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PROHLASENI AUTORA
BAKALARSKE/DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, Ze

e odevzdanim bakalafské/diplomové prace souhlasim se zvefejnénim své prace podle zékona
¢.111/1998 Sb. o vysokych $kolach a 0 zméné a dopinéni dalSich zakond (zakon o vysokych Skoléch),
ve znéni pozdéjsich pravnich predpist, bez ohledu na vysledek obhajoby 7;

e beru na védomi, Ze bakalarské/diplomova prace bude uloZzena v elektronické podobé v univerzitnim
informacnim systému a bude dostupna k nahlédnuti;

e na moji bakalarskou/diplomovou praci se piné vztahuje zakon €. 121/2000 Sb. o pravu autorskem,
o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakonl (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjsich pravnich predpis, zejm. § 35 odst. 3 2;

e podle § 60 ¥ odst. 1 autorského zakona ma UTB ve Zliné pravo na uzavieni licenéni smlouvy o uZiti
$kolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zékona;

e podle § 60 2 odst. 2 a 3 mohu uzit své dilo — bakalafskou/diplomovou préci - nebo poskytnout licenci
k jejimu vyuziti jen s pfedchozim pisemnym souhlasem Univerzity TomaSe Bati ve Zliné, ktera je
opravnéna v takovém pfipadé ode mne pozadovat piiméfeny pfispévek na Uhradu nakladi, které byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zliné na vytvoreni dila vynaloZeny (az do jejich skutecné vyse);

e pokud bylo k vypracovani bakalarské/diplomové prace vyuzito softwaru poskytnutého Univerzitou
Tomade Bati ve Zliné nebo jinymi subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnym Gcelim
(ti. k nekomerénimu vyuZiti), nelze vysledky bakalarské/diplomové prace vyuzit ke komerénim G¢elim.
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Jméno, pfijmeni, podpis

1) zékon ¢&. 111/1998 Sb. o vysokych $koléch a o zméné a dopinéni dalSich zékonu (zékon o vysokych Skolach), ve znéni pozdéjSich pravnich predpisu, §
47b Zverejriovani zavérecnych praci:

(1) Vysoké $kola nevydélecné zvefejiiuje disertacni, diplomové, bakaléfské a rigordzni préce, u kterych probéhla obhajoba, véetné posudku oponentu a
vysledku obhajoby prostrednictvim databaze kvalifikacnich praci, kterou spravuje. Zpusob zvefejnéni stanovi vnitini pfedpis vysoké $koly.

(2) Disertaéni, diplomové, bakaléiské a rigorézni préace odevzdané uchazecem k obhajobé musi byt téz nejméné pét pracovnich dni pied konanim
obhajoby zvefejnény k nahliZeni vefejnosti v misté ureném vnitinim piedpisem vysoké $koly nebo neni-li tak uréeno, v misté pracovisté vysoké koly, kde
se mé konat obhajoba préce. Kazdy si mize ze zvefejnéné préce pofizovat na své néklady vypisy, opisy nebo rozmnoZeniny.

(3) Plati, e odevzdanim préce autor souhlasi se zvefejnénim své prace podle tohoto zékona, bez ohledu na vysledek obhajoby.

2) zékon &. 121/2000 Sb. o prévu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zékon( (autorsky zékon) ve znéni
pozdéjsich pravnich piedpisu, § 35 odst. 3:

(3) Do préva autorského také nezasahuje $kola nebo $kolské ¢i vzdélévaci zafizeni, uZije-li nikoli za ucelem pfimého nebo nepiimého hospodarského nebo
obchodniho prospéchu k vyuce nebo k viastni potiebé dilo vytvorené zakem nebo studentem ke spinéni Skolnich nebo studijnich povinnosti vyplyvajicich z
jeho prévniho vztahu ke $kole nebo Skolskému ¢i vzdélévaciho zafizeni (Skolni dilo).

3) zékon & 121/2000 Sb. o prévu autorském, o préavech souvisejicich s prévem autorskym a o zméné nékterych zékonu (autorsky zakon) ve znéni
pozd&jich pravnich piedpisti, § 60 Skolni dilo:

(1) Skola nebo $kolské ¢i vzdélavaci zafizeni maji za obvyklych podminek pravo na uzavieni licenéni smiouvy o uZiti Skolniho dila (§ 35 odst. 3). Odpira-li
autor takového dila udélit svoleni bez véazného divodu, mohou se tyto osoby doméhat nahrazeni chybéjiciho projevu jeho vile u soudu. Ustanoveni § 35
odst. 3 zustava nedotceno.

