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01 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Uméni jsem se zacCala vice vénovat béhem studia na stfedni Skole.
Zprvu vytvarneé zamérené gymnazium se vSak zmenilo ve vSeobecné, a
tak se uméni stalo pouze mym volnoCasovym konickem. Vytvarela jsem
rizné charaktery a vymysilela jim pfibéhy. Jednalo se vétSinou o historky
ze vSedniho Zivota lidi, nepfikraslené a svou jednoduchosti divakovi
blizké. S touhou pfivést postavy k zivotu, jsem se pFes vytvareni komixu

dostala az k animaci.

Do rukou mi pfisly zprvu velice neprofesionalni programy pro tvorbu
pohyblivych obrazku, jako napfiklad GIF maker. Pak jsem zkusila také
Anime studio, které pracovalo s lepSimi principy. Napfiklad bylo mozné
postavickam vytvorit imaginarni kosti, podle kterych se pak dalo
pfirozenéji rozhybat celé télo - jednoduse udélat to, co nyni velice
snadno a rychle dokazi v programu After Effect. S nim jsem se naucila
pracovat az na vysoké skole a naprosto mi vyhovuje, je pro meé velice
pohodiny. Jeho schopnosti rozkouskovat a rozhybat postavicky
ploSkovou technikou v pocitaCi umoznily vznik mého prvniho
vysokoskolského dila, intra pro Anifilm (Démonické ruce). | mé ostatni
kratké filmy a animované hry byly vzdy vytvareny touto technikou, ale
v ramci zpracovani bakalarské prace jsem zatouzila vyzkouset néco
nového. Co jsem doposud animovala v pocitaci, chtéla jsem zkusit
poctivé pod fotoaparatem a zaroven aplikovat pfimo v praxi vSechny
nasbirané zkuSenosti. Zvolila jsem tedy techniku stop-motion
doprovazenou vypravénim bizarnich pfihod ze Zivota mého dédy, ¢imz

jsem film spojila s mou celozivotni fascinaci béznymi lidskymi pfihodami.
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02 TEMAADUVOD JEHO VOLBY

Jako téma své bakalarskeé prace jsem si zvolila povidku. Konkrétné jsem
do povidky zpracovala vypravéni skute¢nych pfibéha z putovani mého
vlastniho dédy napfi¢ riznymi kontinenty. Jak jsem jiz nastinila v
predeslié kapitole, vzdy jsem se rada zamérovala na ¢lovéka jako
takového. Na jeho povahu, sny a zivotni pfibéhy. Déda mi byl proto
velkou inspiraci. Se svymi prateli procestoval velky kus svéta, a proto
mél vzdy co vypravet. Jednou jsem si ho tajné nahrala mobilnim
telefonem a zkusila komentar sestfihat do prezentovatelné podoby,
ovSem se zachovanim maximalni autenti¢nosti. Jeho prednes a vesela
povaha dodavala zaznamu pfirozenou zivost a energii. Proto jsem se
rozhodla tuto autentiCnost zachovat tim, ze je ve filmu pouzit ten samy

zaznam bez pfedabovani i zpétnych zasah.

Pfibéh se sklada z nékolika kapitol, neboli kratkych gagu, které se
odehraly béhem dédovych cest Afrikou. Hlavni hrdinové poznavaji
meésta, okolni pfirodu a zvifata, s kterymi se nejednou dostanou do
kfizku. V8e, od zakazu koupani v mofi z divodu ¢etného vyskytu Zralok
az po agresivni tucénaky, se diky presvédCivému komentari zda byt o to
bizarnéjsSi. Ke konci filmu se ale atmosféra méni a déda nostalgicky
vzpomina i na dalSi spole¢né cesty. Je vdécny za vSechny zazitky a za

své kamarady.

Prestoze film konCi tak, jak konCi a nenese nadech absurdity az do
konce, hlavnim cilem je pozitivni naladéni divaka. Jde predevSim o

prijemné posezeni a nostalgické vzpominani s vlastnim dédou. Nejde o



zadné naroCné téma, které by divaka mélo zahltit hlubokymi filosofickymi
my3lenkami. U&elem je vyvolat pfijemny pocit, pobavit se a hledét na
svét pozitivnéji. Pokud ma i sedmdesatilety stafik neustale chut do
zivota a se svymi vrstevniky na stara kolena objizdi svét a ani chvili se

nenudi, co pak brani nam ostatnim?



