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1 ME DOSAVADNI DiLO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Obor Animovana a interaktivni tvorba jsem nejprve absolvovala jako
bakalarsky studijni program. Ziskala jsem tak vSeobecné znalosti z oboru
animace, které jsem chtéla ddle rozvijet. Proto jsem se rozhodla ve studiu

pokracovat i v ramci magisterského studijniho programu.

Nas ateliér se stale vice zapojuje do projektd v praxi. MUZeme proto
navazat kontakty s rlznymi zaméstnavateli a zacit s nimi spolupracovat.

Ocenuji i moznost pracovni nabidky porovnavat.

Po celou dobu magisterského studia jsem se vénovala vétSinou pravé

zakazkové tvorbé animaci a poznavala jeji vyhody i Uskali.

Skola ndm vidy pouze zprostfedkovala zakdzku, mohli jsme se sami
rozhodnout, zda se ji chceme ujmout, pevné dano bylo vétSinou pouze

zadani a téma, napf. znélka pro Animanii na téma hrdina.

Namét jsem mohla zpracovat jakkoli, scénar ani technika animace
nebyly u vétsSiny zakazek dany. Tak mohla vzniknout pestra skala propagacni
zakazkové tvorby, kterd nebyla ovlivnéna zdkaznikem. VétSinou jsem
zUstavala vérnd kreslené nebo ploskové technice, presto kazdd prace vypada
jinak. Nerada se opakuji, ke kazdému zadani se proto snazim pristupovat
individualné.

Jednim z prvnich semestrdlnich ukoll byla zakazka pro nakladatelstvi
Fraus. Slo o tvorbu edukaéniho videa pro Zaky zakladnich gkol. Zvolila jsem
téma autonehoda. PouzZila jsem techniku ploSkové animace. Z vysttizk(
z Casopisu jsem poskladala pozadii postavy. Okamzik stfetu auta s motorkou
bylo tfreba néjak odlehcit. Auto i motorku jsem proto rozstrihala na dilky,

aby situace nepUsobila tak désivé.



Pracovala jsem také na propagacnim videu pro nové vznikajici
alternativni divadlo v Praze - Panoptikon Barikada. Pomoci kreslené animace

siluet jsem se snaZila nastinit moZnosti vyuZiti unikdtniho prostoru divadla.?

V dalSim semestru jsem meéla moznost spolu s nékolika spoluzackami
pracovat na projektu pro Ceskou televizi. M&ly jsme za kol rozpohybovat
kresby Mikolase AlSe pro pofad ,Cteni do ouska“. Diky této netradiéni
zakdzce jsem méla mozZnost pracovat s cizim vytvarnym projevem, coz? je
zplsob prace, se kterym se ve Skole vétSinou nesetkavame. Animatofi
v praxi Casto vlastni vytvarny projev nemaji, dodrzeni stylu vytvarnika je
samozrejmé, ale u M. AlSe to platilo dvojnasob. PloSkovou animaci zde
nebylo mozno vyuzit, protoze by obraz nevypadal pfirozené. Musela jsem
tedy kazdou fazi nakreslit rucné tusi a pozadi malovat akvarelem. Vytvorit
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tak par sekund ve smycce k nékolika ilustracim byl docela narocny ukol.

Vyzkousela jsem si také spolupraci na pocitacové hre, kterou nas tym
sam vymyslel i zrealizoval. Opét Slo o praci velmi zajimavou, protoze jsem
mohla pfispét k vymysleni principu hry, jednotlivych Urovni obtiznosti i jeji
vytvarné podoby. Kazdy clen tymu mél svoji funkci. Mym udkolem bylo
pripravovat jednotlivé faze animace tak, aby s nimi mohl programator dale

pracovat.

V nasledujicim semestru jsem navazala spolupraci s nakladatelstvim

Reus s.r.o.

Vytvorila jsem kratkou upoutavku FC Viktoria Plzenn pro jeden

interaktivni projekt, ktery se ovsem bohuzel zatim nezrealizoval.

1 Video je dostupné z: http://panoptikon.cz/.



U firmy jsem ale mohla absolvovat dlouhodobou praxi. Vytvofila jsem
deset animaci pro tzv. AR knihu ,,0 zamotaném océsku”. > Mym ukolem bylo
rozhybat jednotlivé ilustrace do jiz hotové knihy. Opét jsem se tak setkala
s cizim vytvarnym projevem, a dokonce i pfibéhem. Silustracemi se ale
nastésti dalo dobre pracovat a metoda ploskové animace se pfimo nabizela.
OrigindIni hudbu k témto animacim sloZil hudebnik Ludé&k Sindelaf, s nimz

jiz dlouho spolupracuji. Vyrazné tak prispél k uspéchu celého projektu.

Tvorbé animace na zakdzku bych se chtéla vénovat i naddle v ramci
spoluprace na kvalitnich projektech. Za jeji nejvétsi vyhodu povazuji

pestrost prace.

