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ABSTRAKT

V tejto bakalarskej pisomnej praci sa venujem tematike projektu, kde popisujem postup
préce, zdroje k pristupnym materidlom pre tvorbu, problémy a rieSenie post produkcie

a individualny prinos zpracovania tohto projektu z vizudlnej stranky.

Spracovany je animovany klip podl’a hudobnej predlpohy pesnicky ,, Tvuj kluk sem ja* od
hudobnej kapely The Tap Tap.

KTucové slova:
Hudba animovany klip animacia Tap Tap kapela od skvelych hudobnikov s telesnym

postihnutim



ABSTRACT

In this bachelor paper work Im dealing with bachelor project, where 1 describe the work
procedure, resources to accesable materials for creation, the problems and solutions in
postproduction and the benefits from working on this project as individual from visual
style.

The animated clip is made with the song ,,Im your boy* from the music band The Tap

tap.

Keywords:

Music animated clip animation the Tat Tap band of great handicaped musicians



Chcem pod’akovat’ hlavne vSetkym pedagdgom, ktori boli ochotni venovat’ svoj Cas a

sktsenosti, aby mi pomohli v procese tvorby mojej bakalarskej prace.

Prohlasuji, Ze jsem na této bakalafské praci pracovala samostatné.

VeZlinedne............ e,

Ivana Libiakova
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UvVoD
Aj napriek skutocnosti, Ze nemam skusenosti s pocitmi, ktoré zazivaji hendikepovani
I'udia, prechovavam voci nim tctu a reSpekt rovnako ako ku komukol'vek inému.

V animovanom svete je zname, ze ¢lovek dokaze porozpravat’ pribeh i neskuto¢nym,
imaginarnym sposobom vedenym predstavou a silnou myslienkou.

M6j animovany klip bude o laske medzi mladou Zenou a chlapcom odkézaného na
invalidny vozik, o silnych emociach , veselosti a o mnoZstve neskutocnych postaviciek

napriklad aj o tancujtcich krokodiloch, ktori hraju na hudobnom néstroji.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VYBER TEMY A TECHNYKY

1.1 Namet, inSpiracia a zdroje

Hlavnou motivaciou pri vybere tohto projektu bolo nielen doporucene supervizora, ale aj
moja tuzba a snaha o vyjadrenie a umelecké stvarnenie postav, l'udi, ktori maja telesnti
vadu, postihnutie a napriek nepriazni osudu ziji a vnimaju zivot okolo seba
plnohodnotnym spdsobom, bez pocitu menejcennosti, prijimaja a delia sa o krasy zivota
ovela intenzivnejSie ako ostatni zdravi jedinci.

Moja vol'ba padla na ¢loveka odkdzaného na invalidny vozik, pretoze spomedzi vSetkych
sa jedna azda o najrozSirenejsi druh telesného postihnutia s ktorym sa stretavame
najcastejSie a teda je aj najlepSie zobrazitelnou postavou, blizkou prepochopenie véacsine z
nas.

Predstava, Ze ide o jedincov zatrpknutych, ktori zanevreli na zZivot, osamelych, bez chuti
d’alsej existencie je mylna.

A prave preto chcem vo svojom diele poukazat’ na skutocnost’, ze opak je pravdou a ze v
podstate neexistuju ziadne bariéry, ktoré by ich odliSovali od okolia.

Chcem odstranit’ zauzivané nazory a dogmy, ze medzi ¢lovekom bez postihnutia a
¢lovekom na vozic¢ku su diametralne rozdiely, odliSnosti.

Snazila som zéaroven dokazat’, Ze prave tito 'udia si dokazu d’aleko viac ocenit’ veci, ktoré
my ,,zdravi“ povazujeme za vSedné.

Vyjadrenie invalidného vozika ako symbolu nevladnosti, telesného a dusevného
obmedzenia som chcela definitivne odstranit’, vyjadrit’ Ze sa jedna len o imaginarnu
prekéazku, ktora sa nachadza vyhradne v nasich mysliach, no v skuto¢nosti vlastne
neexistuje.

Z tohto dévodu som sa rozhodla pre ¢loveka na invalidnom voziku, ako Ustrednt postavu
pre moj animovany film.

V beznej tvorbe totiz vidim takychto I'udi va¢Sinou zobrazenych ako osamelych jedincov,
ktori ¢asto s vyuzivani, alebo lepSie povedané zneuZivani pre zobrazenie scény len

z dovodu vytvorenia akejsi iluzie, Ze sa na nich nezabuda.

Motivom mdjho klipu nie je prijatie faktu telesného postihnutia, reSpektovanie tejto
skutoc¢nosti, ale vyjadrenie tuzby a naroku po plnohodnotnom Zivote, laske na ktortt ma
narok kazdy bez rozdielu, uvedomenie si, ze zivot tychto I'udi sa mézez dévodu Zivotnych
situdcii priamo dotknut’ aj nas.

Hlavna postava hudobného klipu ma pozitivny postoj voci svojej situdcii a dokonca i lepsie
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vychodiskové predpoklady a schopnosti ako mdze vlastnym spésobom a technikou
prekonat’ prekazky a dokonca i ziskat’ diev¢a svojich snov.

Ur¢ith aproximéciu som mala moZnost’ vidiet’ vo filme od Dream works Ako cvicit’ draka,
kde som bola az prekvapend, ze tvorcovia nasli odvahu zmrzacit’ hlavného hrdinu

a vyzbrojili ho neprekonatel'nou odvahou a tizbou po hrdistve, odvaznych skutkoch.
Imponuje mi prave podobny , idealisticky a zaroven optimisticky charakter postavy, ktora
sa dokéze prisposobit’ svojim novym podmienkam a nenechaji sa obmedzit’ negativnym
vplyvom pre d’alsi spokojny zZivot.

Mojim planom bolo zrusit’ zobrazenie voziku ako prekazku v Zivote a nechat’ splynut’ s
okolim, ako keby tam ten vozik ani neexistoval

Je stale ale dobre si uvedomovat’, ze v animovanej tvorbe si moéZzem dovolit’ idealizovat’
pribeh a vyuzivat’ prvky, ktoré st v realite neskutocné.

Tyka sa to hlavne zvieracich postav, ktoré maju antromorficky charakter a dokazu zru¢ne
vyuzivat’ 'udsky material, ako je napriklad hudobny nastro;j.

Osobne mam zvieratd rada a Casto ich kreslim v mojej tvorbe, kde im ddvam zmieSany
charakter medzi clovekom a zvieratom, vytvaram si svoj vlastny ,.klon* medzi pozitivnymi
¢rtami l'udi a zvierat.