(2) Neni-li sjednano jinak, miZe autor Skolniho dila své dilo uZit ¢i poskytnout jinému licenci, neni-li to v rozporu s opravnénymi z&jmy $koly nebo Skolského
Ci vzdélavaciho zarizeni.

(3) Skola nebo Skolské ¢i vzdélévaci zarizeni jsou opravnény pozadovat, aby jim autor $kolniho dila z vydélku jim dosazeného v souvislosti s uZitim dila Ci
poskytnutim licence podle odstavce 2 piiméfené prispél na hradu nakladu, které na vytvofeni dila vynaloZily, a to podle okolnosti aZ do jejich skute¢né
vyse; piitom se prihlédne k vysi vydélku dosazeného $kolou nebo $kolskym Ci vzdélévacim zafizenim z uziti Skolniho dila podle odstavce 1.
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ABSTRAKT

Bakal&ska prace popisujeftipravu a realizaci kratkého animovaného filmu ,Havk
K jeho vytvaeni byla pouzita technika digitalni animace a mallgoreticka prace sev
nuje hledani a vyvoji tématu, vzniku a rozpracovéiméraktei, inspir&nim zdrojim a

vytvarneé strance. Soasti prace je technicky scéravytvarné navrhy.

Kli¢ova slova: 2D animace, kresleny film, havran, mnoge, posmrtny Zivot, Claude

Lorraine

ABSTRACT

Bachelor's thesis describes process of making slrorbated movie called ,Raven*. Film
was created by combination of digital animation digital painting technique. Theoretical
work is focused on searching for theme, its evoluytcharacter’s origin and development.
It also describes sources of inspiration and bakgtt design. Technical storyboard and

designs are added.

Keywords: 2D animation, cartoon, raven, mytholaerlife, Claude Lorraine



PODEKOVANI:

Chela bych zde patkovat mé rodin, ktera ke mé v mém tvir¢im procesu byla shoviva-
va a chapava. Velky dik gatnému surevizorovi Janu Zivockému za jeho vedweuly a
vytvoreni hudby pro cely film. Bkuji za spolupraci také ishaci Paviu Simkovi a mym
spoluzakm Filipu Javorovi, I¢ Beranové a Zuzce Brachaczkové a také ostatningpeda
gum za jejich ochotu probrat se mnou vesSkeré napadgzanosti, a vzdyifspét uzitecnou

radou.

ProhlaSuji, Ze odevzdana verze baksité prace a verze elektronicka nahrana do IS/STAG

jsou totozné.
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UvoD

O tématu bakatgké prace jsemipmyslela jiz gkolik mésial predem. U¢domovala jsem

si zavaznost rozhodnuti, vatdjsem s nim @a pracovat cely dalSi rok. Proto jsem se na-
konec rozhodla pro téma mejblizSi. Mé vlastni ijf@dstavy, fantazie a pocity. Také to
bylo divodem, ktery my dovedl k vazysSimu, hlouba¥Simu nangtu. Animace je

v powdomi lidi zapsana hla¥njako zdroj zabavy a vtipu, ale groy nemohlo byt touto

A

cestou zpracovano i zavagsi téma?

Timto rozhodnutim se pro &skolni prace zgmila v dilo osobniho rdzu a ja k ni ziskala
daleko pevajSi vazbu i motivaci k realizaci a naslednému ddeon. Cilem se mi stalo
hlavre ,zhmotreni* dlouho uchovavanéipdstavy do obradz propracovani nasu a fre-

vedeni do podoby animovaného filmu.

Tato prace popisuje inspifai zdroje, pipravu, vyvoj a realizaci animovaného filmu.
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|. TEORETICKA CAST
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1 INSPIRACNI ZDROJE

V této ¢asti prace blize popisuji veSkeré psign které n¢ dovedly k tématu i samotné rea-

lizaci mé bakal&ske prace.

1.1 Prvotni namét

Namet filmu vnikl jiz pfi mém studiu na sdni Skole. Tehdy se jednalo o kratky zablesk
fantazie, neuitou predstavu a s#sici pociti vyvolanou i poslechu pish Silent Warri-
or[1]. Nasledujici roky tento maly fragment myclegstav #astal stale Zivy a doZadujici se

realizace.

V prvni minug pisré jsem mohla pozorovat let dravce nad horami a lesgre se vznasSel
nad zemi ve sile zapadajiciho slunce. Po chvilicaklesat, aZ fistal na hranici lesa a
louky ve vysoké tra& Nehled na fakt, Ze je dravec panem oblohy, na zemi kbvau

pievahu nema. OstraZise rozhlizi.

Nahle je plynula gradace hudby protnuta svistotBiad Spékami stébel travy proleti se

zableskentepel. Ptdk poplasérzamava kdly a odléta.

