvirca.

Autorské filmy jsou vétsSinou kratsi stopaze. DUvod je jasny. Vyroba
animovaného filmu vyZzaduje mnoho ¢asu, a to i pro celé staby. Pokud by
méla jedina osoba zastoupit cely stab v tvorbé celovecerniho snimku, byl by
to projekt témér na cely Zivot.

Snimky takového typu je mozné shlédnout hlavné na festivalech animo-
vaného filmu, pfipadné na internetu, pokud autor chce své dilo publikovat.

Proc jsem si zvolila pravé autorsky animovany snimek? Dvod byl cel-
kem jasny, byla to vyzva. Popasovat se s formatem, s kterym jsem zatim
neméla moc zkusenosti, ale zaroven jsem jej chtéla vytvorit na dobré urov-
ni. Doposud jsem totiZ pracovala vidy na kratSich projektech, jako byly
znélky, interaktivni animace, spoty a podobné. Je to format, ktery prinasi
svobodu projevu a zaroven by mél zhodnotit veskeré dovednosti v oboru,
které jsem doposud ziskala. Typ filmu, kterym mnozi slavni animatofi zavrsili
roky svého studia.

| presto, ze ve zvoleném formatu jsem méla celkem jasno, namét nebylo
snadné vymyslet. Nakonec jsem dospéla k tématu opaku - positiv - negativ /

svétlo - tma / dobro - zlo.



3 CiLPRACE

Cil prace byl jasny, vytvorit a odevzdat kratky animovany snimek. Sni-
mek, ktery zavrsi roky trpélivého studia techniky animovaného filmu. Ktery
ukaze, co sem se naucila a posune mé dosavadni znalosti v oboru na vyssi
uroven .

Zvolena délka snimku musela odpovidat diplomantskym schopnostem,
ale zaroven by méla byt uskutecnitelna. TudiZz doporucené 3 minuty se
zdaly byt idealni kompromis i s ohledem na mou nezkusenost v tomto
druhu filmu. JiZ pfi procesu vymysleni sem si vytycila cil, a to zpracovat
snimek, ktery bude stylové blizky grotesce. Bylo pro mé dUlezité, aby se
divak spise pfi pobavil, nez cokoli jiného. Pouceni nebo hluboka myslenka
se pro meé staly spiSe okrajovou zalezitosti. Pfi procesu tvorby se ovSem mé

cile ménily, ale cil hlavni - v€as praci dokoncit, samozfejmeé prevysSoval.



4 PROCES PRIPRAVY

Pfiprava zapocala vymyslenim namétu. Myslela jsem na diplomovou praci
témér ve dne v noci, nebot jsem si uvédomovala, Ze mam pred sebou velky
projekt. Napadl se mi v hlavé prostfidalo mnoho. Nékteré jsem zalozZila pro
moznost pozdéjsi realizace, nékteré zahodila, ale ta kli¢ova idea dlouho nepfi-
chazela. Cim vic jsem na to myslela, tim sloZit&jsi bylo se ve zméti mych mysle-
nek orientovat. Animovany snimek prinasi prece vétsi moznosti nez hrany,
ale jak toho vyuzit. To byla otazka, ktera mé provazela celym procesem vymysleni.

Inspiraci mné bylo skoro vse od animovanych snimkU pres pocitacové
hry a komiksy az po grafity na zdech. Pro rodice mozna totalni prokrastinace,
pro mé dulezity zaklad, na kterém méla celd moje préce stat. Jak také vytvo-
fit néco hodnotného, pokud bych si nedala praci s prvnim krokem.

Zpocatku se mi neustale vracela ta sama predstava obrazu v obraze.
Privedla mé k tomu vlastné jedna z projekci, kterou sem pred par lety vidéla
béhem Signal festivalu. Byla to urcitym zplsobem vloZzend mensi obrazovka
do hlavniho obrazu. Tento zamér jsem ovSem zavrhla po té, co jsem néco
podobného vidéla v hraném klipu a viibec to nefungovalo. Shledala jsem,
ze pribéh vypravény takovym stylem by byl totalni chaos. Déleni obrazu, jak
jsem si uvédomila je vhodny pro tvorbu spiSe nenarativni, experimentalni
nebo jako hudebni klip. Zac¢ala sem patrat v paméti a hledat néco, co se da
origindlné napasovat na format animovaného snimku. A tak jsem byla zase
na zacCatku, co bych mohla natocit?