Uvedomujem si, Ze napriklad krokodily nedokazu kracat’ ako l'udia na zadnych
koncatindch a v skuto¢nosti st to predatori, no vyhodou animécie je prave obrat’ ich

o prirodou danu agresivitu a prisudit’ im schopnosti huménneho spravania.

Je to moj osobny a l'udsky pristup vyuzit’ tieto zvieracie postavy v 'udskom slova zmysle a
zobrazit’ zal'ubu v inych tvoroch i z inej, aj ked’ idealistickej, mystifikovanej stranky.
Sustredila som sa hlavne na vytvorenie animovaného klipu, ktory bude vhodny aj pre malé
deti, pretoze animaciu povazujem za dodlezité adresovat’ a venovat’ mladej generacii.
Rovnako ako boli rozpravky, ktoré som rada pozeravala, ked’ som bola mala.

PovaZzujem to stale za perspektivny smer, ktory ani napriek technickym vymozenostiam
nebude porazeny.

Umelecky a vychovne spracovany animovany film moze byt kvalitnym nastrojom
psychologického a psychického vyvoja diet’ata.

Mrzi ma, ze v poslednom c¢ase sa €o raz viac objavuje v rozpravkach agresivita, alebo
individualnych super hrdinov, ktori si1 zobrazeni ako neohrozitel'ni, najsilnejsi a nie vzdy
su zastupcami boja za pozitivne stranky.

Tito hrdinovia ¢asto bojuju a nicia zlo, ktoré skoro nikdy nereprezentuje pricinu, ktora ho

vedie k Spatnym skutkom a moZze byt’ zastavené iba neustalou porazkou, az k Gplnému
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zniceniu.

Pripad4 mi dost’ zvlastne podavat’ detom takéto formy animovaného ,,umenia®, pretoze sa
priliS rychlo stotoZnia s obsahom deja a ndsledne sa im akdkol'vek predstava iného nez
vsugerovaného ,,hrdinu® zda byt’ neakceptovatel'na.

Moj pribeh nezarad'ujem az k tak pou¢nym, neodpoveddm v iom na mozno akttnejSie
svetoveé tematiky a problémy cielom je zamerat’ sa na ur¢iti mala, aj ked’ vyznamnu
skupinu l'udi.

Pre tvorbu pribehu som sa nechala viest” hudbou, kde ide prave o mladého chlapca, ktory
ospevuje St’astie, ze uz nie je sam.

Tvoria par, lasku a harméniu, ktorti neobmedzuje ani vozik, ani negativny svet okolo nich.
Préve naopak, hudba sa §iri po svete a prostrednictvom nich sa na okolity svet prenasa
Stastie, laska a cela ta pozitivna energia.

Ciastoéne vychadzam aj z vlastnych skiisenosti, kde som sa presved¢ila, e ¢lovek dokaze
ovplyvnit 'udi svojim postojom a emociami v kladnom, ale zial’ aj v zapornom slova
zmysle.

Naucila som sa, Ze je vel'mi doleZzité pristupovat’ k inym asertivne,milo a vazit’ si kazdé

malickosti, ktoré mozu priniest’ viacej radosti kazdy den, ako vel'ké veci len raz za zivot.

1.2 Scenar a storyboard

Hlavna idea vyplynula zo samotnej podstaty textu hudby, ktora ma viedla celou tvorbou od
pociatocnych ndhodne zvolenych napadov v podobe skice az po findlnu podobu animadcie.
Spociatku sa jednalo o len o tvodné nacrtnutie nametu kreslenim, Neskor som navrhy
poskladala pomocou vystrihnutych papierov do jedného celku vo formate AS.

Tak vznikla prvé verzia storyboardu.

Pokracovala som neskor tradiénym fazovanim jednoduchych scén na papieri, no volba sa
neukdazala ako spravna aj z dovodu nevhodne zvolenej organizacie procesu.

Vlastne som dospela k nazoru, ze tato technika pre moje potreby nie je postacujlca.

Aj preto som sa rozhodla pokracovat’ v tradi¢nych navrhoch a v nacvicovani pohybovych
stadii, ktoré som neskor v projekte vyuzila.

RieSenie problému som videla v zakupeni pocitacového softvéru- programu Toon boom
animate, ktory predstavuje nielen jednoduchy nastroj na klasickl animdaciu, ale ponuka
Siroké nadstavbové moznosti na rozvinutie kombinovania tradigitalnej a 2D babkove;j
tvorby v pocitaci.

Tieto skusenosti som sa snazila v maximalnej miere vyuzit' pri mojej tvorbe.
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V ramci tvorby technického scenara som teda upustila od nevyhovujtcej skolskej Sablony a
snazila som sa v prvom rade prisposobit’ navrhnuty plan k Sirokej palete moznosti
programu Toon boom.

Tyka sa to zostavenia vrstiev v poradi i v 3D priestore.

Zacala som sa viac venovat’ ¢leneniu roznych kresieb, ktoré sa maji nachadzat’ v scéne a to
v 4 verziach.

Prvéa verzia spocivala v rychlej ilustrécii scény.

T som si nacrtla a neskdr vyfarbila pre rieSenie, ako priblizne bude vyzerat’ celok.

Druha bola uplny celok, v ktorom sa vyskytuju vsetky predmety i mimo kamery.

Aby som proces urychlila, nakreslila som ich v takej rychlej siluete ako tiefi a pomenovala
ich.

Tretia je pohl'ad zhora, kde uz len kreslim horizontalne ¢iarky a pomenovavam ich.

Je to hlavne pre rieSenie perspektivy a umiestnenie kamery.

V stvrtej st uz nakreslené malé okienka v podobe animatiku, kde rieSim, co sa deje v
scéne.

NavySe som pridala i maly zoznam vrstiev kazdej kresby, pre rychlu orientaciu.

Hudbu mam zvolent len jednu, nebolo tak potrebné riesit’ zvukov Cast’.

Umiestnenie scén do spravneho rytmu prispdsobujem k prvej verzii animatiku a potom uz
len upravujem.

Snazila som sa rozkreslit’ technicky scenar tak, aby mi napomohol hlavne lepsie

naplanovat’ proces mojej prace ¢o najjednoduchsie a najefektivne;jsie.

1.3 Dizajn postav

Tom je hlavny hrdina, ktory reprezentuje spevaka piesne.

V prvych navrhoch mal roztiahnutti postavu, prisposobenti I'udskej anatomickej proporcii.
Po ¢ase som mu v stvislosti s varidciami navrhov telo skratila a zoStylizovala tak, aby
vynikol ¢o najviac.

Snazila som sa viac o na vyzor mili postavu na pohl'ad, nez stereotypicky svalnatého a
symetrického superhrdinu.