Nevyhodou mlZe byt potladeni vlastniho vytvarného projevu
animatora a nutnost podfidit se napf. scénari filmu. Zazila jsem také
spolupraci, kde tym nefungoval tak, jak by meél. | takova neprijemna

zkuSenost ale ¢lovéka posouva vpred.

2 Kniha je dostupna z: http://www.3dkniha.cz/0-zamotanem-ocasku-ar/.
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2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY, CiL PRACE

PFi vybéru tématu diplomové prace jsem zvazovala mnoho moznosti
prace s animaci, od jejiho wvyuziti v popularné nauéném filmu az
po pocitacovou hru.

Ve své tvorbé jsem se doposud zamérovala spiSe na interaktivni
animace, znélky nebo projekty, v nichZ jsem byla soucasti tymu. Nékolik
zkuSenosti mam se zpracovanim popularné naucnych témat, pdvodné jsem
se tedy chtéla vydat timto smérem. Nakonec jsem se ale pravé proto
rozhodla jit jinou cestou.

Autorsky animovany film jsem zvolila proto, Ze jsem chtéla vystoupit
ze své komfortni zény a zkusit néco trochu jiného. Lakala mé predevsim
absolutni svoboda projevu a také moznost vyuzit dovednosti, které jsem
béhem studia ziskala. Zbyvalo se rozhodnout, o ¢em film bude.

Inspiraci mi nakonec pfinesla kniha O zlaté rybce a jiné slovenské
pohadky, kterou usporadal Jan Cervenka. 3 Pfi prohliZzeni této knihy jsem
najednou zacala premyslet, co by se stalo, kdyby rybar zlatou rybku snédl.
Zacala jsem myslenku rozvijet a napadaly mé rtzné varianty, jak by ptibéh
mohl pokracovat. Pfipadalo mi to velmi legrac¢ni a zvaZzovala jsem, zda to
neni spiSe namét pro semestralni cvi¢eni nez pro diplomovou praci.

Pak jsem se ale nad situaci s rybou zamyslela vazné a napadlo mé
vyuZit ve svém filmu efekt motylich kfidel.* Uvédomila jsem si, Ze ma-li
jedna jedind zména na zac¢atku dalekosahlé dusledky pro dalsi priibéh déje,

je to idealni situace pro vytvoreni pribéhu.

3 Néhled je dostupny z: https://www.databazeknih.cz/knihy/o-zlate-rybce-a-jine-slovanske-pohadky-
46865.
4 Definice pojmu je dostupna z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Mot%C3%BDI%C3%AD_efekt.
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Klasické pohdadky jsou pro vyuZziti zminéného principu idedlni, protoze
je vSichni zname od détstvi, i malou zménu v priibéhu déje tedy kazdy
pozna.

Cilem mé prace bylo vytvofit originalni pribéh s vyuzitim klasickych
pohdadek a efektu motylich kridel ve formé animovaného filmu.

Usilovala jsem o to, aby divak nemél dojem, Ze jsem pohadku néjak
znehodnotila. Proto jsem se snaZila vybrat postavy s vhodnymi charaktery
s co nejlépe odhadnout jejich reakce na necekanou situaci. (Soudila jsem
napfriklad, Ze kdyz jelen se zlatymi parohy uvidi Karkulku v nesnazich, pokusi
se ji pomoci, protoZe je hodny.) Nechtéla jsem se ale zabyvat psychologii ani
hlubokou myslenkou pribéhu. Snazila jsem se predstavit si vtipné situace,
které by mohly vzniknout nasledkem retézové reakce na jednu nepatrnou
zménu v déji pohadky, a s nimi ddle pracovat. Vysledkem je tedy jakasi

groteska, ktera ma za ukol pobavit divaky malé i dospélé.
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3 PROCES PRiPRAVY, PROCES TVORBY

Autorsky animovany film, ktery je predmétem mé diplomové prace,
vznikal po dobu témér tii semestrQ, pficemz nejdelsi byla pfipravna faze.
V pribéhu zminéné doby se prace zna¢né ménila. Mym cilem bylo vyuzit
ve filmu klasické pohadky a pobavit divaka. Méla jsem nékolik variant
scénare a musela jsem zvazovat, kterd znich bude pro muij zamér
nejvhodnéjsi.

Rozhodla jsem se nejprve zjistit, které pohadky zna Siroka verejnost
nejlépe. Zaméfila jsem se na klasické lidové pohadky a oslovovala jsem déti
i dospélé rizného véku. Ukdzalo se, Ze i kdyZz mnozi lidé jiz nevi, jak presné
se jejich déj odehrava, kazdy zna hlavni postavy a pointu pfibéhu. Pravé to
bylo pro ucely mé prace nejdulezitéjsi.

Na zakladé svych zjisténi jsem si sestavila seznam nejznameéjsich
pohadek. Pak jsem zvazovala, které z nich délkou pfibéhu a charaktery

hlavnich postav nejvice vyhovuji mému zaméru.