Jednou v noci, kdyZ uz jsem na diplomku myslela bez prestani, prepadla
meé znenadani myslenka. Jednoducha hra preklapéni. Dosla jsem k tomu ve
chvili, kdyZ sem zrovna myslela na prostredi, ve kterém by se cely snimek
mél odehravat. Pfrechod z jedné scény do druhé, z prostredi do prostredi, by
se tim mohl zjednodusit. Obraz nebo jen jeho ¢ast by se preklopily a hotovo.
Na tom uz se preci da stavét! Byl to maly krok ve vyrobé,
ale velky skok pro namét.

Z tohoto napadu se poté zrodil pfibéh. Motiv je velmi jednoduchy. Jedna
se o kreslenou grotesku. Hlavni postava si chce udélat jidlo a néjaké zlé sily
se ji vtom snazi zabranit. Témi zlymi silami myslim temnou postavu Skodice.

PFfibéh se ovsem dosti ménil a ve finale se mirné od této myslenky odklonil.
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Ale motiv groteskni honicky v modulovém prostiedi zistal.

Soubézné s rozmyslenim pribéhové linky jsem hledala vytvarno, které by
se k takové praci hodilo. ProtozZe tihnu spise k animaci z padesatych, a Sedesa-
tych let, hledala sem inspiraci prave tam. Nejvyraznéjsi vliv na mé méla Za-
hrebska Skola. A pravé dilo z tohoto studia Surogat od Vukotice stoji za vizua-
lem mé prace. Textura do pozadi a pokrivena perspektiva,z toho budu Cerpat,
napadlo mé.

Nasledné jsem se pustila do skicovani. Cerpala jsem inspiraci hlavné
z abstraktnich obrazli Joana Mirda a hledala sem v geometrické jednodu-
chosti Pieta Mondriana. Z kombinace téchto dvou vytvarnik( vzniklo aktu-
alni geometrické pozadi.

Hlavni postavy jsem se snazila stylizaCné priblizit jednoduchému poza-
di. Méli byt tvarové jednodussi, ale zaroven mobilni. To proto, abych s nimi
dokazala rozehrat groteskni pantomimu, kterou jsem zamyslela natocit.

V dobé vymysleni namétu, jsem jiz védéla, Ze zimni semestr stravim na
zahrani¢ni stazi v polské Poznani. To znamenalo, Ze si musim udélat jasno, na
¢em budu pracovat tam a co dokoncim po navratu. Od spoluzaka jsem dosta-
la doporuceni, které studijni predméty na univerzité je dobré si zvolit. Kladné
hodnoceni grafickych dilen mé pfivedlo k myslence zpracovat pozadi pravé
technikou hlubotisku. Ta se zdala byt vhodna praveé diky své strukturalni
podobé tisku.

Po rozhodnuti o namétu a vytvarném reseni prisel ¢as pustit se do prace
na scénari. D&j jsem si rozkreslila do storyboardu, abych se dokazala v pribé-
hu vizualné orientovat. Rozdélila jsem si pribéh do tfi ¢asti.

Uvod, ptedstaveni hrdiny. Ten ukon¢ila konfrontace panacka s jeho
souperem. Nasledovala honicka. Zde jsem planovala komickou pasaz vycha-
zejici s klasickych americkych grotesek. Pravé v této ¢asti by se nejvice uplat-
nilo proménlivé pozadi. V honicce by doslo k obratu a role aktér( by se
obratily. Najednou by se z lovce stala pronasledovana zvér. A na zavér nece-
kana akce. Aspon tak jsem o tom premyslela a chtéla zpracovat. Ovsem
findlni pointa mi byla dost dlouho zahadou. Nevédéla jsem jak snimek nece-
kané a hlavné vtipné ukondit. S takto neukonéenym scénarem jsem se vydala
studovat za hranice naseho statu.



5 PROCES TVORBY

Jak jsem se jiz dfive zminila, prvni semestr jsem stravila na univerzité
v polské Poznani. Tam jsem si pfivezla rozpracovany scénar a rozkreslené
vytvarno. Navolené pfedméty mi umoznily maximalné se vénovat zavérec-
né praci. V ateliéru animované tvorby jsem pod odbornym vedenim praco-
vala na scénafri a animatiku. A v grafické dilné jsem se vénovala praci na
pozadi. Ta pfi mém zahrani¢nim studiu prevladala.