Tymto krokom sa zdroveii mojej tvorbe o potlecCenie dogmy, kde vSetci vypadaji uplne
rovnako.

Aj tento pristup v zobrazeni hlavného hrdinu ovplyvnil méj d’alsi pristup v navrhu vicsej

varidcie postav v pozadi, ktoré¢ boli samozrejme odlisné.
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Snazila som sa o €o najpestrejSie zobrazenie proporcii, aby sa nepodobali hlavnému
hrdinovi, ale ani ostatnym postavam medzi sebou.

Majt takto vytvorit harmoniu medzi sebou a neodcudzovat’ sa kvoli proporénym
odliSnostiam.

Tatiana reprezentuje spevacku piesne.

Aj v jej pripade bolo prvoradym ciel'om vystihnat’ individualny dizajn jej tela, aby
nereprezentovala stereotypické rozliSovanie pohlavia podla prsnika a namalovanej tvare,
alebo zvyraznené mihalnice, ktoré st az priliz ¢asto vyuzivané pre zvyraznenie Zenskej
postavy.

Tymto samozrejme som nemala v umysle zavrhnut’ vSetky Zenské postavy a vyjadrit’
unifikovany systém ako maju vyzerat'.

Z tohto dovodu som navrhla r6znu varidciu Zenskych postav a nebdla som sa
ukazat'zensku, ¢i muzsku krasu i v postavach,ktore mali napriklad vystréené zuby,alebo
vel'ky nos a prekryté oci.

NajzvlastnejSim nadvrhom sa stala zvieracia postava, ktora doprevadza hlavnu hrdinu.

V skutocnosti sa jedna o velku fretku, ale svojim zvlaStnym vyzorom, pretiahnutymi uSami
pripomina skor psa, hoci nikdy nevyplazuje jazyk.

Ide tu o maly vtip, kde nechdvam kazdého vytvorit’ si vlastna predstavu, nechat’ pracovat’
vlastnu fantaziu a mysliet’ si o danom tvorovi ¢o chce, zatial’ ¢o ja tvrdim, Ze je to fretka.
Malo to uz vlastne v zarodku dizajn oby¢ajnej fretky, ale rozhodla som sa pre
zaujimavejsiu variaciu.

Tato varidcia je vyuzita 1 vo farbe, ale snazila som sa vyhnut lakavej zelenej pleti, aby som
tam nepridala privel’a postaviciek, takpovediac s vyzorom mimozenstanov, alebo nemusela
rieSit’ existenciu a pritomnost’ tvorov z kategorie flory.

Chcela som trochu pridat’ multirasovy prinos, aby v klipe nevystupovali vyhradne iba I'udia
s jednou farbou pleti.

Maém zal'ubu vyuzivat’ takéto variacie s vel'kou odliSnost'ou aj u zvieracich postav,
ktorédokazu medzi sebou rozumne zit’ i s mensimi konfliktami, ktorymi nikoho
neodcudzuju a nikomu neublizuja.

Ako malé som casto kreslila iba par postav v rovnakej podobe a v rovnakom Style.

Bolo to v Case, ked’ bol japonsky anime $tyl vel'mi obl'ibeny.

Po urcitej dobe som ale mala potrebu svoju tvorbu zmenit’ a aj z dovodu, Ze ostatni
porovnavali moje kresby s anime, ktoré¢ malo svoje vyrazné Crty.

Aj napriek faktu, Ze si anime zacalo osvojovat’ realistické ¢rty a kombinovalo iné §tyly,
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mala som pocit a absolutnej tvorivej bezmocnosti a neoriginality.

Moja tvorba je ovplyvnena vel'kou ndhodnost'ou, kde kreslim ndhodné veci bez
premyslania a prihliadania na anatomické zaklady, alebo pravidla.

Snazila som sa uprednostnit’ zaujimavé veci, ktoré nemusia zodpovedat’ skutocnosti a maju
stale svoj povab.

Napriklad farba pozadia, kde som sa snazila vyuzit’ hlavne neénkové farby ako farby podl'a
skuto€nosti.

Tieto farby som vyuZila aj na krokodyloch, ktori maju prejavovat’ svoj jasny charakter, a

lepSie vynikaju v pozadi.

1.4 Animatik verzia 1
Moja prva verzia animatiku bola vyhotovena hned’ po prvych nakreslenych napadoch pred
technickym storyboardom, pretoze sa tam zameriavam na hlavné vizualne rozpravanie
deja.
Casto sa mi stava, ze pokial priamo v iivode nepredstavim myslienku, zamer, v d’alom je
uz obtiaznejSie predstavit’ ideu, napad, resp.
Vznika riziko, Ze si nespravne vysvetlia moju interpretaciu.
Zacat priamo s animatikom sa mi osved¢ilo uz mnohokrat a dokaze usetrit’ mnozstvo ¢asu
a prace.
Napriklad prerabanim celej stranky v technickom scendri kvoéli jednému zlému okienku,
alebo v pripade ak zistim, Ze potrebujem medzi okienkami jednu scénu navyse.
Pocitala som so skuto¢nost'ou, ze sa na nom bude prerabat, tak som zvolila rychly a mene;j
kvalitny sposob zhotovenia animatiku.
Kreslila som jednoducho na malé papiere vo formate AS.
Ked’ze bolo kazdé¢ okienko voI'né, mohla som kedykol'vek ubrat’ alebo pridat’ scény aby
som upravila projekt.
Po naskenovani som dala obrazky dokopy v movie maker a d’alej len skonzultovala.
Tento moment povazujem za vychodiskovy a smerodajny pre pre spracovanie filmu.
Umoziuje mi skreslene urcit’ casovll osu scén a rozhodntt’, aké zmeny st nutné pre pevni
konstrukciu vizudlneho postupu.
Pri tomto procese este nie je rozhodujtce, aké postavy vyuzivam.

Dolezity bol vizualny plan, podl'a ktorého mozem odprezentovat’ animatik pre
konzultacie a potom riesit’ technologiu a techniky, podla ktorych zrealizujem finalnu

verziu.
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Tento spdsob moézem porovnat’ s dokumentarnymi videami, ktoré zobrazuju proces
spracovania animovaného filmu.

Casto som si brala priklad prave z tychto ukazok a slizili mi ako motivacia pre zamyslenie
sa nad pracou na vlastnych projektoch.

V tomto pripade mam hlavne na mysli znamy spdsob pitching, kde méa animator
oddelenéokienka na papieroch a zavesené na vel’kom platne.

Je to Casto proces prezentovania vizualného pribehu pred naskenovanim verzie animatiku.
Problém v mojej préace ale bol, ze nemam vel'kt dosku, kde by som vsetky obrazky
umiestnila.

