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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Autorsky animovany film "Ariadnina nit" je pfikladem kreslené animace
vytvofené pomoci digitalni technologie. Klasicky zplUsob animovani
spocivajici v kresleni kazdého zabéru ve spojeni s rotoskopii se stal
zakladem pro animovani filosofické autorské historky.

Animace jako druh uméni a univerzalni vytvarny projev umoznila
realizaci tohoto projektu. Jednoducha 2D linka se animovanim pfeménila
do niti, zatimco nit nasledné nabyla rysu riznych zivych bytosti a cestou
animace se dokazala premeénit do ¢ehokoliv, a dokonce i nahradit stfih.
"Rukou vSak muzete zobrazit Clovéka, rybu, labut’, cokoli, co svedete,
pfiCemz fantazii se zZadné meze nekladou. Obdobny zakon plati i
v animovaném filmu. | tam se kazdy pfedmét v okamziku, kdy se da do

pohybu, méni v cosi jiného, protilehlého "

Hlavni zobrazovaci prvek ve filmu, teda “nit’, je jednim

Vv s

je znamy mytus o Ariadniné niti. Symbolismus animace skvéle ladi se

symbolismem mytologie: "...animovany film ma na rozdil od filmu
hraného kodovani dvojité, Cili kddovani kodu (dva soubory Sifer): prvni
kdd plati obecné pro vytvarné umeéni, jeho reflexi a metamorfézu nejen
reality i animovaného tj. “rozhybaného” vytvarna, ale zahrnuje i vSehny

znaky a symboly z vytvarného uméni odvozené."

! Uvod do estetiky animace, s. 39

2 s e 4 . , . .. . .y P .
Scenaristika animovaného filmu. Minimum z historie ¢eské animace, s. 50



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Téma propojeni a vzajemné zavislosti vSeho zivého ve svété se ve
filmu rozviji pfes pfibéh jedné nité, ktera hleda svoji cestu. Rozsahlost
symbolu ,nit€“ umoznuje rozSifovani té cesty do nekonecCna, dava
moznost odvést divaka do takovych ,zakouti“, o kterych ani netusil, Ze
mohou existovat, a naprosto ho ,spoutat® a “unést* do ,nitového

sveta“.

Dvojitost viemu velkého a malého, obecné svétového a bézného,
slozitého a zaroven jednoduchého zvétSuje hloubku pfibéhu, pfidava

objem pojeti.

Moji volbu tohoto tématu ovlivnilo také moje vlastni kfestni jméno.
Jmenuji se Ariadna. Myslim si, Ze zivotni cesta Clovéka a vyznam
jeho jména jsou vzajemné propojené. Starofecky mytus o Ariadniné
niti se v mém Zivoté velmi Casto objevuje. (Nékdy, kdyZz se s nékym
seznamim, vzpomene si dotyCny Clovék na onen mytus nebo se

zepta, co to jméno znamena).

"Ariadna je vifecké mytologii dcera krétského krale Minda a jeho
manzelky Pasifaé. Kdyz se jeji matka Pasifaé nechala sveést
posvatnym bilym bykem, pfiSel na svét Minotaurus, obluda s télem
muze a hlavou byka. Kral Minds svou manzelku potrestal straSnym
zpusobem, nechal ji usmykat divokym bykem. Minotaura ukryl pfed
svétem do mohutného labyrintu, ktery pro néj vystavél slavny

athénsky stavitel Daidalos. Kdyz na velkych athénskych hrach zvitézil


https://cs.wikipedia.org/wiki/%C5%98eck%C3%A1_mytologie
https://cs.wikipedia.org/wiki/M%C3%ADn%C3%B3s
https://cs.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1sifa%C3%A9
https://cs.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1sifa%C3%A9
https://cs.wikipedia.org/wiki/M%C3%ADnotaurus
https://cs.wikipedia.org/wiki/Labyrint_(bludi%C5%A1t%C4%9B)
https://cs.wikipedia.org/wiki/Daidalos_a_Ikaros

