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PRUVODNI ZPRAVA

Popis pripravy a reflexe procesu vlastni tvorby

Jako téma své diplomové prace jsem si zvolila vytvoreni kratké animované pohadky.
Zanr pohadek je mi velmi blizky. Pohadkové pfibéhy sleduji v riiznych formach, at uz jde
o animované filmy nebo knihy pro déti. Chtéla jsem si proto zkusit vytvofit pohadku
vlastni. Vidy mé bavily pribéhy, kde se objevuji rozdilné svéty, kde se prolind bézna realita
s né¢im nadpfirozenym.

Zaujaly mne napfiklad filmy studia Cartoon Saloon. Obzvlasté jejich pohadky Tajemstvi
Kellsu a Pisert more. V obou ptibézich zasdhnou do bézného Zivota nadpfirozené bytosti
pochazejici z ddvnych casu, bytosti spojené s pfirodou a mytologii.

Také mé zaujala podoba pohadkovych knih autorky Oksany Buly. Zpodobriuje zvitata
a skritky obyvajici les (Jak tukoni zachranili strom (2019), Zubr si hleda hnizdo (2018),
Medvéd nechce jit spat (2018)).

Pti vymysleni ndmétu jsem si dala nékolik limitd. Snazila jsem se vytvofit pribéh kratky,
jednoduchy, bez nutnosti dialogli ¢i mluveného komentare. Také jsem do déje chtéla
zapojit néjaké nadpfirozné prvky prirodni podstaty.

Nakonec déj pohdadky zachycuje malé dité, které se ztrati a zrani v lese. V hlubiné lesa
objevi davno zapomenuté sochy zvitat (medvéd, liSka, sova). Ze soch se zhmotni duchové

a ditéti pomuUzou.

Pivodné jsem pohadku zamyslela dosadit do indianské kultury a pouZit motivy
zvitecich totem0. Pozdéji jsem myslenku zavrhla a presadila déj do prostiedi neutralniho.
Indidnskou kulturu jsem si plvodné vybrala také kvali pozitivnimu zarazeni medvéda
v jejich mytologii. V indidnskych pohadkach byva medvéd zpodobriovan jako vladce lesa,
ke kterému se musi pfistupovat s Uctou. Nicméné nakonec jsem toto prostredi zavrhla,
jelikoz jsem si nebyla jista, jak zpracovat vizualni stranku, aniz by se stala parodii na
jejich kulturu. Totemy jsem tak nahradila kamennymi sochami a misto postavy myvala
(charakteristického pro Ameriku) jsem zaradila lisku.

Po zvoleni namétu nasledovalo vytvoreni storyboardu. Oproti storyboardu jsem



pozdéji zménila konec pribéhu. V plvodni verzi se dité na konci setkalo s matkou, ktera
mu vybéhla naproti z domu. Tuto postavu jsem vynechala, jelikoz mi ptislo nelogické, Ze

se na samém konci objevi nova postava, kterd do té doby nebyla v pfibéhu predstavena.

Jako prostfedek pro praci jsem si zvolila digitalné kreslenou animaci. Predchozi
zkuSenosti jsem méla spiSe jen s digitalni ploskovou animaci a rotoskopii. Lakala mé
vidina volnosti pouziti narozdil od ploskové techniky.

Velkou ¢ast (pravdépodobné bohuzel vétsSinu) vyhrazeného casu na zpracovani
diplomové prace jsem vénovala prlizkumu podoby a pohybu zvifat. Nakreslila jsem
mnoho studijnich kreseb. A kdyZ jsem se konecné rozhoupala k vlastnimu animovani,
zjistila jsem, Ze jsem podcenila obtiZznost celého procesu.

Ke kresleni animaci jsem pouzivala program Open Toonz, ktery je volné dostupny.
Umoznuje kreslit rlznymi druhy Stétcl, které zanechdvaji strukturové stopy. Program
mé zaskocil neschopnosti exportovat vice jak 50 snimk( najednou, pfi nedodrzeni tohoto
limitu se vétSinou vypnul. Pozadi k filmu jsem délala prevadzné v Photoshopu.