Tvorit’ najskor technicky scendr tiez nebol pre mna podstatny kvoli nedorieSene;
pribehovej Casti po vizudlnej stranke.

Meétou bolo pre mna dosiahnut’ uspokojivy stav vo vzt'ahu k findlnej verzii na ktora sa

hlavne bude pozerat’ a vnimat’ kvalitu.

1.5 Animatik verzia 2

Ako nahle som ukoncila pevny technicky scenar, ktory bol prisposobeny k novej technike,
prekreslila som cely animatik tabletom do pocitaca, aby som si lepSie upresnila, ako
vizualne pribeh prebehne.

Pridévala som nové detaily do pozadia a oznaCovala postvanie kamery zelenymi Stvorcami
v linke.

Snazila som sa vyhnut’ pouzivanie kamery v tomto procese, lebo by mi to mohlo narusit’
pracu pri rozfrazovani jednotlivych pohybov postavy.

Zacala som si pomahat’ s funkciu peg, ktord mi umoziuje kresby postivat’ a mohla som si
tak pomdct’ nacrtnat’ casovo pohyb dielov, ako je napriklad lietajuci tanier UFO, ktory

preleti okolo planéty vo vesmire.

1.6 Vytvarné rieSenie

Zo zaciatku som to vytvarne rieSila tradicnym sposobom s ceruzkou na papieri pii
osvetlenom animac¢nom stoliku.

No ¢asom som si uvedomovala, ze kreslit’ kazdl fazu a potom eSte naskenovat’ a vyfarbit,
prispdsobit’ pohyb k 3 minutovému klipu bude pomerne narocné na realizaciu.

Z dovodu a uSetrenia ¢asu skenovanim papiera som si urychlila proces priamou kresbou do
pocitaca tabletom.

Najprv som sa snazila udrzat’ skicovitost’ linky.
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Toto sa mi ale preukézalo ako neefektivne a v podstate sa mi strojnasobila praca vo
vektorizovanom programe, casom som si neskor zvykla kreslit’ ¢istou linkou.

Toto vSetko sa odohravalo eSte v ¢ase a v procese vyhl'addvania vhodného Stylu pre
vyslednu animaciu, kde som experimentovala priamo v scénach projektu.

Najprv som sa snazila kreslit’ pozadie obdobnym §tylom ako postavy, no vysledkom bola
vysoka nespokojnost’ s ¢iernou linkou v pozadi, ktort som neskor vymazala i s detailmi.
Dévodom bola dominujuca prave Cierna linka, ktora sa zvyraziiovala pri pribliZovani
kamery.

Snazila som sa udrzat’ vytvarnost’ Cisto, jednoducho a rychlo.

Po dosiahnuti poslednej scény som zacala pracovat’ na detailoch a Gipravach, aby animacia

dosiahla ¢o najlepsiu kvalitu po vizualnej stranke.

1.7 Pomenovanie

Obsah zadania mojej bakalaskej prace a samotny nazov projektu spoc¢iva v animovanom
videoklipe na ndmet skladby s ndzvom Tvuj kluk sem ja.

Jedna sa o oficidlny ndzov skladby, ktory je pomerne znamy a pred samotnym vyberom
nametu animovanej ¢asti som sa spoliehala na oSetrenie realizacie diela po pravnej stranke
tak, aby ma v budtcnosti nebolo mozné obvinit’ z nedovoleného copyrightu, resp.zneuzitia
umeleckého diela. Musim konStatovat’, Ze v danej oblasti disponujem minimalnymi
sktsenost’ami, takze opatrnost’ je z mojej strany kazdopadne namieste.

Z toho dovodu som namiesto namiesto oficidlneho nazvu kapely The Tap Tap pouzila
skratku T.T.

Som si vedoma ¢iastocného zasahu do oblasti autorského prava, no pevne verim, ze snad’
niekedy v budtcnosti aj samotna hudobna kapela oceni moje spracovanie videoklipu,
napady ktoré som uplatnila a spolu vytvorime harmonizovana symbiézu hudobnych a
vytvarnych umeleckych prejavov.

Plne akceptujem cely rad pravnych obmedzeni a akokol'vek sa zdaju nepochopiteiné,
prispdsobila som cely obsah videoklipu podmienkam tak, aby nezasahovali do tejto citlivej
oblasti, tj. plne akceptovali dusevné vlastnictvo bez rusivych elementov vo vztahu k
autorskym pravam a zaroven ma oslobodila od podobnych tivah s ciel'om maximalneho
sustredenia sa na ciele projektu, identifikaciu hlavnych postav apod.

Pre zjednodusenie som sa teda rozhodla pre pouZitie skratky T.T., ktor4 vystihuje ndzov
autora skladby, kapely a zaroven ni¢im neporusuje autorské prava, nechava vol'ny priestor

pre vlastné uvahy a obrazutvornost’ o autorovi pesnicky.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

Samozrejme Ze nadznak nazvu kapely sa objavi v priebehu videoklipu, no je
zakomponovany tak, aby len zasviteni postrehli tito skuto¢nost’ napriklad v podobe svetla
diskotékovej budovy, kde sa inicialy kapely objavuju v podobe efektov luca svetla na
oblohe. Evokuje to moznost’ smerovania svetla k planéte s oznacenim T.T., pomenovanie
postav na nej zijicich a podobne.
Uvahy necham na kazdom z nas, kto raz pride do kontaktu s mojim videoklipom, na jeho
schopnostiach predstavivosti a fantazii. V skratke zhrnuté, nechavam na kazdom moznost’
vytvorenia si vlastnej iltizie skratky T.T., ¢i uz v ndzve planéty s mystifikovanymi tvormi,
alebo menami tvorov na tejto fiktivnej planéte zijucich, alebo menami hlavnych hrdinov.
Je tu priestor pre mnoh¢ predstavy, alternativy pre inicialy T.T.
A pritom sa nemusia stotozilovat’ prave s mojim vnimanim podstaty videoklipu, jeho
postav a objektov, ktoré pre mna znamenaji automaticka predstavu, hierarchiu ¢i pracovné
nazvy,ktoré som si sama pomenovala pre svoje vlastné potreby a orientaciu.
Povazujem to za vel'mi dblezity proces, aby som navzajom dokazala odlisit’ postavy pocas
jednotlivych faz projektu tak, aby nedoslo k omylu a nezvratnym chybam ako su napriklad
klacové framy v pohybe kamery, resp. ich uloZenie, alebo inych omylov stvisiacich s
dynamickostou animatorského prostredia.
Uvedomenie si tohto rizika je kI'i¢ovym predpokladom pre zvladnutie Glohy a akékol'vek

pochybenie v priebehu animécie je mozné opravit.
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II. PRAKTICKA CAST
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2 ANIMACIA A POSTPRODUKCIA

2.1 Program

Pre tvorbu mojho projektu som vyuzila dva programy, ktoré sa rychlo stali mojimi
favoritmi a ndstrojmi pre animovanie a mal'ovanie tradigitalnym sposobom.