Nyni se k hudb pridava i zgv a ja mohu zpozorovat bojovnika &wiho na okraji lesa.

Vidim z rgj tmavou siluetu ladhse pohybujici v tr&va ol¥asné zalesknuti jeho zbgan

Jiz v prvnim r@niku studia animované tvorby jsem zvaZovala kdg &dak bych mohla
vySe zmignou pgedstavu pouzit, ale Zadna ze Skolnich praci nepmskip dostatek pro-
storu, & tematického nebdasového. Navic mé znalosti a zkuSenosti v oblastnace a

digitalni malby nebyly dostataé, abych se mohla pustit dét$iho projektu, protoze jako
takovy jsem pedstavu o dravci a bojovnikovi vnimala. Proto jssmet odloZila a ténst

na r¢j zapomela.

Opet se objevil kratceied za&atkem tetiho roku mého studiai€s prazdniny jsem uvazo-
vala, natem bych chila pracovat v ramci bakatké prace a nashromazdila jsedkalik
napad. Jako jeden z poslednich se mezi ostatnimi¢hawbjevila i vySe zmitna ped-

stava bojovnika a dravce.
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1.2 Vyvoj namétu, pribéhu a charaktera

S prvotni verzi nagiu se vSak pojil problém gipéhem. ResrEji feceno, s nedostatkem
piibéhu. Cela pedstava spiivala vyhrad v mych pocitech z hudby. Tento fakt by nebyl
piekazkou v fipac, ze bych se rozhodla vytkibvideoklip v dané pisni.

Ja vSak rdla jinou vizi o celé praci. Za prvé jsem &t vytvarit pribeh, ktery by vystiho-
val a dale rozvijel vSe, co jsem si tehdiygmslechu vysnila. Za druhé jsem se rozhodla pro
piibeéh kwvili lepSi srozumitelnosti pro divaka. Sice povafijn Havran za osobni dilo,

avSak to neznamena, Ze by nemohlo obohatit i druhé.

Zachytnymi body v dalSim vyvoji n&ftu se mi staly postavy ptaka a bojovnika. N&tér
arovni pro n& byli propojeni a pracovat pouze s jednim neboudyin se mi jevilo jako
ochuzeni celého naiu. Navic z bojovnika jsem pmse nabyla dojmu povrchnosti &lm
kosti a nebyla jsem schopna kolem jeho postavyiittjakykoli pribéh. Podobny problém
nastal i u charakteru dravce. VZdy naSi spolénosti si dravce cenime, podabjako va-
le¢niky, pro jejich silu, hrdost a schopnostepti a boje. Proto jsem se rozhodla dravce
nahradit havranem, ktery je v naSem gtnmi zapsan jako tajemné, zdhadnéezofiede-

né spoustou pav. A také kdo jiny nasleduje bojovniky do valekistava na zpustoSeném

bitevnim poli, kdyZ vSichni ostatni jiz odesli?

1.2.1 Inspirace legendami a myty

DalSim krokem pro # tedy bylo vyhledani si fibéht, legend a paywr vaZicich se

k havranovi.

P prochazenitiznych¢lanki jsem si vSimla vyrazného rozporu symboliky havrahao

nejen mezi kulturami navzajem.

V Evrop byva havran obeénvniman negativé jako zIé znameni a posel nesit a to uz
od antiky. Havranovi ndjpsalo nic dobrého ani ranédg’anstvi, pro které byl poslem
nemoci, valky a smrti (hlavni roli zd&igidné sehral fakt, Ze se havrani Zivi mrSinami).
Dodnes petrvalo geswdceni o havranovi jako symbolu nésti a zla nafiklad v pohad-
kach.Carodsjové nebosarodjnice ¢asto mivaji havrana jako svého pomocnika a réeli

nebo se od podoby havranamenu;i.
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Obr. 1. Ukazka z filmu Krabat [2]

Skwlym prikladem je postavéernokréznika ve filmu Karla Zemana, Krabat. Havran je

zde symbolem zla &rné magie

Na druhou stranu jsou vSakkteri swtci zobrazovani s havrany. Aékterym poustevni-

kam udajr¢ havrani pindseli jidlo.

Presto si vSak v naSi kulte havran zachoval pést posla nessti a zmaru.

V kontrastu s tim stoji norské a keltské legendypifladu jméno keltského boha Lugha,

boha slunce a styitele wd a unéni, je odvozeno od keltského vyrazu pro havrana[3].