Dlouhou dobu jsem nebyla schopna vyresit vytvarnou stranku pohadky. Pro vyplné
postavy a tvorbu pozadi jsem se rozhodla pouZit vrstveni jemnych textur StétcQ.
Bohuzel jsem zjistila, Ze je to ¢asové neunosné. Plivodné jsem chtéla udélat pohadku
pouze Cernobilou. Pozdéji jsem dostala zpétnou vazbu od nékolika déti, které mi chtély
pohadku vybarvovat. Rozhodla jsem se tedy udélat ¢ast pohadky, kterd se odehrava
ve dne barevné a nocni ¢ast Cernobile.

Postava ditéte je ohrani¢ena tmavou linkou. Duchové naopak linkou bilou, ktera
se neustdle mihota. Veverka je tvofena jen oranZovou vyplni, linky jsou umistény jen

vevnitf vyplné, kde naznacuji koncetiny.



Popis vysledného dila a jeho vyuziti

Vysledna animace ma rozsah témér ¢tyf minut a hudbu k ni sloZila Marie Novackova.
BohuZel se mi nepodafilo zcela dokon¢it vSechna pozadi, vybarvovani a maskovani.

Pohdadka vypravi jednoduchy pfibéh. Hlavni postavou je maly chlapec. Bydli v malém
domku v horach uprostred lesll. Z chalupy odchazi do lesa. VSimne si veverky, ktera
ho pozoruje a chova se krotce. KdyZ veverka zaéne utikat, béZi za ni. Neddva pozor na
cestu, pribliZi se k erozi podemletému srazu. Kus zemé se s nim utrhne a on spadne dol(.
KdyZ se dité probira, les uz je potemnély. Zjistuje, Ze ma zranénou nohu a ruku. Témér
nemuze chodit a nevi, kde vlastné je. Najednou vidi pfed sebou mihotavé svétlo. Vezme
si opodal lezici ulomenou vétev. Opfe se o ni jako o hul. Takto se dobelha az ke stojicim
kamennym socham. Sochy jsou vytesany do podob zvitat (liska, medvéd, sova). Dojde
k nejvétsi soSe zobrazujici medvéda. Poté, co se o sochu opre zady, sochy zacnou bile
zarit a vytoupi z nich svitici zvifata/duchové, obklopi dité a krouZi kolem néj. Dité
se nejdfive boji. KdyZ vidi, Ze mu nehrozi Zadné nebezpeci, tak se uklidni. Nejprve mu liska
dotekem vyléci zranénou nohu. PFilétne sova a ta ditéti vyléci ruku. Medvéd pak celou
skupinu vede lesem ven. Na okraji lesa se zastavi — dité uzZ vidi mésicni svétlo prozarovat
skrz les. Rozloudi se se zvitaty a odchazi. Kdyz vyjde z lesa, vidi pred sebou sv(j dam. Jesté
se naposledy ohlédne k lesu, jestli neuvidi zvitata, ale les je tmavy a prazdny. V poslednim
zabéru je vidét, Ze nahofe v rdmu dvefi jsou vyfezany podoby hlav pravé medvéda, lisky
a sovy. To ukazuje na minulost mista, na tehdejsi kult téchto konkrétnich zviret, ktery
stéle jeSté prezil, ackoliv je davno zapomenut. Ram dvefi je stary a pavodni domek je jiz

upraven a prestavén.



RESUME

My diploma work is a short animated film based on my own story. A fairy tale about

a child lost in the woods and rescued by three spirit animals.
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Priloha 1

Inspirace

Tomm Moore, Pisert more (2014)

Oksana Bula, Jak tukoni zachranili strom (2018)

Oksana Bula, Jak tukoni zachranili strom (2018)
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Priloha 2

Studie zvitat
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Pfiloha 3

Pavodni navrhy
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Priloha 4

Prace v programech
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Pfiloha 5

Storyboard
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Ptiloha 6

Finalni podoba
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