Ked’ som sa zaoberala vyberom vhodného programu, snazila som sa najst’ program, ktory
je podl'a moznosti ¢o najmenej financne naro¢ny, resp. zadarmo pod licenciou, ktora je
Specializovana pod nazvom ,,GNU public license*.

Bol tam vel’ky vyber programov a vacsinu takych, ktoré pouzivam su s touto licenciou.
Umoziuje vlastne vol'né pouZivanie ,,open source® programu, naco bezne treba zakupovat’
licenciu za vysokl cenu a vyuZzitie programu je vel'mi obmedzené.

Pod touto licenciou sa da vlastne vol'ne pozriet’ na zdroj programovacieho systému,
prerobit’ a dokonca predavat’ bez akého kolvek obmedzenia.

Pre jednoduché animacie som objavila ¢asom programy s takouto licenciou ako st
napriklad Synfig, podobny komer¢nej verzie Moho, ale je eSte v procese spracovanie tak sa
moze stat’, Ze niektoré funkcie nebudu fungovat’ dostatocne.

Najnovsie som objavila program pod nazvom Plastic animation paper, ktory je vhodny pre
tradi¢nych animatorov a majitel’ programu umoznil vol'ny pristup pre kazdého.

Je idealnym néstrojom hlavne pre zaciato¢nikov.

Pre svoje potreby som ale vyzadovala plne funkény program, ale aj s va¢sim vybavenim
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nez Cisté kreslenie faze po faze.

V 8kole som mala pristup iba k programu after effekte, ktory pre moje poznatky a potreby
nebol dostatocne vhodny a jeho moznosti spocivajuce s narocnou pracou navyse

v importovani hotovych faz by ma v kone¢nom ddsledku len obrali o Cas.

Samozrejme v sucasnej dobe existuje vel'a sposobov ako si zaobstarat’ komeréné platené
programy ,,neoficidlnou® cestou, no takymto moznostiam najradSej vyhybam kvoli
pripadnym moZznym obmedzeniam vysledného diela.

Snazim sa vzdy najst’ programy, ktoré moZzem pouzivat nad’alej a v pripade moZnosti aj
pre komer¢né ucely.

Aura je jednoduchy program a navzdjom komplikovany pre pracovanie s ktorym sme boli
na dostato¢ne dobrej trovni oboznameni v Skole.

Nevyhodu vidim v jeho zavislosti na inych programoch ako napriklad after effect.

Dalsia nevyhoda spoéiva v plne funkénom tablete, alebo aspoti v photoshope pre linku a
sfarbenie kazdej fazy.

Urcitou nevyhodou bolo aj obmedzenie v pouziti Skolského tabletu, resp. v jeho nastaveni
na dotykovy tlak, ako aj pouzitie vlastného tabletu na Skolsky pocita¢ by nebolo idedlnym
rieSenim.

Idealne podmienky po technickej a tvorivej stranke nachadzam prevazne v domacom
prostredi alebo na internate.

Pre svoju pracu si ¢asto vyzadujem vela priestoru na material, ktory pouzivam, jako
napriklad vel’ky pocet papierov na skice a poznamky.

Mojim rieSenim bolo teda si vybrat’ jeden z dvoch komercnych programov, ktoré som si
mohla v tom ¢ase dovolit’.

S programomFlash MX som sa zozndmila uz davnejSie a naucila som sa ho pouZivat’pocas
Stidia na strednej Skole.

Je dneska az svetovo zndmy a vyuzivany po internete a v televiznych seridloch.

Tento program disponuje navyse funkcoiu Action scrip, ktord umoziuje pouZivatelovi
programovat’ pre webové stranky a webové hry.

Pre mna vsak boli vSetky moznosti a funkcie programu zlozité, vyzadovali si hlbsie
prestudovanie navodu.

Najnovsie sa mi zapacil ToonBoom, ktory je i zndmy tym, Ze Disney animoval Princeznt a
zabiaka prave tymto programom.

Postupne som sa dozvedela, Ze tito spolo¢nost’ ma viacej druhov verzii tychto toon boom

programov, ktoré su prispdsobené podl'a kategorie pouzivania.
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Moje konecné rozhodnutie padlo na zaktipenie programu toon boom animate 2 z dvoch
dovodov.

Jeden z mojich oblibenych animéatorov vo flashovom Style prezentoval Toon boom na
svojej webovej stranke a vyjadril maximalnu spokojnost’ so vSetkymi jeho moznostiami.
Jeho nazor ako ¢loveka, ktory roky pracuje vo Flash a mé pozitivny nadzor na iny program
ma presvedcil.

Druhym dévodom , preco som zakupila tento program je, spolo¢nost’ prave vo vhodnom
¢ase uplatnila marketingovy t'ah a pontikla ve'mi vyhodnu cenovi ponuku na plne funkény
licencovany program ToonBoom animatePro 2 pre animaciu a Gimp pre dodatocne

grafické prace.

2.1.1 ToonBoom animate PRO2

Je to vektorovy program pre 2D tradigitalnu a 2D babkovl animdciu, je vhodny pre
profesionédlov a na komer¢né ti€ely, obsahuje funkcie, ktoré su prispdsobené pre kazdého
animatora.

Navod pre pouzitie obsahuje dve verzie, a to navod pre rychle pouzitie a pouzitelny navod

a s jeho vyuzitim je pomerne 'ahké naucit’ sa ovladat’ tento program vel'mi rychlo.

2.1.1.1 Animacia

Obr. 2
Je to kombinécia tradigitalnej kreslenky, kde priamo tabletom kreslim do pocitaca fazy a
pre niektoré scény som vyuzila oddelene Casti tela, ako babka, ktoré som rozpohybovala,

aby som urychlila proces a udrzala vel'kost’ postav, co moze byt’ niekedy problém pri

kresleni faze po faze.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

Napriklad v druhej scéne, na zaciatku som vyuzila 3 diely, kde Tom mava telom, ako pii
kréacani a je pripojeny k statickému voziku, zatial’ ¢o koleso je len jedna kresba, ktorti som
rotaénym spdsobom animovala.

Vsetky tri vrstvy s animéciou som potom pripojila k vrstve, ktorej sa hovori peg.