02 CILPRACE

Cilem bakalarskeé prace bylo vytvofit kratky animovany film s
jednoduchou myslenkou a pfijemnym vizualem, ktery divaka zaujme.
Jelikoz je jednoduchy déj zalozen na vzpominkach reprezentovanych
osobitym komentafem, s kterym se ne kazdy muze szit, bylo pro mé
velice dulezité vytvorit nevSedni vzhled celého filmu. Diky praci s
plastelinou jsem mohla vytvaret zajimavé morfujici se tvary, coz se
nalezité odrazilo v animaci. Z prazdné plochy se béhem vtefiny
vymodeluje reliéf skaly a pak opét zmizi. Divak ma neustale co pozorovat
a chvili se nenudi. Akce stfida akci. To jsem podpofila také peclivé
zvolenou strategii, kdy film nema jediny stfih a naopak se vSe prolina do
sebe. Postavy vystupuji a pfichazeji do obrazu, scéna se méni, objekty
mizi a objevuji se nove, a to vSe za neustalé pfitomnosti dédova

komentare, ktery udava tempo celého filmu.



03 PROCES PRIPRAVY

Proces pfipravy byl velice zdlouhavy z dlvodu osekavani komentare na
nosné jadro. Nasledné vymysleni obrazovych gagu a hledani spravného
vizualu bylo rovnéz nesmirné pracné. PUvodni zvukovy zaznam mél
tficet minut. Z toho jsem vytvofila sedmi minutovy zaznam, jenz bylo kvli
aktualizacim konceptu nutno znovu redukovat. Nakonec se ¢asova osa
pribéhu ustalila na tfech minutach, tedy na tfech hlavnich dédovych

historkach.

Poté jsem pracovala se vzhledem hlavni postavy. Kladla jsem si otazky,
jak moc by méla byt realisticka a podobna mému dédovi. Po rliznych
navrzich jsem dosla k nazoru, ze cely vizual bude velice stylizovany az
minimalisticky, ovSem pfi zachovani typickych vyraznych dédovych
charakteristik. Hlavni postava se tedy od té doby skladala z pouhé
hlavicky s nosem a velmi vyraznym hustym knirem, malym kulatym
télickem a s noziCkami, pfipominajici nudlicky. Nabyla jsem nazoru, Ze
pokud bych se méla vice pfiblizit realné podobé, mohla bych nékoho z
hlavnich postav nechténé urazit. Geometrické tvary v8ak vypadaji spise

vtipné, ¢imz doplnuji celkovou komickou atmosféru filmu.

Jelikoz jsem v té dobé zacala nové studovat digitalni malbu, chtéla jsem
zprvu, aby byl film kresleny. Chvili jsem si i pohravala s myslenkou, Ze by
kreslené postavicky mohly byt zasazeny do realnych fotek z dédovych
cest. Ale Cim vice jsem hlavni charaktery stinovala, uvédomila jsem si,
Ze by jim prospéla jesté vétsi plastiCnost nez ta, kterou jim doprfavam v

digitalni formé&. Zkusila jsem vzit modelinu a jednu z postav si
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vymodelovat. Vzhledem k tomu, Ze jsem je pfedem zbavila vSech detail(l
a zredukovala na zakladni tvary, byla prace pomeérné rychla a vysledek
velice uspokojivy. V tu chvili jsem se rozhodla pro stop-motion animaci.
Zasadni otazkou vSak bylo, zvolit material.

Zkusila jsem nanecCisto par animacnich testd s hlinou. Vizualné to
vypadalo skvéle, ale pracovalo se s ni velmi Spatné. VSude byla Spina a
prach. Hlina mi postupné vysychala a ja si uvédomila, Ze musim sehnat

meéne narocny material.

Byla mi doporuc¢ena JOVI plastelina. Jelikoz se mi ale velice zalibila
struktura a barva hliny, ktera podtrhla vzhled Afriky, v které se déj filmu
odehrava, rozhodla jsem se, ze JOVI plastelinu upravim. A to tak, aby
byla hliné co nejvice podobna a zaroven si zachovala své pozitivni
vlastnosti. Tato plastelina se totiz dobfe tvaruje, netvrdne, ale zarover

perfektné drzi tvar.