Obr. 2. Odin a havrani

Hugin a Munin (islandsky rukopis, 18.stoleti)

V norskych legendach se objevuji havrani, Hugin@anM (MysSlenka a Pa#f), ktei byli
spoleniky boha Odina. Kazdé rano odlétali détavidi a veéer se opt vraceli, aby svému

panu po¥déli, co se kde #e.
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Zejména mi vSak zaujala vira severoamerickych indiagez je, podle i, nejvice
v kontrastu s evropskym pojetim havrana. Pro indjarhavran nespoémpozitivnim sym-
bolem. Sice je afi spojovan se smrti, avSak skryva v&pivek harmonie. Je prastni-
kem mezi Matkou Zemi, kterou pomahasdovat (jako mrchoZzrout ji zbavuje mrtvyck)t

a Otcem Nebes, jemuz je blizko diky své schopiétsii.

Dale je mu pisuzovana znalost cesty k b&8mrti. A jako takovy je givodcem dusi ze-

mielych.

Osobré se mi pedstava prvodce zamlouva daleko vice nez posla smrti agsgSiNavic v
indianském pojeti se havran stava spojnici nejeni meotem a smrti, ale také mezi fyzic-

kym a duchovnim.

To ovlivnilo mij pohled na postavu bojovnika. Ten se nahlérihv duchovniho pivod-
ce. Sama pro sebe jsem si ho nazvala havranim gamahtéto fazi utvieni nangtu za-

caly vznikat prvni nakresy hlavni postavy Samana.
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2 PRIBEH A POSTAVY

Ve chvili, kdy jsem si uiila charakter postavy, duchovnihoapodce, a seznamila se

s legendami vazicimi se k havranovi¢aase pib¢h sgadat ténii sam od sebe.

Ze vSech moznych natti, jeZz bylo mozné si z migtpievzit, m@ nejvice pitahovala

piedstava cesty duSe z&steho na ,druhy teh' a havrana v roli fivodce.

Bylo mi v8ak jasné, Ze by tato pbnen®la sestavat pouze z prostého ,dostat se z bodu A
do bodu B'. To byl dvod, pr@ jsem se pro dalSi inspiraci vydala k nabozenst¥irmno-
ha z nich se vyskytuje okamzik jakéhosi¢tavani' po smrti, kdy duse je nucenéjmout
nasledky svychktina v Zivot a je souzena podle daného naboZzenského kodejedie

mluvime-li o Keg’anském gistci ¢i karme v buddhismu.

Ja osoba se vSak neztotaiji s myslenkou jakéhosi ,vySSiho soudce’, jez ke a dusi
bud’ poZzehna, nebo ji ztresta. DuSe ve svém &Ziwnisela dinit negreberné mnozstvi roz-
hodnuti, velkych i malych, zdantivnepodstatnych i zavaznych, stala pragkazkam a
problémim, které musela dakych zmisobemiesit. VSe #jak prekonala, viceti méng
aspsre , aZz se dostala k té uglposledni cest kterou je nutno ujit. Proto by to také&lan
byt duSe sama, kdo rozhodneél®by sama sebe posoudit, podivat s& ag@Fima a ote-
vieré se postavit vSemu, co prozila, céirula a pra@ tak winila. A na této pouti by mohl
byt duSi nApomocen fwodce-havran. Jeho Ukolem by bylo pomoci, nikolidib A byla
by to pra¢ spoluprace a vzajemné porozitmhduSeclovéka a havrana, fyzického a du-

chovniho, n&em zalezi, a co poirie olkma dokowit posmrtnou cestu.
Jak by vSak takova cestala vypadat?

Vnitfni souboj dusSe se svou minulosti by byl nejsnazhguoitelny skrze promitnuti pro-
blému do vijSiho s¥ta. Postavit ji ped fyzicky problém a doslova ji nechat se s nim po-

prat.

Proto jsem se rozhodla praegiazky, jeZz by fed postavu stalo samotné progedi, S\t,
kam je duSe po smrti havranerfepesena. Oba spoét€ musi projit gkolika oblastmi.
Kazda pak pro &predstavuje specificky problém a jedispol&nymi silami budou schop-

ni je prekonat.
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2.1 Koneéna verze @Fibéhu

Film vyprévi o pouti duSe zaléhoc¢loveéka a jeho pivodce havrana na ,druhydh’.

VAR

ky jsou metaforicky zobrazeny v reakci piesti na pitomnost duSe. Abyipkazky peko-

nali, musi vzajemiispolupracovat a odinou jim bude svoboda.

2.2 Postavy

Na zaatku filmu pracuji se ddma od sebe odtenymi, odliSnymi charaktery. Kazdy exis-
tuje nezavisle na tom druhém a kazdy m§ swet. Jejich naslednym spojenim vznika cha-

rakter havraniho ,Samana’

2.2.1 Clovék a Havran

Clovék je zastupcem fyzického &a.