To mi vlastne umozni animovat’ a posuvat’ vSetky tri pripojene animované vrstvy naraz, a
tak m6zem postvat od A ku B jednoduchym t'ahom.

Kazda vrstva obsahuje policka fazy ako vo Flash.

Navyse kazda jednotliva vrstva obsahuje d’alSie vrstvy, kde moZem jednotlivo kazda fazu
osobitne vyfarbit’.

Ja mam vo zvyku pracovat’ s velkym poctom vrstiev pre rozne ucely.

Vrstvy v mojom projekte presahovali pocet 60.

Dal$ou dobrou pomdckou su symboly, ktoré funguju ako skupina viacerych vrstiev.
Takéto jednoduchd a rychla organizicia mojich animovanych kresieb mi umoziiuje rychlo a
efektivne pracovat’ s obrovskym poctom vrstiev.

Animdcia sa mi vlastne uz péacila od malicka.

Uz v deckom veku som skusala jednoduché fazy do zoSita, kde som nakreslila draka, ktory
mava kridlami, ¢i iné postavicky v pohybe.

Mojim hlavnym vzorom boli animované filmy od Walta Disney.

V tom ¢ase boli vel'mi €asto preferované v televizii a rada som napodobiiovala drobné
kreslenia pohybov na papieriky v poznamkovom bloku, alebo do bezlinajkového zosita.
Pokusala som kreslit’ aj na samotnu stranu so Stvor¢ekovanymi riadkami.

Fazy som mala nakreslené zaradom po sebe a Stvoréeky mi pomahali hlavne udrziavat’
spravnu velkost’.

Tie som potom postupne naskenovala a poukladala na spravne miesto, aby som mohla
ulozit’ do gif formatu, urceny pre drobné animacie.

Dnesnu vyhodu mam v tom, Ze v programe mdzem oznacit’ kresbu a prisposobit’ velkost’,

aby sa mi animécia nezmensovala.

2.1.1.2 3D model

ToonBoom animatePro2 dokéaze postvat’ a otacat’ kresbu v 3D priestore po X Y Z
smeroch.

Tato nova funkcia znamend pre mna mnozstvo vyhod, pretoze v dnesnej dobe sa vyuziva

3D grafika vel'mi Casto.
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Obr. 3

Tento zjednoduseny sposob zpracovania mi vlastne usSetruje modelovanie 3D objektu v
programe ako je napriklad Blender, alebo 3D max a nemusim sa zaoberat’ texturou, ¢o mi
mdze zabrat’ i niekol’ko dni navyse.

V Toon Boom kreslim priamo kresby do vrstvy, a potom méZem aktivovat’ 3D funkciu,
ktora mi umozni otacat’ vrstvu so vSetkymi kresbami v 3D priestore.

Je to dobré na geometrické tvary ako su napriklad stavby.

Tyka sa to scény kde pracujem s pohybom kamery a je tam potrebné mat’ bo¢né strany
viditelné.

Tuto funkciu som vyuzila prvy krat v scéne, kde tancuju vel'ké budovy k rytmu hudby pre
lepsiu dynamiku a trojrozmernt hibku.

Kazda plocha kresby, ktora reprezentuje ¢ast’ budovy ma svoju vlastna vrstvu.

Ked'Ze som mala scénu naplanovant, tak som vytvorila iba prednu a bo¢nu ¢cast’, ktoré boli
viditeI'né, aby som usetrila pracu a nerobila navyse diely, ktoré by nebolo v scéne aj tak
vidiet’.

Roky som sa snazila najst’ program, ktory by bol vhodny hlavne pre animaciu a bol by
jednoduchsi pre pouzitie.

Tento program sa da sice zakupit’ online za vysokl cenu nad 1000 dolérov, ktory je vhodny
pre profesionalov a tvorbu animovanych filmov, ale ma svoje vyhody.

Cena za program sa pohybuje sezonne, niekedy aj so 70% zlavou, takze je mozné mat’
legélny pristup za rozumnl cenu, ktora sa oplati pre animatora.

Vel'mi sa mi pacia aj oficidlne formy, kde l'udia st vel'mi aktivni a odpovedaju ihned’ na

otazky, navod je jasny a jednoduchy k pouzivaniu programu.
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Ja som sa naucila za necely tyzdeii naucit’ ovladat’ funkcie programu, aby som mohla
dosiahnut’ vysledok vhodny pre bakalarsky projekt.

Pracovnu plochu je mozné preorganizovat’ podla vlastnych potrieb a pokial’ mam byt
objektivna, osobne vyuzivam 30% moznosti ¢o Toon boom ponuka.

Je to vzdy otazne, Co Clovek od programu ocakava, takze predpokladam , Ze sa najde urcita
Cast’ uzivatel'ov, ktori nebudu s tymto programom rovnako spokojni ako ja a radsej buda
pouzivat’ programy ako je Flash hlavne kvoli actionscriptu.

Ja ale povaZujem tento program zatial’ za najkompletnejsi nstroj pre animacie vhodny i

pre filmovu skolu v Zline.

2.1.2 Gimp

Pocas stadia na strednej Skole som sa ucila pracovat’ vo photoshope, ktory som pouzivala
na amatérske ucely.

Urcitym obmedzujucim faktorom pre zaktpenie licencie bola jeho vysokécena, ¢ize
pristupnost’ legalnym spdsobom pre dlhodobé pouZivanie bolo zloZité.

Casom som objavila Gimp, ktory méa vel'mi podobné funkcie ako photoshop, takze nebol
problém sa naucit’ pouzivat’ tento program.

Gimp bol dodlezity pre detailnu a grafickt ¢ast’ mojej prace.

Je to praca v pixeloch, ktord mi umoziiuje pracovat’ s velkym poctom farieb .

Dalgiu vyhodu ma to, Ze sa da pracovat’ s opacity, ¢o je priesvitnost’ tlaku $tetca a tak
dokézem len samotnym jednym vyberom farby kombinovat’ a ziskavat’ nové odtiene
priamo na elektronickom platne.

S funkciou Droper potom odoberam z mal’by uréitt farbu, ktord mézem nad’alej majovat
bez toho, aby som miesala novt farbu

Umoziiuje mi to vlastne rychle vyberanie farby, pre lepSiu harmoniu farebnosti vo
vyslednom obraze.

Takto sa méZzem l'ahko vyhnut problému s vymieSanim nevhodnej farby, ktord moze mat’
dojem prili$ ostrého kontrastu, alebo ma donuti premal’ovat’ vel'ké plochy.

Vyuzila som zakladné funkcie a Stetce pre rychlu malbu detailnejSieho pozadia s texturou,
ktoré by som t'azko vytvorila vo vektorovom programe.