Za nevhodné totiz povaZuji napf. kombinovani lidovych pohadek
v podani Bozeny Némcové nebo Karla Jaromira Erbena s modernimi prvky.
Jejich zpracovani, ktera jiz existuji, nepovazuji za pfilis citlivd, mnohdy se mi

dokonce zd3, Ze jimi dochazi ke znehodnocovani lidové tradice.

Od pocatku jsem se tedy soustredila jen na situace, ke kterym by
mohlo dojit mezi postavami raznych pohdadek v jejich pfirozeném prostredi.
Zvazovala jsem, jak by se v onéch situacich zachovaly postavy, které by se

za normalnich okolnosti nikdy nepotkaly.

Nakonec jsem vybrala pohadku ,Hrnecku var” a rozhodla se v ni

vyuzit postavy z rlznych jinych pohdadek tak, aby pravé ony postavy mohly
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zplsobit pocatecni zménu, kterd pak ovlivni dalsi déj pohadky a povede

k mnoha vtipnym situacim.

Uvédomovala jsem si, Ze jednotlivé scény musim néjak propojit, aby
mohl vzniknout uceleny pribéh. K tomu jsem vyuZzila postavu vlka, protoze

je hlavnim hrdinou nékolika pohadek.

Nasledné jsem premyslela, z jakych dlvod( by se vlk mohl ocitnout
v jinych pohadkach. Nabizelo se opét nékolik variant. O nékterych se zminim

podrobnéji.
Varianta €. 1: VIk, ktery nestiha.

Jak jiz bylo receno, vlk je hlavni postavou nékolika pohadek. Lze si tedy
predstavit, Ze poté, co splni svoji roli v jedné z nich, bézi do dalsi pohadky,
kde ma jiny duleZity ukol. Staci ale, aby se postava v nékteré z pohadek
vlivem dalSich okolnosti opozdila, vlik pak v€as nesplni, co ma, prijde pozdé

do dalsi pohdadky, jejiz déj se kvlli tomu odehrava jinak, neZ jsme zvykli.

Ptfestoze situace, které by nasledkem toho mohly vzniknout, plsobily
vtipné, nepodarilo se mi v této varianté docilit toho, aby se potkaly postavy
z rliznych pohadek a jejich pribéhy se promichaly, proto jsem ji nakonec

zavrhla.
Varianta €. 2: Rozsypana knihovna

Druhd varianta vychazi ze situace, Zze knihovna je tak preplnéna
knizkami, Ze se pod jejich tihou zborti. Knihy z ni vypadnou a z jednotlivych
pohadkovych pribéhl se vysypou postavy, které pak obtizné hledaji cestu
zpét do svych pribéh(, obcas zabloudi a ocitnou se jinde, a tak napf. zlatou

rybku najednou potkdme v knize s kucharskymi recepty.
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Mohlo by byt vtipné sledovat, jak se postavy vyrovnavaji s novym
prostfedim a s tim, Ze se ocitly v knize jiného zZanru. Ukazalo se ale, Ze by tak
opét vznikaly pfrilis dlouhé samostatné pribéhy. Pokud bych se je pokusila
néjak propojit postavou vlka, byl by spiSe jen pasivnim hrdinou, ktery
pfi hledani cesty do své pohddky pouze sleduje ostatni déje. Uvédomila

jsem si tedy, Ze ani tato varianta nevyhovuje mému hlavnimu zdméru.
Varianta €. 3: Vlk se ztrati v obili

K této myslence mé privedl muj pes, protoze rdd proskakuje obilim.
Napadlo mé proto, Ze kdyby néco podobného délal vlk, mlze ztratit
orientaci a vylézt kdekoliv. Stejné jako v obili se mlzZe ztratit v mlze nebo
vanici Ci jiné neprehledné situaci.

Tady mé poprvé napadlo vyuzit pohadku , Hrnecku var!“, ktera diky
kasi umoznuje vytvoreni podobné neprehledné situace, a néjak do ni zapojit

postavy z jinych pohadek.
Varianta €. 4: Pohadkova krajina

Inspiraci pro vytvoreni dalSi varianty byly ilustrace na prebalech
raznych kniznich soubor(i pohadek, které ¢asto zobrazuji postavy ze vSech
pohadek obsazenych v knize. Jednotlivé postavy spolu ovsem nekomunikuiji,
viz napf. prebal knihy Nejkrasnéjsi pohadky pro nejmensi s ilustracemi
Vlasty Svejdové.” To mé privedlo na myslenku, 7e by se piibéh mél
odehravat v jedné pohadkové krajiné, ale postavy by si mohly Zit vlastnimi

Zivoty a nepotkavat se, podobné jako se dnes jiz témér navzajem neznaji lidé

Veers

% Néhled je dostupny z: https://neoluxor.cz/detske/nejkrasnejsi-pohadky-pro-nejmensi--260331/.
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Posledni dvé zminéné varianty jsem vyhodnotila jako nejvhodnéjsi,
a tak jsem s nimi pracovala ddle a zacala jsem je rozepisovat jako filmovou
povidku. To znamena, Ze plvodni ndmét, ktery obsahuje hlavni myslenku
dila vyjadrenou v pouhych nékolika vétach, jsem konkretizovala a zacala
jsem vytvaret hlavni prvky déje, promyslet jejich posloupnost, urcovat

hlavni postavy a jejich charaktery.