nejstarsSi bratr Androgeds, athénsky kral Aigeus ho zabil. Na Athény
padl hnév bohd a kral Minds proti Athénam vytahl s vojskem. Za
usmifeni byla na Athény uvalena kruta dan: kazdych devét let bude
na Krétu vypraveno sedm slicnych panen a sedm panicu a budou
prfedhozeni jako obét Minotaurovi. Tak se stalo. Kdyz byl Cas tfetiho
obétovani, pfiplul na Krétu mezi obétmi Théseus, syn krale Aigea, s
odhodlanim Minotaura zabit. Ariadna se do Thésea zamilovala na
prvni pohled a pomohla mu tézky ukol splnit. Pfed vstupem do
labyrintu mu dala klubko niti, které Théseus za sebou rozmotaval.
Dostal se k bykovi dlouhymi temnymi a spletitymi chodbami,
podstoupil s obludou tézky boj, byka proklal meCem a zvitézil. Pomoci
niti se dokazal vratit zpét k vychodu z labyrintu. Athény i Krétané si
oddechli, ze nebezpeli je pry€. Souslovi ,Ariadnina nit“ pfeziva do
soucasnosti, je symbolem pro orientaci a feseni slozitych zamotanych

situaci nebo probléma. "

* Clanek na Wikipedie, webova encyklopedie, https://cs.wikipedia.org/wiki/Ariadna


https://cs.wikipedia.org/wiki/Androge%C3%B3s
https://cs.wikipedia.org/wiki/Aigeus
https://cs.wikipedia.org/wiki/Th%C3%A9seus
https://cs.wikipedia.org/wiki/Ariadnina_nit
https://cs.wikipedia.org/wiki/Ariadnina_nit
https://cs.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
https://cs.wikipedia.org/wiki/Ariadna

3 CIL PRACE

Cile mé bakalarské prace jsou:

-pfedvést nové moznosti 2D animovani;

-spojenim nékolika technik (kreslena animace, rotoskopie,

zpracovani videa) dosahnout zajimaveého vytvarného vysledku;

-znazornit moje vlastni porozuméni oblibenému starofeckému

mytu;

- prevést svoje filosofické mysSlenky o vesmiru, Zivotni cesté,

svobodé a poutech do animovaného filmu



4 PROCES PRIPRAVY

Chtéla jsem vytvofit film, ktery by pfesné odpovidal mému nynéjSimu
vnimani svéta a stal se tak moji vypovédi o svété ve
smyslu osobnim i profesnim. Mam blizko k filosofii a k analyzovani
vSeho, co prozivam. Animace je pro mé vyjadfovacim prostfedkem

stanoviska ke svétu, k lidstvu, k vécem kolem sebe.

V souCasné dobé prozivam etapu hledani sama sebe, svoji cesty,
prehodnoceni svych zivotnich hodnot a priorit. V tomto smyslu dana

prace ponékud vystupuje v roli deniku a je ovSem velmi osobni.

VZzdy mé zajimala mytologie a v neposledni fadé kvali svému
vlastnimu jménu. PreCetla jsem znovu nékteré myty, vcetné
“‘Ariadniny nité” a také knihu “Symboly a jejich vyznamy. KIi¢C
k vykladu motivll a znakd v uméni”, jejimz autorem je Clare Gibson.
Symbolismus mé laka uz davno, sméruji svoje umeéni Kk
abstraktnejSimu projevu, ke zjednoduSeni vytvarného stylu za
ucelem vyraznéjSiho odhaleni plavodniho smyslu, podstaty véci.
Proto jsem dost dlouho hledala ten pravy vytvarny styl, nez jsem

pfisla na tu Cernou linku na bilém pozadi.

Pro lepSi chapani pohyblivé pfirody zvifat jsem nékolikrat navstivila
plzefiskou ZOO, divala jsem se mnohokrat na videa skuteCnych
zivych bytosti. Musela jsem si vzpomenout i na zaklady kreslené
animace: chize zvifat, animovani postav a pfedmétu, zplost'ovani a

natahovani, oblouky, nadsazka atd.

Dulezitou a nedotknutelnou &asti skoro vdech mych praci je hudba.

Hledala jsem vhodného Clovéka pro hudebni stranku, abychom si

9



navzajem dobfe porozuméli. Pro svlj projekt jsem si zvolila
elektronicky abstraktnéjSi hudebni styl. Hlavnim cilem hudby pro
tento projekt je vytvareni pusobivé atmosféry. Zvuk tu slouzi jako

podpora charakteru nit'ového pohybu.