Vektorovy program v Toon Boom sice dokdze tvorit’ tahy zakladného Stetca s nastavenim
priesvitnosti opacity a d4 sa vyuZit’ aj gradient pre prechod farby, pridat’ blur effekt, ale

kazdy t'ah Stetca sa sprava osobitne.
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CiZe sa nespaja, ma ostré hrany a effekty predlzuju renderovanie.

Uz sa mi stalo v jednej scéne, kde som mala viacej objektov naraz v detaile, neimerne mi
stuplo zat'azenie ladenia pocitaca.

V Gimpe mdézem namal'ovat’ akykol'vek obrazok s vel'’kostou minimalne 3000 pixelov v
Sirke, pospdjam vrstvy do jednej a ulozim obras v jpg, ktory jednoducho importujem do
Toon Boom bez straty akejkol'vek kvality a zdroveit m6zem vol'ne kombinovat’ vektorovy

Styl postav s detailnymi pozadiami.

Obr. 5

Som nazoru, Ze aj ked’ nedokdzem pracovat’ s plochym pozadim, je dobré pridat’ trochu
detailu do pozadia, aby neslo iba o animaciu, ale aj prijemny pohl’ad na trochu originalnejsi
pristup k Stylu malovania pozadia.

Osobne sa rada pozeram na detaily a zaujimavé vyfarbenie, ktoré nemusi zodpovedat’
skuto€nosti.

Gimp je vlastne program, ktory sa da ziskat’ a pouZzivat’ zadarmo aj pre komercné ucely.
Programatori maju moznost’ dokonca prerobit’ funkcie programu a ponukat’ svoju verziu
dalej.

Tento program dokaZe aj pracovat’ s psd formatom, ktory je zndmy photoshopom a da sa

pouzit’ rozny vyber stop pre Stetec.
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Povazujem tento program za vel'mi dobry, ako photoshop a odporuc¢am ho kazdému, kto

ma rad grafiku, foto manipuléciu, alebo tradigitalnu mal’bu.

2.2 VedPajSia praca

Dolezitou ¢ast’ou mojej prace bolo nechat’ sa rozptylit’ a inSpirovat’ prvkami inych prac.

V dobe, ked’ som nedisponovala chutou pracovat’ na projekte T.T. , rozhodla som sa
animovat’ nie€o in¢, ¢o mi dalo znovu chut’ do prace.

Povazujem to za lepsi sposob radSej animovat, ¢o sa mi prave chce, hoci je to mimo témy,
nez nerobit’ uplne nic a stagnovat.

Brala som to aj ako dobry spdsob precvi¢ovania animacie.

MJ9j zaujem bol vyskusat’ si lipsing, ktorému som sa vyhybala v T.T. kvoli nedostatku
znalosti a sklisenosti.

Bol to pre ma cerstvo novy projekt s jednoduchym pozadim a bez akejkol'vek obavy, ze
by som vo vysledku nieo vazne pokazila.

Znamenalo to akési pieskovisko, novy priestor pre hru, kde som si odskusala nové veci, z
ktorych som predtym mala obavy.

Nahravala som si vlastny hlas pre dialog obyCajnym mikrofonom, ktory som si musela
potom eSte upravit’ vo zvukovom programe Audacity.

Tykalo sa to strihu nepotrebnych ¢asti a utlmenia ruchu.

Zabralo mi to celkovo takmer dva dni, no malo to vel’ky prinos hlavne v odskuSani kamery,
ktoré mi umoznilo vytvorit’ pre moj bakalarsky projekt T.T. dynamickejsie scény, kde som
posuvala kameru po osi Z , alebo transform.

Pohyb kamery po osi Z je vhodny pre vytvorenie priestorového zoom, kde mam vrstvy
zoradené v odliSnej vzdialenosti.

To umoznuje odlisny pohyb predmetov.

Napriklad, v scéne s 3D budovami, je pozadie umiestnené viac dozadu.

Posun kamerou ukadze pohyb pozadia v dial’ke pomalsi.
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2.3 Hudba
Hudba sa oficialne vola Tviij kluk sem ja od kapely The Tap Tap, ktord mi do zadania

témy bakalarskej prace nebola znama.

Moj supervizor, mi odporucil pesnicku od tejto kapely, lebo veril, Ze dokédzem vytvorit’
vhodny animovany video klip.

Rozhodla som sa ponuku prijat’ ako vyzvu na stretnutie s nie¢im doteraz v mojej tvorbe
neznamym, nepreskimanym., pretoze mozno niekedy v budicnosti nedostanem slobodnt
vol'bu vybrat’ si namet ¢o budem animovat’.

Ak mam byt primnd, spociatku ma vobec nezaujimalo, Ze pre koho ten klip vlastne bude,
kto bude ciel'ova skupina divékov.

Skupina Tap tap mi ni¢ nehovorila a zo zaciatku nikdy nemam velké predstavy, ani
oc¢akdvania, ¢i sa moja animdacia bude l'ud’om pacit.

V tom momente bol mdj supervizor jedinou motivaciou, lebo som mu chcela spravit’
radost’ a prekvapit’ ho.

Neuvazovala som nad tym, ¢i budem robit’ na vymyslenom projekte, alebo na
animovanom klipu pre Tap tap.

Hoci nemam k tejto hudbe vztah ako k druhym, v mojom vyzname ponimani lepSim
skladbam, rozhodla som sa pre jej pristupnost’ a svoj vnuitorny kreativny pocit vyuzit, a
vytvorit’ animovany klip, korym sa mézem odprezentovat’ v zaverecnych bakalarskych
skuskach.

Poslanie hudby ma zo zafiatku nezaujimalo a zdalo sa mi ako stereotypné spievanie o
laske, ale nakoniec ma zaujalo. Zistila som, Ze potencial skladby ma Siroké moznosti pre
namet.

Ma vlastne v sebe povabny spdsob umeleckého prejavu, ktory som 'ahko mohla vyuzit’ a
tak dala som sa inSpirovat’ kapelou, ktorej tato hudba patri.

Népad, Ze ¢lovek na invalidnom vozicku stretne Zivotnu lasku a je doprevadzany svojim
kamaratom, fretkou som povazovala za idedlne rieSenie

Takto som mohla vyuzit’ nielen hudbu, ale rovno postavu, ktord az skoro symbolizuje tito

veselu kapelu I'udi s telesnym postihnutim.

Akonahle som si prezrela ich videa, zistila som, aki st to veseli 'udia, ze hraju pesnicky
inSpirované kazdodennym zivotom ktorym prechadzaju.