Moznost svobodné pracovat v grafické dilné? No to bylo potreba vyuzit!
Jelikoz jsem do dilny méla pristup kazdy den, véetné vikendu. Podafilo se mi
zpracovat veskeré podklady, které jsem pozdéji pri realizaci potrebovala.

S technickym zpracovanim nam pomahala laborantka Maryna Mazur, ktera
znala tradi¢ni techniku hlubotisku a zaroven byla ochotna experimentovat.
Dokonce se podélila o nékteré figle, které moderni materialy prinaseji.

Hlavni pozadi jsem zpracovala suchou jehlou. Vhledem k tomu, Ze to
byla moje prvni grafickd prace po par letech, byla samozrejmé zrcadlové
opacné. To vSak nebyl viibec problém grafiku po digitalizaci zpétné otocit.
Po vytisknuti jsem jesté zkousela zvyraznit linie pomoci ¢arového leptu,
ktery se ovSem nepodarilo presné spasovat.

Pozadi mensi nebo reknéme odhalené plochy jsem vytvofrila prevazné
akvatintou v kombinaci s dalsi technikou. Tou byl ¢asto carovy lept, ale také
mékky kryt, sucha jehla nebo dokonce experiment s lihovym fixem, ktery
asfaltovy kryt nahrazoval.

Kazdou grafiku jsem vytiskla v nékolika vyhotovenich. Nasledné jsem
tisky digitalizovala pro pozdéjsi upravy v pocitaci. Digitalizovat malé forma-
ty pro mé nebyl problém. Ty jsem mohla skenovat doma béhem prazdnin
a védéla sem, jaké nastaveni pouzit. Ale shanéni skeneru pro vétsi format,
a to format A3 na polské univerzité byl ofisek. Ani ateliér pocitacové
grafiky takovy skener nevlastnil. Nakonec jsem nasnimala pozadi v dilnach
animace pomoci fotoaparatu. Nejjednodussi feseni jsou pravé ta, ktera
Casto prejdeme bez povSimnuti.

Béhem prace na pozadich, jsem rozpracovavala pribéh, na jehoz zakla-
dé jsem vytvarela animatik. Vedena polskym profesorem panem Adamc-

zakem jsem rozmyslela jednotlivé scény. | pres urcitou jazykovou bariéru
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jsme se spolu celkem shodli na vysledném celku. Animatik je neodmyslitel-
nou soucasti v prlbéhu prace. Je to krok mnohdy klicovy. Na ném si ovéfi-
me, Ze nami vymyslend predstava bude fungovat. Také ndm pomu{ze stano-
vit priblizny Cas jednotlivych scén a celkovy pocet minut. Pfedem je totiz
velmi obtizné ¢as odhadovat pokud neni jednoduse urcen.

V puvodnim scénati byla panackovym protivnikem oZivla plisen. Ta Zrala
kazdy pokrm, ke kterému se dostala a nejen pokrm vlastné skoro vse.

A pokazdé, kdyz snédla néjakého Zivého tvora, jeji elasticka struktura ji
umoznila pretransformovat se pravé do sezraného tvaru. Panacek se ji v
zrani zpocatku snazil branit, ale marné. Plisen se ménila a zaroven rostla.
Az byla tak, velka Ze se do obrazu skoro nevesla. Pod jejim destruujicim
vzristem se pozadi rozpadalo. Pandcek pak bez moznosti nékam uprch-
nout, byl timto obrovitym tvorem pozren.

Ale i pres to, Ze jsem prvni pUl rok travila v zahranici, rozpracovanou
prace jsem zasilala svému vedoucimu panu Bartovi a vidy se snazila vyho-
vét jeho pripominkam.

Po novém roce jsem se pustila do Uprav veskerych podkladovych materi-
all a animacnich zkousek. Pripravila jsem si dokument v programu TVPaint
a zaCalo se animovat. Bylo nutné strnulé kresbé urcit charakter. A jak jinak
nez pohybem a grimasou. Bylo to takové virtualni seznamovani, jako kdyz
o nékom pouze slychate a najednou se s nim setkate osobné. Nejlépe si
pohyb ozkousime na néjakém zakladnim pohybu. Ja jsem zacdala chuzi.
Chlzi md kazda postava jinou, uz s ohledem na fyzické proporce. Také se da
rdzné prizpUsobovat, stylizovat a zacyklenim dosahneme delSiho ¢asového
useku na pozorovani. Ma postavicka méla mit pohyb groteskni. Tudiz jsem
zvolila vyrazné fazovani. Poucena jiz mnohokrat z rdznych animaci, jsem
pro docileni kyzeného vysledku kazdy pohyb prehanéla. Nejdrive jsem si
pohyb nacrtla, abych ho jej v pribéhu totalné zredukovala. Zjistila jsem,