10



5 CROCES TVORBY

Do procesu tvorby si dovolim zaradit veSkeré etapy prace, tedy
hledani tématu, sbirani materiald a vymysleni pfibéhu. Védéla jsem,
Ze chci délat hudebni animovany film, pfipadné animovany Kilip.
Hledala jsem hotovou hudebni kompozici, abych ji mohla obohatit
animaci, rozvijet pfibéh kreslenym pohybem. Kdyz jsem konecné
nasla vhodného hudebnika, jehoz styl hudebni tvorby odpovidal moji
predstavé nalady budouci prace, domluvili jsme se, ze slozi hudebni
kompozici pro muj projekt. Dohodli jsme se na tématu a atmosfére

dila a pustili se do toho.

V etapé vymysleni vytvarného zpracovani filmu, jsem nahodné na
internetu objevila zajimavou techniku, tzv. kresleni nepferuSovanou
¢arou. Jde o kresleni takovym zplsobem, Ze ruka kreslife se nesmi
odtrhnout od plochy, na kterou kresli, dfiv, nez obrazek bude uplné
hotovy. Tento zpUsob kresleni mi ukazal spravnou cestu a pomohl
odpovédét na hlavni otazku “JAK?” Pfesné tak moje ,nit“ nabyvala

svoji animovanou ,tvar”.

Kresleni pomoci niti dokazalo pfevést rizné pfemény jedné bytosti
do druhé a timto umoznilo Siroké pole pusobnosti fantazie. Prace nad
scénafem proto byla hodné zajimava. PredevSim jsem se zamyslela
nad vyznamem symbolu nité. Jejim hlavnim pfedurenim je spojeni,
propojeni, ale zaroven i pouta, svazani. Nit také vzdycky byla i
symbolem Zivota. Zivot jako nesvoboda, na kterou pfece nechceme

pFijit.

11



Postup prace s animaci byl tedy nasledujici:

1. Vybér, sbirani a zpracovani videa jako podklad na
prekreslovani pro animaci zplisobem rotoskopie;

2. Prekreslovani  pohybu  zZivych  bytosti  (technika
rotoskopie);

3. Pfidavani dalSich zahybd niti, vytvofeni dojmu nit'ové

masy

—~

kreslena animace);
Spojeni nakreslené linky s natoCenou realnou niti;
Casova korekce ve spojeni s hudbou;

Pfidavani nutnych efektd;

N o A

Cisténi grafiky.
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6

TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

V této praci jsem spojila nékolik technik.

- Jednou z nich je rotoskopie. Pouzila jsem videa
chuzi a béhu zvifat, let ptaka a pohyby Clovéka. Tato videa
jsem pro pohodelnéjsi praci prevedla do jednoduchého obrysu
pomoci efektu v programu Adobe After Effects a dale jsem
prekreslovala povrch videa v programu Adobe Flash kazdy
zaber Cernou linkou. Rotoskoping se tedy vétSinou pouzival na
vytvoreni obecného tvaru postavy, jako zakladniho obrysu
S pfirozenym realistickym charakterem pohybu;

- Dale ve stejném programu na vrchni vrstvé jsem
pridavala / kreslila vice linek (proplétani, spojeni a postupné
formovani nitové hmoty, masy, s kterou se da krasné pracovat
pfi pfenosu tézisté téla z jednoho mista na druhé. Bylo to tedy
nit'ové naplnéni zakladniho obrysu.

- Nasledujicim krokem jsem natocila realnou nit na
biléem stole a spojila jsem tyto video fragmenty se svoji
animovanou niti. To spojeni zpusobilo, Zze chovani nakreslené
linky-niti se stalo vice pfirozenym;

- Potom scény prochazely cestou korekce a doladéni

Casovani a stfihu s ohledem na hudbu a jeji rytmus v programu

Adobe Premiere;
- Zavérecnou etapou bylo Cisténi a pfidavani efektu
v Adobe After Effects.

13



7 POPIS DILA

Autorsky animovany film "Ariadnina nit" je kratkym surrealistickym
pfibéhem jedné neposedné cilevédome niti, ktera se snazi najit svoji
cestu. Béhem toho se transformuje a nabyva tvary rlznych zivych
bytosti. Nejdfive je deStovkou, potom jeji promény postupuji vys a
vy§ ,po schodech evoluce®, az se stane CcClovékem. Témito
pfeménami a transformacemi ukazuje nejenom na svoji existenci,
kterou se tim snazi prokazat, ale i na svoji mnohostrannost a
universalitu. Krome toho vystupuje jako hlavni spojovaci prostfedek
vSeho mozného, jako zaklad zivota a hlavni stavebni osa zivych

organism.