V avodu pfibéhu vidime zabér pohadkové krajiny, pak detailné
nahlizZime do rdznych pohadek a vidime utrzky jejich pfibéhu. Sledujeme
tedy napr., jak déti okusuji pernikovou chaloupku, jak Otesanek ji dévecku

a podobné.

Opét jsem pracovala se seznamem pohadek nejznaméjsich
pro Sirokou verejnost. Z nich jsem vypsala hlavni postavy a vSe, co o nich

vime. Z toho pak dobfe vyplyvaji i jejich charaktery.

Nasledné jsem zacala premyslet, jaké situace by mohly mezi

postavami z rliznych pohadek nastat.

Drzela jsem se napadu vyuzit pohadku ,Hrnecku var!“ a vlka jako
hlavni postavu. Napadlo mé, Ze vlk z pohadky ,,0 Cervené Karkulce” by mohl
zabloudit, dojit k nespravné chaloupce a omylem snist babic¢ku z pohadky

,Hrnecku var!“

Hrnecek v mém pribéhu pak proto nikdo nehlida, ten stale vari, az

kaSe pretece a vali se z kopce do dalSich pohadek.

Nasledné pak sledujeme, jak se postavy vyrovnavaji s nenadalym

privalem kase i neCekanym setkdnim s hrdiny jinych pohadkovych pfibéh.

Pribéh se uzavird scénou z pohadky O veliké repé. Dédek v ni vytahne

fepu ze zemé, jako kdyz nékdo vytahne Spunt z vany, a prebytecna kase,
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kterd se nahromadila v nespravnych pohadkach, tak mlze odtékat pryc.
Katastrofa je tedy zazehnana, aby pribéh mohl dobfe skondit, jak je

v pohadkach obvyklé.

K feSeni vzniklych prekvapivych situaci v pribéhu déje se vyborné
hodily tzv. gagy,® s nimiZ pracuje pfedevsim groteska. | muj pfibéh se proto

zacal vice ubirat timto smérem.

Scény se ale v rychlosti zdaly byt nepfehledné a zdlouhavé, a tak jsem
zacCala premyslet, jak je upravit. Inspirovaly mé ilustrace Josefa Lady. VSimla
jsem si, ze chtél-li znazornit napf. ro¢ni obdobi nebo mésic, rozdélil si scénu
do nékolika oken a v kazdém z nich pak vyobrazil néco, co je pro danou dobu
typické.” Napadlo mé, Ze i ja& bych mohla pohddkovou krajinu rozdélit
na jednotliva pole. Pak ale bylo znovu nutné fesit, co zpUsobi, Ze vk omylem
prijde k jiné chaloupce. V plvodni pohddkové krajiné stacilo prejit na druhy
kopec, nyni ovsem byla vSechna policka prehledné usporadana, bylo tedy
nepravdépodobné, Ze by vlk mohl zabloudit. Vzpomnéla jsem si ale na jednu
ze svych détskych knih, v niz do jedné velké knihy bylo naskladano nékolik
malych knizek s rlznymi pohddkami, které se daly jednotlivé vyjmout
a libovolné promichat podobné jako karty. Diky tomu vznikl napad
s kartami, které zamichame, vlk vypadne, ztrati se a pak se dostane
do nespravné pohdadky. Pozdéji jsem dokonce zjistila, Ze karetni hry

na principu vypravéni pomichanych pohadek opravdu existuiji.®

V souvislosti s vyvojem scénare se ménila vytvarnd stylizace
i technika animace. PUvodné jsem chtéla vyuzit formu koldzZe, protoze se

pribéh skldda z rlznych pohadek a kazda je jind. Zaroven jsem usilovala

® Definice pojmu je dostupna z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Gag.
" Néhled je dostupny z: http://databaze.joseflada.cz/cs/ilustrace/24851301-cyklus-mesicu-prosinec-1941.
8 Néhled je dostupny z: https://www.mlp.cz/cz/novinky/1845-pohadkove-karty/?knihovna=.
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o zprehlednéni situace, az dojde k miseni postav v kasi, proto jsem se snaZila
ztvarnit vSechny postavy jedné pohadky stejnym stylem, abychom snaze
poznali, které postavy k sobé patfi. Nakonec se ale ukazalo, ze kolaz vypada
spiS jako zmatek nez prehledny obraz. Rozhodla jsem se proto misto ni

pouzit kresbu.