Koupila jsem malou sadu pastelovych barev (jelikoz zemité neprodavali)
a vyzkouSela si doma namichat vhodné odstiny. Vytvorila jsem si maly
vzornik a postupné do néj zapisovala, jaké pigmenty se mi podafilo
namichat. Rozhodla jsem se pro pét zakladnich barev, které se skladaly
z odstin hnédé a oranzové. Do nich jsem nasledné pfidala jesté
mouku, aby plastelina zmatnéla a neleskla se na fotkach. Diky smichani
nékolika barev, mouky a Spiny vznikla hmota, ktera byla hliné pomérné
dost podobna. Nasledujici mésic jsem pak ze 14 kg barev michala
vybrané odstiny. Materialu jsem potfebovala obrovské mnozstvi, nebot
jsem z néj pro dokonceni dila musela vymodelovat nejen pozadi, ale i

v8echny postavicky, scenérie, objekty a zvirata.
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Do toho jsem neustale pracovala na scénafi a postupné ho zlepSovala.
Bylo pomérné dost narocné vymyslet dobré obrazové gagy uz k tak dost
funkénimu komentafi. ZaCatkem unora jsem vSak uz méla vSe pfipravené

a mohla rovnou zacit animovat.
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03 PROCES TVORBY

Jelikoz muj film nema zadné stfihy, bylo by pro mé velice naro¢né vse
animovat najednou. Proto jsem se rozhodla animaci rozdélit na pozadi a
popredi. Pozadi, kde z hliny vyrustaji domy, bfehy a skaly jsem natacela
jako jeden navazujici zabér. Ten uz samoziejmeé musel byt dopfedu
velice peclivé promysleny a naCasovany, jelikoz vSechny zpétné zasahy
do néj by mohly vypadat nepfirozené — v tomto pfipadé az katastrofalné.
Musela jsem tedy zpracovat velmi detailni scénar a vSe chronologicky

navazat.

Nasledné jsem musela zpracovat animace v popfedi. Ty jsem diky nové
nabitym zkuSenostem se softwarem Dragonframe dokazala animovat
pfimo na hotovou animaci pozadi, coz mélo za nasledek, ze vSechno na
sebe spravné Casové navazovalo. Po natoCeni zakladu jsem
zpracovavala sekundarni animace. Do témér hotového filmu jsem

pridavala také specialni efekty — kapicky, kouf a jinou doplfiujici grafiku.

DalSi extrémné naro¢na faze byla postprodukce. V ramci ni bylo potfeba
tisice obrazli chronologicky sestavit do pofradi tak, aby jednotlivé scény
vypravély pfibéh presné podle mé vize. Nejprve jsem v ramci hrubé
pracovni verze kliCovala animace natacené na green-screenu, coz byly
vSechny v popfedi. K dal§im pracovnim ukolum i této faze patfi korekce
— odstranovani blikani a chyb, a nakonec jsem upravovala barvy. Lehce
jsem retuSovala, dodavala stiny a lehky noise, aby vSechny kousky

skladacky pusobily jako jeden celek.
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Ve finalni fazi jsem nahrala nékolik ruchl a pfedala je zvukafi, ktery mi
sestavil kompletni zvukovou stopu. Kromé toho vytvofil originalni melodii,

doladil vysky a celkové zvukovy zaznam dotahl do zavérecné
profesionalni podoby.
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04 POPIS DILA