Ze pro mnou zamysleny pohyb neni tfeba zdlouhavého profazovavani. Staci
nakreslit urCitou fazi v ten spravny okamzik a kyzeny efekt je na svété nebo
spiS na monitoru. Ale v pribéhu prace jsem si tento poznatek musela
neustale pfipominat. Naopak faze statické je vzdy dobré na platné nechat

o néco déle.



Po té co bylo vSe pripraveno k animaci, vratila jsem se ze studia v
zahranici, abych praci dokoncila. Bohuzel pripraveny animatik se zdal byt
prilis chaoticky a nezbylo mi nic jiného, nez pribéh zjednodusit a prepraco-
vat. TakZe jsem jiz méla pripravené prostredi, charakter a jeho protivnika.
Jen jsem nevédéla co s tim. Par tydn( trvalo nez jsem si novy koncept (viz.
popis dila) rozvrhla.

Pfibéh jsem jesté neméla stale dokonceny a uz nebyl ¢as odkladat
animovani. Zacala jsem od poloviny filmu s tim, Ze zacatek si necham na
pozdéji. | kdyzZ jsem si charakter pohybu predem ujasnila, méla jsem nékdy
pocit, ze se hlavni aktéri proti mné spikli. Pohybovali se jinak, nez sem
chtéla, nebo se neuméli v nékterych klicovych chvilich synchronizovat.
Nakonec se mi je podafrilo zkrotit. Pak pfisly na radu finalni Uprav - ¢asovani,
barveni a pridani efektovych ¢ar pro zvyraznéni pohybu.

Animace byla hotova, pripravena na zvuceni a titulkovani.



6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

a) Priprava zinkovych plecht

Nejdrive bylo tfeba vytvorit grafické listy do pozadi. Pro tyto grafiky, jak
jiz bylo drive zminéno, jsem poutZila rozli¢né techniky hlubotisku. Na zacCatku
procesu bylo potreba pfripravit si zinkové plechy takzvané matrice. Tyto
plechy jsou pomoci brusnych papirt vyhlazeny a nasledné vylestény.

Dale jsou podle chystané techniky zpracovani jesté podlepeny lepici folii
Ci nikoli. A to pravé s ohledem na to, zda bude béhem procesu tvorby noren
do kyseliny Ci nikoliv. Fdlii je mozné nahradit asfaltovym krytem, ten je vSak
potreba v nékterych pfipadech béhem prace obnovovat. Na zavér se destic-

ka opatfi takzvanymi fazetami. Coz spociva ve strzeni hran pomoci rasple.

b) Techniky hlubotisku

Prvni pfisla na fadu prace na hlavnim pozadi. Na néj jsem pouzila techni-
ku suché jehly. Tuto techniku jsem poutzila uz pro to, Ze motiv byl pouze
linedrni. Motiv jsem rozméfila a pomoci grafické jehly prenesla na podklad.

Dalsi technikou byla akvatinta. Pri této technice je tfeba si desticku
pripravit tim, Ze ji naprasime kalafunovym praskem. A to bud ru¢né a nebo
v prasné skiini. Ruéni praseni ma vyhodu, Ze si béhem naprasovani mizeme
hrat s velikosti zrna, nevyhodou je nerovnomérné naneseni kalafuny a naopak
je tomu u naprasovani v prasné skrini. Takto pripravenou desticku zapeceme.
Po vychladnuti nanasime asfaltovy kryt na mista, ktera chceme zachovat
svétld. Proces mlzeme ve vrstvach opakovat a docilit ténovaného vysledku.
U nékterych grafik jsem tuto techniku kombinovala s dalSi hlubotiskovou
technikou.