Cely pfibéh jsem chtéla animovat pomoci ploskové techniky, otazkou
ale bylo, jak tuto techniku vyuZit u tekouci kase. Proto jsem zacala hledat
jinou metodu. Nabizela se animace kreslend, protoze s ni mam nejvice
zkuSenosti. Inspirovala jsem se v animovanych snimcich, jako jsou Czarny
kapturek (1983) od Piotra Dumaly ° nebo Kamena¢ Bill a ohromni moskyti
(1971) v rezii Vaclava Bedficha a zpracovani vytvarnika Miroslava
Stépanka.l® Libilo se mi, jakym zpGsobem jsou kreslené, predeviim pak

jednoduchost linky a minimalni barevnost.

Pro ztvarnéni gagl se totiz vyborné hodila kresba cernobila, jeji
skicovitost a strohost se da dobre vyuzit v kombinaci s barevnymi akcenty
hlavnich hrdinl. Také tekouci kase vypadala pfi vyuziti této techniky lépe.

Nakonec se ale ukazalo, zZe nejlepsi bude namalovat kasi Stétcem.

Z obavy o to, zda bude obraz pfri tak rychlém sledu udalosti divakovi

srozumitelny, jsem zacala uvaZovat o vytvoreni komentare k filmu.

Vyuzitim mluveného slova by se také nabizely i jiné varianty scénare.
Zménit se mohl napf. dlvod, pro¢ se vlk ocitl v jiné pohadce. To mohl
zpUsobit napriklad dédecek, ktery vypravi popletenou pohddku, nebo

porouchané radio. | pouhym preladénim radia na jinou stanici mizZe dojit

% Snimek je dostupny z: https://www.youtube.com/watch?v=hNXhXrmHpc4&t=60s.
10 Snimek je dostupny z: https://www.youtube.com/watch?v=5D8irRHYBAM&t=53s.
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k miseni mnoha Zanru i vzniku celé fady nec¢ekanych situaci, na které by vlk

musel reagovat.

U této varianty scénare vznikla myslenka, ze by bylo dobré néjak
ve filmu vyuzit improvizaci. Predstavila jsem si napf. sportovni zapas, kdy
komentator musi rychle reagovat na obraz, a pfemyslela jsem o sestfihaném
komentari sportovniho utkani, vnémz bychom ovSem misto sportovcl
vidéli naSe pohadkové postavy. Otdzkou zUstavalo, jak film
»prenést” do sportovniho prostfedi. Nabizela se moZnost, Ze sedime
v kfesle u televize a sledujeme sportovni noviny. Nahle usneme a zda se ndm
sen o pohadkach. Pfi zkousce se ovSem ukazalo, Ze v kombinaci

s dynamickym obrazem pUsobi komentar pfilis monoténné.

Hledala jsem i jiné moznosti, jak mluvené slovo do filmu zaradit, ale
vSechny dalsi varianty jsem nakonec stejné zavrhla a vidy jsem se vratila
k plvodni myslence na sportovni prostfedi. UZ jsem se ovsem nesnaZzila dat
filmu atmosféru sportovniho prenosu, ale pouze o stylu prace sportovnich
komentdatorli, zplsobu jejich vyjadfovani a bezprostifednich reakcich

na aktualni dg;.

Zacala jsem premyslet, kdo by mohl byt vhodnym komentatorem.
Obratila jsem se na Vaclava Sindelafe a Filipa Korytu, ktefi se vénuji Slam
poetry.!! Improvizovany komentaf mého filmu v jejich podani byl oviem tak
dynamicky, Ze oboji spole¢né nefungovalo. Ukazalo se, Zze kdyby film byl
komentovany, musel by se i zplsob animace pfizplsobit mluvenému slovu.
To se ovsem neslucovalo s moji predstavou o vysledku prace. Proto jsem

nakonec od vyuZiti komentare upustila a rozhodla se film ozvucit pouze

11 Definice je dostupna z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Slam_poetry.
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hudbou. Po dlouhém vyvoji jsem se tedy konecné dopracovala ke kone¢né

podobé scénare, vytvarné stylizace i techniky animace.

Vlk se do nespravné pohadky dostane promichanim karet, kase se
mezi kartami prelévd rdznymi sméry. Situace, které se budou odehravat
v kasi, jsem nejprve pouze skicovala nebo psala na listecky. Jejich poradi se
také ménilo. ZvaZovala jsem, které postavy se spolu potkaji a co presné se

mezi nimi bude odehravat.

Nasledné jsem vytvorila storyboard, kde jsem si rozkreslila jednotlivé
scény. Nékteré situace jsem nakreslila znékolika UhlG pohledu.
Napf. Sirokého, jak pije kasi, vidime z nadhledu, ve velkém celku i v detailu.
Pak jsem hodnotila, ktery uhel pohledu bude nejhodnéjsi, a zacala jsem
tvorit animatik, ktery slouzi k presnému nacasovani déje. Ukazalo se, Ze
nékteré scény jsou mnohem delsi, jiné zase kratSi, nez jsem podle

stryboardu odhadovala.