Clovéka samotného nezobrazuji konkr§tmneZ jen jako newitou postavu zabalenou
v prikryvkach. Divodem je netlezitost jeho fyzické podoby a naopak zasadni jete
duSe, ktera je podstatou, esefiov¢ka jako bytosti.

DusSe pak peneseasténou podobu svého byvaléhsa do vzhledu havraniho Samana.

Havran je protikladendlovéka, v gibéhu zastupuje duchovni rozm Filéta k umirajici-
mu a vydava impulz, naé¢jz duSe reagujeipchodem z mrtvéhala do havrana. On je
nadobou, do které duSe po smiteghazi. SAm vSak dusi neomezuje, aniisigxa néin-

ny.

2.2.2 Havrani ,Saman’

Charakter havraniho Samana je symbiotickym spojehigeclovéka a havrana. Jak jsem
uvackla vyse, havran poskytuje svlla a své schopnosti. DuSe pak znalosti, zkuSemosti

vzpominky ze svého Zivota, které budou napomoénpipkonavani fekazek a nastrah.

Humanoidni vzhled jsem z hlediska logikylghu zvolila s ohledem na settireost mysili.
DuSe rkolik desetileti existovala ¢le disponujicim ufitou anatomii a schopnostmi po-

hybu. Kdybych tvar a stavbila zasadé zmenila, duSe by se novéméld musela gjakou
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dobu gizptsobovat a &it se s nim zachazet, by meéla ku pomoci havrana a jeho schop-

nosti.

Pfi pfechodu havrana a duSe z fyzickéheétawdo duchovniho rozénu zarové dochazi
k prohozeni roli. Havran, jenz byl v lidskémsgvsymbolem pro duchovno, nyni pini roli
téla, fyzického ,obalu‘ duse. Naopalkovek se osvobozuje od svéhda, prechazi do ha-

vranova a ugdomele zastupuje duchovni stranku Samana.

2.3 Prostredi

Prostedi v gibehu/filmu neni pouze lokaci, kam je zasazépadcharaktery. Si sam je
souwasti dje, vytvai konflikt a nuti olé dv¢ sowasti (dusi i havranafio) havraniho Sama-

na reagovat.

Duchovni rozndr, kam se Saman dostava je dale &eml na gt oblasti, z nichz kazda ma

pro mé suvij symbolicky vyznam.

2.3.1 Byta Mésto

Byt a meésto znézaituiji fyzicky swt ¢lovéka. Misto jeho Zivota, prostor, ve kterém existuje.
Byt konkrétrg je znazortinim osobniho prostortiovéka. Zde je jeho utaste, domov. Zde
ma své zazemi.

M¢sto je metaforou pro lidsky &y ktery jsme si okolo sebe vystdiva ve kterém prozi-

vame sveé Zivoty.

2.3.2 Plan

Plai je prvni oblasti duchovniho rozmi. Sem havran tpnasi dusi nejive a nechava ji
prizptsobit si tlo. Nic je zde nerize ruSit. Z mého pohledu symbolizuje iplaaiatek,
détstvi. Louka ped Samanem je ot&®na, rovna, bezipkazek. Slunce préwychazi, zalé-

va cely s¥t do mekkého oparu sitla a barev. Dva menhiry mohou byt branou do nového
Zivota, mohou také znazmvat rodée, pro di& jsou to dva pevné pi jeho Zivota. Saman

si zvidaw prohlizi celou scenérii a pak se bezstatostzelthne travou. Nedbariis na
sraz na konci louky, vZzdyco ho niize zastavit? Hbitseskée po kamenech a vrhne se do

tmavnouciho viru mraka mlhy.
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2.3.3 Milha

Po pestrém aifjfemném rozletu &stvi prichdzi zmatek dospivani. Na jedné strpfeky-
puje silou a nadSenim, na sttadruhé se citi omezen svym okolim. Nema kolem sebe
statek prostoru, nevidi. MoZna mu okoli brani vitedu, mozna jen nema dostatg nad-
hled nad situaci. Kazdopatije sviran ze vSech stran hustou, neprostupnouumMixde

neni naznak cesty ven.

Kdyz jsem promyslela tutéast, vybavila se mi jedna z verzi pohadky O Penékcha-
loupce. V ni Jekek a M&enka za sebou cestou do lesa nechavaji tkgbechleba, aby
nasli cestu zpatky doim Drobe&ky sice sezobali ptaci, ale napad to nebyl Spdapzila
jsem tedy podobnou metodu. DuSe se poprvé w¥jiagrojevi (modra zée a:i havraniho
Samana) a roztiakaminky lezici na zemi. Vyt¥dz nich s¥telnou cestiku, kterou pak

jednodus$e nasleduje.