Napfriklad s ¢arovym leptem, ten se tvofi vySkrabavanim motivu do takto
zakrytované desticky nebo do desticky s mékkym krytem.Mékky kryt ma jiny
pomeér obsazenych sloZzek,aby nezasychal. Na takovy kryt se poloZi papir, na
ktery je nakreslen motiv. Kryt pfilne k papiru v mistech, kde na ném byl

vyvinut tlak a odhali zakrytovanou desticku.

c) Tisk
Nejprve na desticku naneseme barvu, tak abychom zakryly celou plochu

desti¢ky. Nasledné barvu vytirame pomoci gazy. Barva ulpi pouze v prohlub-
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nich a z povrchu je setfena. Po vytreni desticku umistime na lis. PoloZime na
ni navlhceny papir a projedeme hlubotiskovym lisem. Po vytisknuti nechame

zalisovat a mame pfripravenou grafiku k dalSimu zpracovani.

d) Digitalizace

Pripravené grafiky jsem nasledné oskenovala na multifunkéni tiskarné
Canon MX510. V pripadé vétsi grafiky nafotila na fotoaparat Nikon D90.
Nasnimané grafiky jsem nahrala do notebooku Dell Precision M2800. Nasni-
mané podklady jsem otevrela v programu Adobe Photoshop CC a zde jsem

je upravila pro pouzité na pozadi

e) Pro projekt v programu TVPaint

Samotnou animaci jsem zvolila program TVPaint Animation Pro 10.
Tento program pracuje stejné jako napfriklad Photoshop s bitmapovou grafi-
kou. Dokonce je mozné photoshopové projekty v ném otvirat a jednotlivé
vrstvy, které jsme si v projektu ptipravili, zGstanou zachované. Bitmapova
grafika umoznuje imitaci rdznych Stétcl a tuzek.

Nejdrive bylo tfeba nastavit dokument, tedy velikost projektu, ktery byl
o néco malo vétsi nez vysledné video. Dale pocet snimku za vtefinu, coz bylo
v mém pripadé 12. A na zavér jsem jesté vytvofrila fadu stétcd, které jsem

pro tuto konkrétni praci potrebovala.

f) Animovani

V takto pripraveném projektu jsem mohla zacit animovat. K samotnému
animovani jsem pouzila tablet Genius Pen Sketch M912A. Ten se bohuzel
béhem tvorby rozbil a musela jsem ho nahradit zapUj¢enym Skolnim table-
tem Wacom PTZ 1230.

V priibéhu prace jsem rozpracované projekty zdlohovala na externi disk
Adata Superior SH93. Animaci jsem nasledné exportovala jako sekvenci snim-
k& o rozmérech 2200px na 1333px. Zavér animace jsem zrychlila v programu
Adobe After Effect CC, kde jsem prizpUsobila rychlost prehravani.

Takto pripraveny projekt jsem zkompletovala v programu Adobe Premie-
ra CC. Video jsem opatfil titulky a zvukem a vyexportovala. Vysledné video
ma velikosti fullHD (1920px x 1080px) a je ve formatu mp4/H.264.
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7 POPIS DiLA

Pfibéh mého snimku se odehrava v kuchyni. V kuchyni, ktera vlastné neni
pouze kuchyni, ale to se divak dozvida pozdéji. Déj zacina setkanim s hlavnim
hrdinou. Ten se po probuzeni chysta néco snist. Otevre spizirnu a vytahne
lahev, z které se mél v umyslu napit. Ale ne, co se to déje? Jeho stin oziva
a krade, co si ten chudak pfipravil. Panacek v prvni chvili udiven se rozhodne
tuto zahadnou udalost ignorovat. Ale tato nevidana zahada se opakuje
i vsadu a na poli. V této ¢asti je divakovi odhalena moznost prizpUsobit si
jednotlivé plochy pozadi dle aktudlnich potreb. Na poli ale panacek odhali
zlodéje a v zachvatu zufivosti se snazi toho mizeru zneskodnit. Ale nestastna
nahoda zpusobi, Ze misto, toho aby se ho zbavil, naopak se dostane do
komplikovanéjsiho problému. Stin se oddélil, zhmotnil a Zere vSe, co mu
prijde pod ruku, jen aby potrapil svého pana. Tési ho nicit to, na ¢em si jeho
vlastnik tak zaklada.

Takto zacina snimek, na kterém jsem posledni rok pracovala. Snimek
predstavuje konfrontaci dvou postav. Panacka a jeho stinu. Stin predstavuje
temnou stranku povahy naseho hlavniho hrdiny. Hrdina je spiSe naivhim
dobrackym tvorem. Kdezto jeho stin je vychytralym zaskodnikem, ktery touzi
po svobodé. A jakmile se mu jeho prani vyplni, uz mu nebrani nic v jeho
Skadcovském zdméru.