Pak jsem si predkreslila hlavni faze déje, které jsem pozdéji prekreslila
a animovala v pocitaci. Kromé programu Adobe flash, ktery se dal vyuzit
k vytvoreni prechodld mezi jednotlivymi kartami, kde stacilo namisto tzv.
plné animace pracovat s tzv. dopocitanym pohybem, jsem se rozhodla vyuzit
program TV paint pro kreslenou animaci, i kdyZz jsem s nim dosud nikdy
nepracovala. Vytvarna stylizace, kterou jsem zvolila, se totiz v programu
Adobe flash, ktery jsem doposud pouZzivala, nedala uskutecnit. Musela jsem
se tedy naucit pracovat s dalSim pocitaCcovym programem. Pred zacatkem
samotné prace na animaci bylo také zapotiebi vytvofit celou skalu Stétcd,
které budou spliovat moji pfedstavu vytvarné stylizace. Program TV paint

umoznuje imitovat rlzné stopy tuzek, Stétcll i perokresbu.
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Nasledné jsem vse exportovala jako sekvenci png obrazkd, které jsem
pak upravovala v programu Adobe premiére. V ném jsem stfihala i hudbu,

kterou skladal Ludék Sindelar.
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4 POPIS DiLA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA, PRINOS PRACE PRO OBOR

Vytvorila jsem animovany film v podobé kratké grotesky s vyuzitim

znamych lidovych pohadek.

Pfibéh zacina jako karetni hra. Vidime osm karet s ndzvy pohadek
rozlozenych ve dvou radach. Objevi se néci ruce, vSechny karty zamichaji,
postava vlka pritom nahodou vypadne ze své pohdadky, zabloudi a hleda
cestu zpét. Zmatené pobiha mezi kartami a nakonec si pod jednu z nich
vleze. My zatim nevime, do které pohadky se dostal, protoze karty jsou
otocCené licem doll. Pak se znovu objevi néci ruka a otoci pravé tu kartu,
pod kterou se vlk schoval. Je to karta sndazvem pohadky ,Hrnecku
var!“ Vidime tedy domecek na kopci a pod kopcem se najednou objevi vik.
Rozhlizi se a zjisti, ze se ocitl v lese s chaloupkou. Mysli si tedy, Ze je ve své

pohadce O Cervené Karkulce.

Drzi se své role a bézi k chaloupce jako obvykle. Sezere babicku
a najednou vidi hrnecek, v némz se vari kase. Uvédomi si, Ze je v nespravné
pohadce, ale hrnecek vafi, vari a neda se zastavit. Kase pretéka a vlk za¢ne
utikat. Kase ale vytece z domecku, vali se z kopce, jeji proud vlka dostihne
a strhne ho ssebou. Vlk se tak spolu s proudem kase Fiti pres kopce
a vesnice dal, aZz se ocitne v pohadce O zlaté rybce. Vidime rybare, jak rybku
drzi v ruce, ale proud kase mu ji vytrhne a tece dal. Ocitdme se v pohadce
Dlouhy, Siroky a Bystrozraky. KaZda jeji postava se snaii se zaplavou kase
n&jak vyrovnat. Dlouhy se natdhne a kase mu protékd pod nohama, Siroky
se snazi kasi vypit, ale najednou vidime, jak mu kase vytéka usSima, az
Bystrozraky nakonec svyma ocima propali kopec, a tak se kase se vSemi

postavami prelije do pohadky O Cervené Karkulce, Karkulku strhne s sebou
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a pokracujeme dal. Ocitdme se v pohadce O Smoli¢kovi Pacholic¢kovi, kde
jelen se Smolickem udivené pozoruji proud kase, ktery se vali kolem nich.
Jelen vyskoc¢i na domecek, ktery povoden prinesla, a chce zachranit
Karkulku, ktera se v kasi snazi uplavat mlsnému vlkovi. Na posledni chvili ji
nabere na paroZi a zdvihne, a tak je Karkulka pred vlkem zachranéna. Vsichni
tfi pluji na stfeSe domku a vyhybaji se rliznym prekazkam v kasi, ale nakonec
spadnou. Tim se presouvdame do spodni fady pohadkovych karet. Ocitame
se v pohadce O pernikové chaloupce, kde uz déti maji jezibabu na lopaté
a chtéji ji stréit do pece. Najednou ale kaSe protéka kominem a z pece se
vyvali najezibabu vlk a za nim dalSi postavicky, které v kasi pripluly.
Chaloupka se kasi rychle plni, a tak hrozi, ze se vSichni utopi. Pak se ale
otevrou dvere, a tak kase zaCne vytékat do lesa. Vidime Jenicka a Marenku,
jak sedi na pernicku a vzdaluji se v kasSi rozzufené jezibabé. Koblizek se kutali
ze stfechy na stfechu. Otesanek ji vSechny postavy, které cestou potkava.
Jelen veze na parozi Smoli¢ka i Karkulku. Vypada to, Ze pohadkové postavy
uz boj s kasi vzdaly a nechavaji se jejim proudem unaset. Netusi, Ze se Fiti
do pohadky O veliké repé. Tam dédek taha, taha, ale ne a ne fepu
vytahnout. Najednou si vSimne, Ze se na néj fiti lavina kasSe se vsemi
cestujicimi, ktefi na néj vydésené krici. Lekne se, proud kase ho strhne, ale
on se ani tak nechce fepy pustit, az se mu ji nakonec podafi vytahnout. Je to
jako by nékdo najednou vytahl Spunt z vany. Vznika dira, do které rychle
odtéka kase a vytvari mohutny vir. Kdyz kase i se vSemi postavami odtece,
spatrime opét osm pohadkovych karet jako na zacatku, jsou ale bilé, protoze