2.3.4 Trny

DuSe a havran spales prekonali prvni zkouSku. Jiz jaswidi, co lezi kolem nich, a hlav-
n¢ co lezi ped nimi. Tmavy les, dalSi vyzva. A jelikoZ jsou pnim usgchu plni sebe-

védomi, vstupuji mezi kmeny.

Hrozbu, skryvajici se podikou stronii, si vSak ugdomi @ilis pozd a utrzi své prvni ra-

ny. AvSak ze svého zrani vytezi maximum.

Tato oblast mi ipomina mladou dosgost. Clovék uz ma jisté posdomi o s¥té kolem a
stéle jest je plny odhodlani a touhy prosadit se. Vstupujgkvdo hry jako novy htaa ne

vSechny nastrahy jsoueggmé a jasé viditelné. Utrzi prvni rany.

2.3.5 Modal

Saman vyerparé dopada na zem a snazi se popadnout dech. dehje {poseto ranami
z boje. Vitzného boje. Dokazal si vydobyt své ,misto na slumkinejen to, souboj mu
piinesl i cenné zkuSenosti. RozhliZi se po okoli.tdlert jiz patrawji nez dive.

Trny naposledy zalutd. Ale minou svj cil, ,Saman’ je pipraveny, podeny.

Mocal pro n¢ symbolizuje dosfost. V tuto chvili nashromazddlovek usgchy i zkuSe-

nosti, jiz ho hned takaco negekvapi. Objevuje se zde viak nové nebgzpivot se za-
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behl do ukitych koleji a¢lovék mize lehce zatednout do rutiny kazdodenniho Zivota, a

pokud se tomu neubrani, bude zavalen a uduSen.

| havrani Saman si zde @na obeketns, zkouSi kazdy krok v tmavych vodach ¢abu.
Nezastavuje se, a pokud, tak jen nakratko. Vi, &gk zpomalil, nemusel by se znovu

rozejit a moéal by ho pohiltil.

2.3.6 Trosky

Posledni oblasti jsou olglaé trosky. Kusy rozpadajicich se cest, mm@kamennych ost-
ravkt se vznasi mezi mraky. Args tyto zbytky, kdysi mozna velkolepych staveb,eved
nebezpeéna, rozpadajici se cesta az k mohutnédnéstupu do nového Zatku, nové zku-

Senosti. AZ tam se musi havran s dusi dostat.

Tato posledni oblast jegémovana minulosti. Nashroméazdily se zde veSkeré&enganadje
a sny, neuskuteéna gani, ktera byla odsunuta do pozadi zd@npedstatgjSimi zalezi-
tostmi. A s nimi se tu vznasi i to, co duSe v Ziveezvladla, co se nepdila, co se ji do-

slova rozpadlo pod rukama.

Na to vSe se musi duSefiapa, bez witek a litosti podivat, odpustit a nechat byt, kna

minulost strhne ddlspolu s rozpadajicim se zdivem.

Zarove je to oblast, kdy duSe a havran maxint&polupracuji. DuSe umozni havranovi

roztadhnout Kidla a vzlétnout.
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. PRAKTICKA CAST
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3 VYTVARNE RESENI

Po vytvarné strance jsem se vice méhtla drzet realného sta. DuSe je nadj ze svého
piedesSlého Zivota navykla, jeji cestai@pisobeni se podminkdm noveho predt bude
tak o trochu snadisi. Jedinou formou stylizace a Upravy se tak stha&antazie a ruko-
pis.

Vyjimkou je postava Samana, jehoZ jsem stylizowgtiome. Jeho podoba je syntézou lid-

skych a ptaich prviki danych do jednoho celku s co mozna nejhartté&gim vysledkem.

3.1 Inspiraéni zdroje

Hlavni inspiraci mi bylo prosté pozorovangwvkolem ng. A to nejlépe z mé vlastni zku-
Senosti. Napiklad vychod slunce (pouZzity pro oblast piire mozno na fotkadch na inter-
netu najit v mnoha variantach, ale r$m a nejpinosrgjSim zazitkem mi bylo jeho po-

zorovani nazivo. Fotky mi poslouZilyiginalni malkg, ale pocit a proZzitek, ktery jsem se

snazila do sveé prace vlozit, nahradit nemohly.