Jiz v prvni pasazi se setkavame s prvkem tzv. modularniho pozadi. Tedy
moznosti otoCeni nebo odkryti ploch Ci v pfipadé potreby urychlené zménit
prostredi. Pozadi tvofi grafiky, které jsou mirné zaténované, aby barevné
odpovidaly obsahu, ale zaroven ladily s celkem. Tlumenéjsi barevnost jsem
ladila i s ohledem na zvyraznéni postav na pozadi. Hlavni aktér je vyrazné
7luty. Zlutou barevnost jsem volila proto, aby byl v kontrastu se stinem. Ten
je kreslen temneé fialovou az cernou barvou.

Animace, ktera je pro tuto praci zvolena, jak bylo mnohokrat zminéno,
je groteskni nadsazka. Akce jsou mnohdy velmi zvyraznéné, aby podtrhly
a zdUraznily geg. Aktéfri se projevuji vyraznou pantomimou, kterou ukazuji
divakovi své psychické rozpolozeni.

Snimek ma gradujici dé]. Zpocatku se soupefi poznavaji, jeden druhého

se snazi nachytat, dostat, prosté ovladnou situaci. Zluty zda se, ma trochu
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prevahu, a proto je v déji tim silnéjSim. Naopak cerny, po kazdé, kdyz prove-
de néjakou lotrovinu, prcha. V pribéhu vsak zjistujeme, Ze on je tim, kdo ma
situaci vic ,,na haku“ a pouze si se svym byvalym panem pohrava. V okamzi-
ku, kdy zluty uz zacCina byt prilis dotérny, Cerny se nastve. Zacne chaoticka
honic¢ka. Cerny ma prevahu, ale Zluty znaly prostiedi se jen tak lehce chytit
neda. Honicka zacina byt tak rychla, Ze to otrasa celou podlahou. A zniceho-
nic posledni dopad obou zpUsobi, Ze se celd podlaha preklopi a vrati se do
plavodniho stavu. Na obrazovce uz leZzi pouze omraceny stin, nebo Ze by
nebyl sam? Neni. Jeho pan je s nim. Néco je Spatné. VZdyt pan se stal stinem.
UZ neni tim, kdo tomu veli, stal se sluhou svého vlastniho stinu.

Ve snimku je také ukryt odkaz na mé studium v zahranici, kde celé prace
zapocala. Akce je tak nepatrna, ze pfi bézném zhlédnuti, ji clovék nema Sanci
zaznamenat. Jedna se o tajuplného tvora, ktery se v jednom okamziku objevi
ve vyplaseném hejnu slepic a zase zaskoci do pozadi. Je to jednooké stvoreni,
na které jsem neustale nékde narazela v podobé grafity. Byl to takovy tajupl-

ny fantom Poznané.
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8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Svou praci neshledavam dilem, které by pro obor bylo né¢im
vyrazné prinosnym. Je spisSe pripominkou stylu animace z poloviny
minulého stoleti a oslavou tématu animované grotesky. Cim déle se
animovanym filmem zabyvam, tim tézsi, mi se mi zda, pfijit s né¢im
inovativnim. Zna¢nou mirou tomu prispiva internet. Vymyslet inova-
tivni techniku nebo neotrely koncept je v zaplavé animace, ktera nas
obklopuje kazdy den skoro nemozné. Myslim, Ze je dulezité nejprve se
naucit femeslo. Porozumeét moznostem, které animovany film odlisuje
od filmu hraného. UCit se od zkuSenych mistru. Teprve s takovymi
zkuSenostmi se m(iZze nasSe tvorba stat pfinosem.
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9 SILNE STRANKY

Za silné stranky u svého dila povazuji pouziti hlubotiskovych grafik do
pozadi a zajimavy koncept prace s roz¢lenénou hlavni plochou. Vidyt pravé
tom cela animace stoji. A proto jsem rada, ze se mi je podafrilo vyuzit a fun-
guji se zvolenym vytvarnem. Praveé grafika uzita v jako podklad do filmu
prinesla prijemnou texturu, kterd pusobi pfirozenym dojmem. Vyrazna
barevnost postav s pozadi harmonicky funguje a nijak zvlast na pozadi nezafi.