PFib&h tohoto animovaného filmu je dest velmi jednoduchy. Zivé
pohybliva nit se nékam tahne, hleda svoji Cestu. BEhem toho hledani
nabyva razné tvary zivych bytosti podle stupné jejich rozvoje: od
nejprimitivnejSi az po Clovéka. Tato nit béhem vytvareni obrysu a
masy zivych organismd je avSak zaroven i sdruzuje a ponékud

vymezuje jejich pohyby.

Ikdyz jeji zaCatek je nekdy vidét, konec nikdy. Neustale sledujeme jeji
pokraCovani a nerozlucnost s télem kazdeé bytosti. Zatimco u ryby to
vypada jako rybafsky spinning anebo u zvifat jako tfeba voditko, pro
Clovéka se to stava poutem, krutym omezovanim jeho svobody a tim
cela historka ziskava dramaticky charakter. Tu nesvobodu zesiluje i
preména ptaka v Clovéka a naopak. Oni jako nejvic ze vSech se

shazi o svobodu a potfebuiji ji.

14



Jako animatorka znovu zkouSim pracovat stim, co je pro mé
nejzajimavéjsi k animaci. Jedna se o masu (loni jsem zkouSela
animovat také tekutinu, kouf atd.). V tomto filmu roli masy napliuje
ponékud chaoticka hromada niti, néco jako “nitova hmota”.
Samoziejmé tyto nité-linky se daji ovlivnit mnohem Iépe, nez
skuteCna natoCena masa. Zalezi to na poméru, pouzivani realného
zpracovaného videa a kreslené animace. V tomto projektu se realné
video pouziva jenom minimalné ve srovnani s animaci, rotoskopii a
kreslenou animaci linky kazdého zabéru. Zejména rotoskopie* mi
umoznila vytvofit ten specificky a ponékud relativni dojem
surrealistické reality, stala se zakladem pro animovani meého

bakalarského projektu.

DalSi animovana vrstva, nepodfizena rotoskopii, a proto viceméné
svobodna, je doplnkova linka-nit, ktera tvofi pravé tu ponékud
chaotickou masu uvnitf postavy. Tuto doplikovou nit jsem kreslila
nepretrzitym dotykem pera na tabletu. Pro lepSi vysledek jsem pfi
tom musela balancovat mezi orientaci na hlavni rotoskopingovy
obrys a uvolnénym “chaotickym” pohybem svoji kreslici ruky.
Moment pfechodu postavy do jiného tvaru jsem musela provest tak,
aby se hlavni obrys nenapadné rozpadl a dal prednost tomu
doplnkovému chaotickému shromazdéni niti, aby fidila pohybem.
Dale se hlavni obrys s ohledem na rotoskopii musel postupné slozit

do nového tvaru nové postavy a znovu nabyt fidici roli. Animovanim

¢ Rotoskopie je primdrné animacni technika, kterou vynalezl Max Fleischer roku 1915 (patentovano

roku 1917). Princip rotoskopovani: animator prekresluje filmové ramecky, které obsahuji hranou stopaz,
technika je naro¢na a zdlouhava, animator totiz musi prekreslovat filmovy pas ramecek po ramecku. Clanek na
Wikipedie, webova encyklopedie, https://cs.wikipedia.org/wiki/Rotoskopie

15
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toho pFfechodu nitové masy jsem mohla kontrolovat vSechny

pfemeény a vymyslet cokoliv.

Objevena animacni schopnost dokazala skoro nahradit stfih a
prevést celou historku do neustalého sméfovani (plazeni, plavani,

chuzi, béhu, letu atd.)

16



8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

ZpUsob animovani postav pomoci rotoskopie neni novy, avSak ve
spojeni s rdznymi jinymi technikami animovani nabizi zajimavé
vysledky. Myslim, Zze vtomto filmu se mi podafilo pfedvést nové
moznosti rotoskopingu diky spojeni s jinymi zpusoby animace.
Hledani a rozvoj dalSich moznosti podobnych spojeni by mohlo

pokraCovat.

Jiz béhem prace nad projektem jsem si uvédomila, Zze tento zpusob
prace poskytuje obrovsky potencial a mize se nékdy v budoucnu
stat i zakladem pro néjaky vétsSi projekt a krasné se propojit s jinymi
druhy uméni, jako napfiklad ozdobit performance pomoci promitani
animované niti na skuteéné postavy artistd s pouzitim novych
technologickych moznosti: kinect nebo 3D mapping nebo by takova

animace mohla krasné doplnit néjaky video projekt.