Pro st piibéhu mi byly inspiraci i obrazy barokniho nialiClauda Lorraina. Hlavnim
tématem jeho obrazbyla krajina, prosedi, obloha a hra stla, stimi a barev. Lidé se
v nich vyskytuji jako malé postasky, urcity druh kulis. A pré¥ vytvoreni pisobivé kraji-

ny, jez vypravi pibéh sama o sah byl mgj cil.

Obr. 3. Claude Lorrain (Morning in he harbor, Seapim sunset, Ideal view of Tivoli)

Predstava havraniho Samana se formovala na zdkladha éznych podsti, nejvyrazi;ji
na mé vSak svym vzhledem zagobila princezna Mononoke, hlavni charakter stejei-
ného filmu. Tato postava&oslovila svou maskou a pohybem, z nichZ jsempala inspi-

raci pro animaci hlavni postavy Samana.
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Obr. 4. Ukazka z filmu Princezna Mononoke [4]
3.2 Postavy a animace

3.2.1 Clovék a jeho duse

Postavailoveka se ve filmu objevuje jen kratce. Stejako u prostedi se jedna o digitalni

malbu. Pohyb (dech, sklouznuti ruky) byl vyiteo prolinanim jednotlivych vrstev.

Postavu jsem nevyty@a v animanim programu zcela zameé. Télo ¢loveéka pati fyzic-

kému s¥tu, kde také astava. Proto je svou vizualni podobou shodné dijatisn.

DuSe je v kontrastu glem Ziva, stéle se pohybujici,énici se a felévajici proud linii a

tvan.

3.2.2 Havran

Byt je predstavitelem duchovni sféry §asté&n¢ i sowasti fyzického sita, kam pechazi a
vyhledava mista, kde je feba jeho pomoci. Proto jsem nic namita, ani vyrazg nestyli-

zovala jeho podobu. Zachovava si vzhled i pohyyneho havrana.

Nadgirozeny charakter mu dodava az scéna, kdy s ragemjaiidly prijme dusi do sebe.

3.2.3 Havrani ,Saman’

Jak jsem uvéta v teoretickéasti své prace, podoba havraniho Samana je projepem
luprace a propojeni dustoveka a havrana-fivodce. DuSe péebuje €lo, které by ji po-
mohlo gekonat pekazky na jeji cest zarova si tlo havrana miré prizpasobi, aby odpo-

vidalo lidské anatomii.#@sto si vSak havrani Saman uchovétéarzviceci znaky.
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Trup je zahalen v pernatém plasti. Ze zbyia je pak vidt pouze hlava a dolriast no-

hou. Klidns stojici nebo jdouci fZe stale fipominat havrana se sloZzenyniiddy.

Koncetiny si ¢ast&né zachovaly lidskou stavbu, jsou vSak zatemy drapy. V pipac
chodidel se pata posunula vySe a protadhla se drapemiti prsti se stalyii spary. Vaha
celého &la se z plochy chodidlarenesla na Spky. Drzeni €la postavy se stalo elegagjin

Sim a ladsjSim. Pohyby (jako diee, kEh, vyskok) misobi rychleji, uvolgngji, lehceji nez
kdybych zachovala stavbu lidského chodidla a pestaila vahu &la rozloZzenou na celé
ploSe nohou. Sa@asrE s ladnosti vynikly i zweci aspekty Samana. Spary na nohou a rukou
nedavaji zapomenout drdwast, stejd tak i lehkost pohybu $déi o prevaze dravce (bby

v tomto gipadt jsou schopnosti predatora vyuZity k okrangeziti, nikoli k lovu).

DalSi vyznamnouifijpominkou ptaka je pernaty ptaahalujici térét celou postavu. Tento

prvek ma jak prakticky, tak esteticky vyznam.

Na pohled psobi postava zahalena v tmavénti pgihads, tajemr, skryva své do a

S nim i své schopnosti.

Obr. 5. Podobnost tvarila havrana a Samana[5]

Paim pokryté &o si zachovava charakteristiku havrana a spokckepnosti zgnit tvar a
stavbu ¢&la si ponechava moznost znovu ziskat schopnost(Wtizije @i padu v oblasti
Trosek). Plag se tim stava vice nez pouhyméeem. Je to ziva, furtki sotast Samanova

téla.

Vyraznoucasti €la havrana je i jeho zobak. Ten jsem se rozhodth@aat v podob a

tvaru masky. Nezakryva cely obdi, lidska Usta a brada &nyivaji (ot se tmito znaky
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shazim vyvazit lidskou a havrani stranku). Maskassk nesklada pouze ze zobaku, nazad
spada hustéifva pripominajici vlasy. Barewnje odliSena od pla&tzobak je tmavy, tést
cerny, postupé smérem k temeni hlavy s#la do Sedé azipchazi do bilé fiivy. Tento
barevny prvek mi pomohl odtit hlavu a trup, aby nesplynuly v jednu masu. Kgjreém
principu je zaloZena i barevnost kKetin (ruce a chodidla jsou tmava, &em Kk trupu se

jejich barva nani v barvu lidské &ze).