pribéhy odtekly nezndmo kam.

Pfi vyrobé svého animovaného filmu jsem pracovala s nékolika
pocitacovymi programy, konkrétné s Adobe Premiere pro 2015 (PR), Adobe
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Animate CC 2017 (AN), Adobe Photoshop CC 2017 (PS)a TV Paint Animation
Pro 8.5 (TVP).

Program TV Paint Animation umozniuje vérohodné imitovat kreslenou
animaci, protoze v ném mU(Zeme vytvofit Sirokou skalu Stétcl, proto jsem se

rozhodla se s nim pro ucely této prace naucit pracovat.

Vyuzivala jsem graficky tablet Wacom Bamboo, diky kterému jsem vse

mohla kreslit rovnou do pocitace.

Program TVP pracuje na principu bitmapové grafiky, proto v ném lze
vytvorit nekone¢né mnoho variant tah(, tedy imitovat napf. kresbu tuzkou,
tusi, Stétcem apod. Také podkladovy papir mlze vypadat rizné. Nevyhodou
programu TVP ale je, Ze pokud jeden obrazek nékolikrat transformuiji,
viditelné se zhorsi jeho kvalita. Proto se tento program hodi pouze pro plnou
animaci, kdy se kazdy snimek kresli znovu a znovu. Jedna se o velmi pracnou
techniku, ale vysledek stoji za to. Napriklad v okamziku, kdy se snazim
z pohledu vlka znazornit blizici se kopec, vlastné imituji pohyb kamery. Kazdy
snimek s malou zménou musi byt rucné prekresleny a pomoci ubihajici
perspektivy se v pohledu posouvame vpred. Tomu pomahaji vyrazné body,
napr. stromy. Imitace pohybu kamery ale neni nutna vzdy, nékdy je dokonce

na Skodu.

Napf. u prechodu mezi jednotlivymi pohadkovymi kartami potrebuiji,
aby se karty presouvaly plynule, ale pokud bych kazdou fazi presunu kreslila,
vysledny obraz bude roztfeseny. Proto zde bylo vhodnéjsi pouzit program
Adobe Animate CC 2017, ktery pracuje na principu vektorové grafiky.
Diky tomu vném muZeme kresby ¢i importované obrdzky libovolné

transformovat bez ztraty kvality. Dobre pracuje s tzv. motion tween animaci,
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ktera je vhodnad praveé pro imitaci plynulého pohybu, ktery jsem u pfechodu

mezi jednotlivymi kartami potfebovala.

V TVP jsem si jednotlivé karty nakreslila pouze s pozadim a pak jsem
je vyexportovala ve formatu png. V AN jsem pak karty poskladala
do pozadované kompozice a vytvofila jizdu animace, kterou jsem
vyexportovala jako sekvenci png obrazk(. Tu jsem importovala zpét do TVP

a pak jsem dokreslila pohyb kase, zlatou rybku a jiné postavy.

Uvodni scéna, kde se karty michaji, je také animovéana pomoci
kombinace jiz uvedenych program(. Jednotlivé karty jsem si nakreslila v TV
paintu a vyexportovala opét jako samostatné png obrazky. V programu PS
jsem udélala potfebné Upravy, napft. ofez a zprahlednéni okraji. Nasledné
jsem s témito obrazky pracovala v AN, kde jsem vytvorila ploSkovou animaci
okamziku, kdy se karty samy zamichaji. Tuto animaci jsem musela opét
vyexportovat jako sekvenci png obrazkd a vloZit do TVP, kde jsem k nim

dokreslila pohyb rukou.

Vétsinu scén jsem si predkreslovala pomoci tzv. sketch panelu v TVP,
ktery mi umoznil rychle vyzkouset, zda pohyb funguje spravné, coz jedna
z vyhod tohoto programu oproti napf. AN. AZ potom jsem scény obkreslila

pro vyslednou animaci.

Hudbu slozil a film ndasledné ozvuéil pan Ludék Sindeldf Ruchy
vytvarel pomoci rliznych ndstroji a pak je nahraval v nékolika variantach.