Pokud se zamyslime nad vlastnostmi linky-niti, pfijdeme na to, Ze
takové nité mame vSude. Napf. jen samotné lidské télo. Jsme tedy
ovazani tisicem zil a krevnich cév, a kdyz se pohybujeme, nékdy je

vidét, jak se uvnitf nas pohybuje cely “nit'ovy” systém.

Touto technikou animace jsem se pokusila ukazat, jak je mozné
nahlizet na vSe okolo sebe jakoby z vnéjsi prihledné strany dovnitf a
uvidét vnitfni vazby vSech veéci, jejich hlubsi souvislosti a skuteCnou
podstatu. Tohle ,nit'ové“ vidéni svéta rozSifuje hranice pusobeni
animace do animovani kazdého drobného svalu pomoci

nerozdélitelné linky (bez c¢arky) podfizené celkovému pohybu

17



jakéhokoliv objektu. Dokonce i tzv. speed lines (pomocné animované
linky pro zesileni dojmu a sméru pohybu) se mohou zobrazit pomoci
této techniky. Vyuzila jsem i tuto moznost v animaci svoji bakalarské

prace.

Jesté bych rada zminila vytvarnou stranku bakalarského projektu.
Napf. pfi zastaveni jakéhokoliv zabéru to vypada jako skuteCna
staticka kresba, nékdy bizarni, nékdy komplikovana az-pfilis, ze se
zda, ze uz to je beznadéjné zamotana uzlina, ale jenom a zejména
po spusténi prehravani “play®, uvidite, jak se ,rozmota“ a pokracCuje

na svoji cesté evoluce pfemé&nami a novym tvarovanim.

Originalita tohoto zpUusobu animace otevira nové moznosti a rozsifuje

hranice animace a vytvarna o novy potencial.

18



9 SILNE STRANKY

PfedevSim bych rada zduraznila, Ze osobitost projektu spocdiva v
technice animace zalozené na kresleni pomoci linky-niti, ktera
poskytla moznost uskute¢nit velké mnozZstvi riznych neuvéfitelnych
promén z jedné véci nebo bytosti do druhé a predvést nové

zajimaveé schopnosti animace.
Jako silné stranky projektu bych rada vyzdvihla nasleduijici:

1. Pouzivani minimalniho poctu zobrazovacich prostfedku
(Cerna linka na bilém pozadi) a dosazeni vyrazného vytvarného
efektu, ktery pomoci animovani vyvolava silny dojem;

2. Dana technika poskytuje obrovské pole plUsobnosti pro
fantazii;

3. Otevira se Siroké pole pro animovani;

4.  Originalita vytvarného stylu;
5.  Velky potencial dané techniky animace;

6. Moznost nahradit klasicky stfih cestou animovaneé
transformaci objektl pomoci linky;

7. Plsobivé spojeni s hudbou

19



10 SLABE STRANKY

Ke slabym strankam tohoto projektu bych mohla uvést
naro¢nost kreslené animace zabér po zabéru a to s nutnosti
plynulého prekreslovani povrch videa cestou rotoskopie. Technicky
kazda scéna zabira hodné Casu a je nezbytné stale kontrolovat
spojeni mezi kazdym novym zabérem ve souvislosti s pfedchozim a
nasledujicim. Pfiprava k animovani skoro kazdé scény trva taky
velmi dlouho. Abych mohla pfistoupit k animovani, musela jsem pred
tim posbirat scénu po Castech z video fragmentu realnych postav pro
rotoskopii a az potom ji zaCit kreslit. Po vyrendorovani hotove
animace, jsem musela také peclivé prohlédnout vSechny zabéry za

ucCelem kontroly a vycisténi grafiky.

Process tvorby tedy neni jednoduchy a opravdu vyzaduje

hodné peclivosti a pfesnosti pro dosazeni pozadovaného vysledku.
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Resumeé

Mown ©OGakanaBpCKMA MNpPOEKT, aHUMAUMOHHbLIA aBTOPCKUN
¢unom "Hute ApuagHbl” npepctaBnsetr coboun cunocodckoe
paccyxaeHue Ha TemMy XXusHeHHoro lyTu, yctpoucTtBa MnposaaHus,
CBSI3M BCero cyuero Ha 3emre.