Také animacni pohyb se mi podafilo zvladnout a akce jsou Citelné. Sni-
mek jsem béhem prace neustdle predélavala. Statické faze natahovala,
aktéry dle potreb deformovala a i pres urcity odpor, ktery ma asi kazdy ani-
mator, jsem nadbytecné ¢asti mazala. Nékdy to zabolelo, kdyzZ jsem musela
pro zlepseni celku smazat vétsi kus prace. Prace, ktera trvala i nékolik dni
trpélivého animovani. Na pohybu jsem si dala hodné zaleZet. Rozpracované
kusy jsem promitala svym kamaraddm, aby mi pomohli svézim pohledem
zhodnotit, zda jsou akce Citelné i nejsou.

Pro mé je ale nejvétSim kladem to, ze se praci i pres veskeré utrapy,
které jsem s ni za poslednich par mésicli zazila, podafilo véas dokoncit. Ne-
ztidka se stdva, Ze prace zUstane taktikajic pred cilovou paskou a svého
dokonceni se nikdy nedocka.
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10 SLABE STRANKY

Nejslabsi strankou této prace je bohuzel mnohokrat prepisovany, pre-
délavany a do posledni chvile neukonéeny scénar. Zmény jsou nedilnou
soucasti procesu, ale tak zasadni zmény jako prepracovani skoro celého
pribéhu vysledek komplikuje. Ve fazi, kdy uz bylo naprosto nezbytné ani-
movat, jsem nevédéla, jak to celé vlastné dopadne. Bylo chybou, Ze sem
nedokazala jiz na zac¢atku pfijit se silnou a jednoduchou myslenku, které
jsem se mohla drzet. Pribéh je proto v nékterych okamzicich zbytecné
komplikovany, pfichazely nové déjové linie. Pfibéh se rozesel rlznymi
sméry a na konci se jiz nesesel. Vznikala tak myslenkova sit, do které jsem
se vic a vic zamotadvala. Snazila jsem se rady pana profesora a jeho asisten-
ta ve své praci uplatnit. Nebylo snadné jejich rady aplikovat na rozdélanou
praci a pribéh vyjasnovat. Uz proto, Ze jsem jiz méla veskeré podklady
pripravené a mohla jsem Cerpat pouze z nich.

Ale pravé tato pro mé nékdy frustrujici faze tvorby byla velmi poucna.
Vérim, Ze se toto mé scénaristické selhani kladné odrazi v budouci praci.
Pro pfibéh je dllezitd hlavné jednoduchd myslenka zakoncené silnou poin-
tou. Je dlleZité neustale si klast otazku ,,PROC?“ Kladeni si této zasadni

otazky jsem v procesu vymysleni ¢asto opomijela.
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Resumé

My diploma work is a short film. The theme of this work is a short
animated film based on my own story. It means that | had total freedom
and | could do everything that | want. | decided to do drawing animated
slapstick.

| made up a story about a man and his shadow. The storyline starts in
the kitchen. The man wakes up and he is going to do some breakfast. He
is doing the normal everyday routine. He takes milk for drinking from the
larder. He visits his orchard where he tears apple to eat it and he is
checking his field with vegetables.

But He feels something is wrong this time. What happened? Food is
disappearing and man has no idea why. Something is happening around
him. It is his shadow! He is that thief .

This is the beginning of my story.

The inspiration for this film was a Croatian cartoon called Surogat from
Dusan Vucotic and American classic cartoons like Tom and Jerry.

The plot line is situated on modulated background. This background is
separated into the different fields which are possible to open or turn off.
Each of these moves reveals new spaces. For example the fields, henhouse
or orchard. That is the reason why the name of my cartoon is Modulatorium.

The technique which | used to create this background was intaglio.
That background creates a comic situation in the story when the man is
trying to repair what his shadow destroyed.

The main purpose of this cartoon is to entertain the audience.
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Pfiloha 1

Inpirace

Joana Miroa; Harlequins Carnival (1925)

Piet Mondrian

Dusan Vukoti¢; Surogdt (1961)

Fantom z Poznariskych ulic

zdroj: internet + vlastni foto

20



Priloha 2
ukazka plvodniho scénare
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Priloha 3

Navrhy pozadi

foto vlastni
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Priloha 4

Navrh panacka

foto vlastni
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Priloha 5

Grafické listy

Hlavni pozadi

More Sad

foto vlastni
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Priloha 6

FindIni podoba

ukdzka z videa

foto vlastni
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