Spole¢né jsme pak v programu Adobe Premiére Pro dosadili hudbu k filmu.
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Nékteré ruchy nebylo moZno dobre nahrat, proto jsem pro buceni
krav a zavérecny zvuk trychtyre pouzila zvuk z databaze volné dostupnych

zvuk(.t?

Diky praci na svém vlastnim animovaném filmu jsem ziskala mnoho
novych zkusenosti. Mimo jiné jsem se naucila pracovat s dalSim animacnim

programem.

Da se fict, Ze film i celé studium uméleckého oboru v pribéhu let
ovlivnily muj vztah kanimaci jako takové. Drive jsem si nedokazala
predstavit, Ze bych se nékdy mohla animaci vénovat na plny uvazek. Nyni ale
vim, Ze pokud bych vbudoucnu dostala pfilezitost spolupracovat
na néjakém animovaném filmu, dlouho bych se nerozmyslela. Nejvice mé
vtomto sméru posunula urcité pravé moznost vytvorit prvni vlastni
animovany film, ktery svoji originalitou mGze snad znamenat i urcity prinos

pro obor.

Také si myslim, Ze pokud se budu animaci i nadale profesné vénovat,

mohu pomoci udrzet tradici ¢eské animované tvorby, coz je jisté prinosné.

12 Databaze zvuki je dostupna z: https://freesound.org.
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6 DAS RESUMEE

Die kurze Groteske ,,Was der Wolf einbrockte!“ ist in meiner Fassung
eine Zeichen-Collage von einigen bekannten Marchen. Die Handlung beruht
auf dem Prinzip des Zufalls, der Kettenreaktion und auf dem Humor
der klassischen Trickfilm-Gags.

Die Volksmarchen, wie z. B. ,Der stil3e Brei!“, ,,Der Fischer und seine Frau®,
»Rotkappchen” und viele andere, kennt jeder schon seit der Kindheit, und
das wollte ich maximal ausnutzen. Die Vorhersehbarkeit der einzelnen
Geschichten und Charaktere der Personen spielt eine Schlisselrolle, wenn
man die Groteske verstehen will.

Die Geschichte beginnt wie ein Kartenspiel. Man sieht Karten mit den
Marchentiteln. Wenn man sich nicht entscheiden kann, welches Marchen
man wahlen soll, mischt man die Karten und wahlt dann zufallig. Beim
Kartenmischen kommt es zu einer vermeintlich kleinen Veranderung, die
dann alle anderen Marchen beeinflusst. Zum Beispiel der Wolf aus dem
Marchen vom Rotkdappchen kommt auf einmal im Marchen , Der siRe

o
!

Brei!“ vor. Er befindet sich aber im Wald, spielt seine Rolle und geht zum
Hauschen wie Ublich. Dann frisst er aber die GroBmutter von einem anderen
Marchen und dadurch kommt es zu einer ,Katastrophe”, die auch alle
anderen Marchen beeinflusst. Wir verfolgen, wie der siiBe Brei in andere
Marchen UberflieBt. Es ist aber keine Tragddie, sondern eine Hyperbel. Die
Marchen enden aber anders, als wir gewohnt sind, was viele komische
Momente mit sich bringt.

Das Ziel der Arbeit ist aber keine Parodie der beliebten Marchen.

Im Gegenteil musste ich die Charaktere der Personen behalten und mit

diesen weiterarbeiten, damit der Zuschauer alles versteht. Jede Person

27



spielt ihre Rolle in einem bestimmten Milieu (z. B. das Rotkdappchen ist brav
und vertrauensvoll). Durch eine kleine Veranderung kommt es dann aber
zu einer unerwarteten Situation, mit der jede Person auf eine andere Art
und Weise zurechtkommt, weil die Charaktere der Personen sehr
unterschiedlich sind.

Der Grund, warum ich bekannte Marchen gewahlt habe, ist also
offensichtlich. Der Zuschauer muss die einzelnen Personen kennen und
wissen, wie sie sich normalerweise benehmen. Wiirde ich meine eigenen
Personen bilden, kdnnte der Zuschauer die Situationen nur schwierig
verstehen.

Obwohl ich einige Marchen benutzte, um diesen Film zu bilden, kann man
hier keine Belehrung suchen, wie es bei den Marchen ublich ist. Der Film
dient vor allem zur Unterhaltung, ahnlich wie es zum Beispiel beim Kater

Felix oder der Maus Mickey in alten Grotesken war.
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Pfiloha 1: Varianty scénare
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Priloha 2: Kresleni moZnych situaénich gagt
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Pfiloha 3: Rozdéleni scény na jednotliva pole a na karty
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Priloha 4: Vyvoj podoby karet
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Priloha 5: Ukazka zacatku a konce storyboardu
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Priloha 6: Ukazka vytvarné stylizace v programu Adobe Animate CC 2017
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Priloha 7: Ukazka z filmu
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Priloha 8: Ukazka z filmu
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