K OKOHYaHMIO Yy4€Obl B CTONIb WHTEPECHOM Yy4yebOHOM
3aBefeHMM KaKk 3anagHo-4yewckun YHuBepcuteT B NN3HU, MHe Obl
XOTesioCb Mo cpeAcTBaM 3TOU paboTbl NOAENUTLCA C NegaroramMm u
APYrMMM CTyAeHTaMU CBOMMM CaMbIMU JIMYHBLIMU NMEepPeXMBaHUAMM,
NOUCKaMM U pacCy)XAeHUSIMU O XXU3HU, cTpeMneHunem "pacnytatb”
CBOM XW3HEHHbIA NYyTb U HaUTU cebsA, CBOE MeCTO B OrpoOMHOW
CNOXHOW cuUcCTeMe cnneTteHMn cyned6 u uenen. lokasatbL cBOMU
obpa3 Mbicnen, BUTUEBaATbIA, MUHOrAa CYMOYpHbIM, MecTamMu
3anyTaHHbIW, HO YCTPEMNEHHbIN K CYTW.

Ona meHa 3Ta pa60Ta ctala noaBegeHuMeM wUTOora moero
o6yqe|-w|;| adHuMmaumn, n A nonbiTanaCb MakKCUMMaryibHO NMNOKa3aTb B
Hen BCE, YTO ocBowMsia B NylaHe aHMMaLUOHHOro MacTepcTBa. Takxe
MHe XoTesqioCb npumaymatb U OCyWeCTBUTb 4YTO-TO HOBOEe U
opurnHanbHoe B nnaHe TeXHUKMWN, noaTomy A pewinna
no3KCNnepuMeHTNpoBaTb Cc coegHeHnem Pa3HbIX BNAOoB
dHUMauuu, 4TO U NpmuBesia K TakomMy pe3ynbTaTy.

B wu3o6pa3utenbHOM cMbicne, s cTapanacb MaKCUMaribHO
YNpoCTUTb CpeaAcTBa BbIpaXeHus, 4YToObl B paboTe He ObINoO
U3NULLHEN HarpyXeHHoOCTM!. Onsa MeHs Obino BaXXHO
CoOCpeaoTOYUTLCA Ha FMaBHOM M KakK Obl "3arnsHyTb" CKBO3b
NOBEPXHOCTHYH O000JI04KY BHYTPb CMSIeTEHUN XMUBbIX OPraHU3MoB.
YEépHOMN NMUHMM OKa3arioCb BMOJIHE [OCTAaTOYHO, YTOObl OXBaTUTb
Oonbloe KONnM4YectBO OOpPa3oB UM CUMBOJIOB, pPa3fiOXUTb W
cobpaTtb uX, Nnourpatb C HAUMU MU caenaTb MNOMbITKY OCMbICIIUTL UX
CYLWHOCTb, BbISABUTb CBfi3b, Ha KOTOPOW [OEPXUTbCA BCSA Hawa
BceneHHas.

"Hutb ApuagHbl” 3TO aHMMaUMOHHAs CTPaHU4YKA AOHEBHMUKA
cdunococdcTByOWEN CTYAEHTKU, KOTOPOM YacTto MNpuUXoauTcA
pacnyTbiBaTb CNOXHble CUTyaluu, uasa Berien 3a CBOe HUTHHO.
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Seznam priloh:

Priloha 1
Inspirativni materialy

Priloha 2
Zkouska animace

Priloha 3
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Priloha 4

Zabér z filmu

Priloha 5
Nit pro film

Priloha 6
Zabéry z filmu

Priloha 7
Zabéry z filmu

Priloha 8
Zabéry z filmu

Priloha 9
Zabéry z filmu
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Priloha 10
Zabéry z filmu

Priloha 11
DVD-ROM
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Priloha 1

Inspirativni materialy®

(rGzné zdroje na internetu)

5
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Priloha 2

Zkouska animace®

® (obrazek vlastni)
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P¥iloha 3
skica k filmu ’

7 (obrazek vlastni)
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Priloha 4

Zabéry z filmu®

® (obrazek vlastni)
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Priloha 5
nit pro film®

? (foto vlastni)
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Pfiloha 6
Zabéry z filmu *°

1% (obrazek vlastni)
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Priloha 7
Zabéry z filmu™

! (obrazek vlastni)
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P¥iloha 8
Zabér z filmu 2

12 (obrézek vlastni)

33



Priloha 9

Zabér z filmu 3

 (obrézek vlastni)
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Priloha 10
Zabér z filmu **

' (obrézek vlastni)
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Priloha 11

DVD-ROM
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