Déj zaCina jizdou v dodavce. Na scéné se objevuji Ctyfi hlavni postavy u
more. D&da vypravi o tom, jak s pfateli cestuji po Africe. Rikaji si:
»1akovy krasny pobreZzi a tady neni ani noha.” Zastavuji, skacou do vody
a plavou k ostrivku. Mezitim se v hlubinach pod nimi odehrava
dramaticky boj zraloka s chobotnici. Postavy vSak nic netuSic vystupuiji z
vody a uzivaji slunce. Déda situaci nasledné komentuje tim, ze si az
teprve pozdéji uvédomili, Ze vSude vidéli pfisny zakaz koupani. Dal jejich
cesty vedou ke kolonii tu¢iakud. Bavi se jimi, zatimco déda, hlavni hrdina
filmu, dostane napad. Ze srandy lehce nakopne tu¢riaka. Ackoli jde o
malé roztomilé zviratko, oplaci dédovi ranu a z boje vychazi jako vitéz.
Cela skupina pratel se tim velice bavi. KdyZ opét nasedaji do dodavky,
pfemUZze je unava a po chvili usnou. Déda fidi a je jediny, kdo je vzhuru.
Jedou okolo laguny, kde se na brehu povaluji krokodyli a hrosi. A dostava
dalsi skvély napad. Dojede az ke krokodylim a odsune dvefe od auta,
za kterymi poklidné spi jeho pratelé. Nic netuSi. Déda se ale nahlas
podivi: ,Co to tady je?!“ Posadka otevie o€i a vSichni spatfi skupinu
hrozivé vyhlizejicich krokodyld. To je vydési, ihned vyskocCi a prudce
zaviou dvere. Celi rozklepani ujizdéji pry€. Déda se tomu jen sméje: ,Ja
chtél, abyste vidéli zvifatka po ranu.” Po této pfihodé déda vzpomina na
dalSi mista, ktera navstivili. Afrika, Amerika, Vietnam... Uvédomuije si, ze
byli na nespoctu mist a zazili mnoho Uzasnych spole¢nych zazitka, na
které nikdy nezapomenou. Ke konci jeho hlas zvazni a fika: ,Hodné jsme
toho zazili. Je dulezity mit takovou partu, vi§. Kdyz mas takovou parti¢ku,
tak je to o né€em jinym. Je sranda...“ Véta zustane nedokon¢ena a s

timto nadechem nostalgie film kon¢i.
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04 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Jednim z pfinost mé prace je zvoleni velmi originalniho materialu

v ramci tohoto oboru. Doposud jsem vidéla pouze animované filmy, které
pracuji bud' s hlinou anebo plastelinou. Hlina je skvéle tvarna a vybizi k
riznym animacnim proménam, ale bohuzel ¢asem vysycha, a tak
vyzaduje hodné péce, aby béhem prace docela neztvrdla. Plastelina se
da oproti hliné dobfe formovat, a i po nékolika dnech zlstava tvarna

stejné jako na zacatku.

Jelikoz jsem na trhu nenasla adekvatni material odpovidajici mému
zameru, musela jsem vyrobit vlastni. Proto jsem vytvorila material s
vlastnostmi plasteliny a vzhledem hliny, s kterym jsem zvladla cely
proces tvorby bez komplikaci a zaroven zachovala jednotny raz a formu.
Hmota diky vmichani rdznych prvkd ziskala na rozmanitosti, a tak

vytvarela zajimavé obrazce a Smouhy, které vypadaly realisticky.

Dalsim pfinosem je navrat ke starSi technice stop-motion. Nemyslim
v8ak posouvani objektll z mista na misto, ale pravé morface, které mnou
vytvofeny material umoznuje. Podobné& jako Jan Svankmajer jsem si
hrala s pfiznanou modelaci pfimo pod fotoaparatem, kdy mi ze scény
najednou vyrostla hornina a pak opét zmizela v propadlisti d&je. Stétcem
jsem lehce prejizdéla pres plastelinu, abych docilila zajimavé struktury a
zivosti. Rucné jsem niCila a rozmazavala domy. Ryla jsem do hliny
obrazce a opét je nechavala pozvolna zmizet. Cela ma prace je
pfedevSim hrou s osobité vytvofenou plastelinou a hledani ohromného

mnozstvi moznosti, které tato unikatni hmota v ramci tvorby nabizi.
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06 RESUME

The short animated movie I've made is about my grandfather and his
friends, who traveled around the world together. The story starts with my
grandfather's authentic comments. He tells bizarre stories, so the
atmosphere is cheerful. During their journey they meet many different
people and visit various countries. In the end he slows down and says
nostalgically: “It is important to have such good friends. It is fun..." The
main target of this short animated movie is to make the spectator
understand that life is about positive thinking and loving the people

around you.

The animation was created via stop-motion technology, while using
plasticine, which looks like clay. | use this material for various morfaces.
Rocks, cities, everything is shaped from the substance, and then it
disappears suddenly. There are the main characters made also from
plasticine, who are playing their part, while commenting about what is
going on around them. The whole movie is without a single cut. Things
just appear within the scenes. It's very important because | want to
entertain viewers from the very beginning till the end, so | don't give
viewers any time to rest. The voice of my grandfather is very brisk and

the scene is constantly changing, so there is no place for boredom.
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