Paci sa mi, ze vyuZivaji ndhodné témy a vedia to na patricnej umeleckej urovni zahrat’.
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Zamerala som sa na hudbu ako projekt, ako na myslienku, veselé rozpravanie.

Pochopila som, ze ¢im viackrat sa do pesnicky ¢lovek zapocuje, tym rychlejsie si pieseit
¢loveka ziska.

Je to mozno iba mdj pristup odzrkadl'ujici komerény trend zalozZeny vacsSinou skladbach
o laske s evidentnym sexudlnym podtonom, narazkach.

Mojim zaujmom bolo urobit’ projekt, kde vyuzijem hudbu priamo vizuélne, ako ju vidim v
mojich predstavach.

Vypracovala som projekt, kde som potlacila svoj vyhraneny pristup k romantickym Zanrom
a vytvorila som systém, kde mézem odprezentovat’ tuto hudbu bez mojich nevhodnych
poznamok.

Pracovat’ na motivy hudby povazujem za najzlozitejSie, ale po druhej stranke mi to vel'mi
pomohlo v animovani a dodrzani rytmu.

Mojou postupnou motivaciou bolo ziskat’ prinos a lepsSiu zru¢nost’ v tvorbe animéacie a
venovat’ vysledny projekt kapele Tap Tap, mladym divakom a vSetkym, ktory maju radi
animdcie rovnako, ako ja.

Je to aj také pod’akovanie za hudbu, ktord ma viedla k spracovaniu tohto projektu.
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ZAVER

Praca v tomto projekte mi priviedla nové skusenosti a poznatky, ktoré posunuli moju
tvorbu do d’alSej tvorivej roviny.

Je dobré vediet’ ako sa motivovat’ a aspon sa snazit’ raz zacas vypocut’ nazor druhych.
Verim, Ze 1 nad’alej budem tvorit’ animované diela a ziskam nové skusenosti, ktoré mi
umoznia stat’ sa ispeSnou animatorkou.

Ked som zacala pracovat’ na tomto projekte, mala som vel'ké obavy, Ze animovany klip
nedokonc¢im a zaCnem animovat nieco uplné iné.

Uz déavnejSie som sa pokusila animovat’ na hudbu, ktord sa mi pécila, no vyzadovalo si to
vela prace a ¢asu, kvoli ktorému sa mi nikdy nepodarilo GspeSne dokoncit’ projekt.

Teraz som sa rozhodla, Ze sa postavim problému a dokon¢im moj prvy animovany klip.
Uznéavam, Ze to vobec nebolo jednoduché, vznikalo prili§ vel'a problémov, kvoli ktorym
som mala chut’ rezignovat’, ¢i dokonca to vzdat'.

O to viac som spokojnd, ze som nakoniec zvladla dokoncit’ tento animovany videoklip aj
pomocou programu po ktorom som tuZzila uz davnejsie a naucila som sa nové techniky a
spoOsoby, ako zrealizovat’ scény.

Dynamicka praca s kamerou ma hrozne bavila a dokdzala som tak vytvorit’ zaujimavejsi a
¢itateI'nejsi vysledok, nez so statickou verziou.

Dovodom, pre¢o spominam tieto veci je, Ze predtym som ich neovladala a viem, ze budem
moje nové skusenosti a schopnosti nad’alej vyuzivat' v d’alSich projektoch v budicnosti.
Dalej som sa poucila re$pektovat’, niekedy aZ vyzadovat nazor druhych, ¢o niekedy moze
byt’ problém pri tvorbe zaloZzenej na individualnom pristupe.

Vézim si skuto¢nosti, ze aj ostatni I'udia boli ochotni sa svojim pri¢inenim pripojit’ k
mojmu projektu a dokazali mi pomdct’ s detailmi.

Ked’Ze som pracovala na projekte hlavne sama a konzultovala s pedagégmi, nasla som si
spOsob ziskat’ skusenosti v spolupraci pri pomahani spoluZiakom na ich projekte v
medzifazach.

Musim uznat’ ze v ivodnych fazach tvorby projektu boli nazory niektorych dost’
frustrujuce, ale aj ich pripomienky ¢i uz kladné alebo zaporné prispeli k celkovému
vysledku a v kone¢nom désledku som rada, Ze moZem vyslovit’ spokojnost’ s findlnou
podobou.

Maém pocit, ze vzhl'adom k svojej individualite budem mat’ problém sa zmierit’ s
predstavou spoluprace s 'ud’'mi na jednom projekte, ale verim, Ze ¢asom odburam,

pripadne potacim v sebe tento pocit a budem sa tesit’ z Gspesnych projektov na ktorych
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budem participovat’ ako spoluautor.

Bakalarska praca mi preukdzala, Ze dokaZzem sa prijat’ aj vyzvu tak vel'mi naro¢nej prace a
som schopna uspesne ju zvladnut’.

Ked’ sa s odstupom ¢asu pozriem na vysledok svojej prace, mézem len konstatovat’, ze som
vd’acna za akukol'vek pomoc a zaroven pySnad sama na seba.

Uvedomujem si, Ze stadle mam rezervy a vzdy je priestor pre vlastné zdokonalovanie sa a v
tomto duchu sa budem intenzivne pripravovat’ aj na nasledujice vyzvy v podobe d’alsich

projektov.
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SEZNAM OBRAZKU

Obr. 1 Obal a plagat projektu. Je aj ukdzkou vysledného stylu

Obr. 2 Faza z nakreslenej animacie v ceruzke

Obr. 3 Fotka mojho prvého modelu 3D budovi v programe Toon Boom

Obr. 4 Ukazka scény predtym a potom, ked’ som zmenila pozadie, a pridala effekty

Obr. 5 Ukazka scény predtym a potom, ked’ som zmenila pozadie, a pridala effekty

Obr. 6 Fotky vedl'ajSej prace.

Spyro, Ember a Cynder st nakresleny podla hry Spyro na Playstation od tvorcov Insomniac
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SEZNAM PRILOH

P¥iloha P 1: TECHNYCKY SCENAR A ANIMATIK
Pfiloha P 2: VYTVARNE NAVRHY
Piiloha P 3: SCREENSHOT

Piiloha P 4: INTERNETOVE ADRESY



PRILOHA P 1: TECHNYCKY SCENAR A ANIMATIK
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Prva naskenovana verzia animatiku



PRILOHA P 2: VYTVARNE NAVRHY
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Ukézka rieSenia navrhu fretky



PRILOHA P 3: SCREENSHOT
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PRILOHA P 4: INTERNETOVE ADRESY

Email animatorky: evilkitty3@gmail.com
Webstranka: http://miu3.deviantart.com/
Program Gimp: http://www.gimp.org/


http://www.gimp.org/
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