V masce jsou zasazeny didamana. Nejedna se pouze o0 prazdné otvory tunic pni-
hled skrz, ¢i jsou zivé (maska neni pouhou maskou, je Zivou&sti tla, podobs jako
je tomu u plasd). Spolu s Usty zastupuji dva hlavni ptedky vyjadeni emoci charakteru.
Usta jsou v3ak mald, pro viditelné projevy emoaijehu pouzit pouze v detaij§ich za-
bérech. Proto se ma pozornost upnula tia jez jsem z¥étSila a zvyraznila bilou barvou.
DalSim divodem pro zvyrazini i je schopnost duSe se skrz& projevit, a to tak, ze
piirozenou bilou barvu Samanovycti améni ve svou modrou a zintenzivnirz&ychaze-

.y

jici z ati.

Obr. 6. Ukazka & havraniho Samana a 2zma jejich barvy

O¢i jsem ponechala bez zornic i duhovek. Postavaitsiéva auru tajemna a moci, evoku-
je neceho tSiho nez pouhého fyzického steai. Navic bez zachytnych hioduhovkyci
zornice seloveék pri pohledu do SamanovycltiomiZze obraza i doslova ztratit. Budi zd&-
ni nekonéného prostoru, jakoby se v nich ukryval cely vesidie jsem séidila heslem

,O¢i jsou oknem do duse’. A duSe je Litlém roznéru nekonéna.

V poslednich scénach duSe opoudih havrana a spolu s ni se rozplyvaji a mizi ikas

¢asti (nohy, ruce, spodunast oblteje).

Pii vytvareni technického scérgjsem si uvdomila problém vznikly zobrazenim ,Sama-
na‘. Jeho silueta je vyrazna a jasfitelna pouze z profilu. fictvrtinovy pohled je také

zietelny, avSak zépdu ¢i zezadu je Samana degradovan na tvar homole bezngch
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znaki. Nemohla jsem vSak cely film zrealizovat ,z profil Hledala jsem alternativy,
v jednotlivych scénach jsem se snazikadsit pohledy. Revazei v kratkych, rychlych scé-

nach jsem si mohla dovolit opustit profil.

3.3 Prostredi

U prostedi jsem se vytvagnsoustedila zejména na odliSeni fyzickéhoitsy kde Astava
télo clovéka, a s¥ta duchovniho, kam jefpnesena dusSe. Zvolila jsem dvaigpby jak
daného efektu docilit. Prvnim je barevné odliSdnasti a druhym je, co se v danéndtsv

vyskytuje.

3.3.1 Byt a Mésto

Byt a Mésto jsou vytvéeny pouze v odstinech modré. Ta navozuje pocidchéatvrdosti.
Oblast fisobi tems, staticky a nezi. VétSina objekd je tvarena ostrymi linkami (pouze
lezici postava&loveka a fikryvky maji oblé linie). Jediné, co v tomto&¥ miuzeme najit,
jsou domy, vytvory lidské civilizace. A v takovémogtedi by duSe neéa Sanci nat&ast-

nou existenci. DuSe je pravym opakem, Zivouci, kypao a plna sitla.

3.3.2 Pléai, Mlha, Trny, Mo ¢4l a Trosky

Duchovni s¥t jsem pojala jako s prirody. Ri ptechodu havrana z fyzického do duchov-
niho sw¥ta je jask vidét barevny rozdil. Zatimco B&to bylo témst monochromaticke, hra-
naté a chladné, hory, lesy a obloha, rozprostiragcpod havranem, Hiybarvami. Stejé
tak cela pla, na které fistane. Mraky jsou neostrymi, nadychanymi tvarytigegbarve-
nymi swtlem vychazejiciho slunce. RIdstejre jako dtstvi, které pro & symbolizuje)

pusobi zivg, mékce, [Fatelsky a yele.

DalSi oblast Mlhy, Tra, Moc¢alu a Trosek jsou bare¥meére bohaté a temijsi. To odpo-
vida jejich symbolice. AvSak stale si zachovavéiiquni barevnost, jeZz négobi tak tvrd

a chlads, jako tomu bylo u Msta a Bytu.

Mlha a Maél jsou symboly Zivotnich obdobi s omezenym rozéwethadhledem. Tomu
odpovida i jejich temn& barevnost a mlihou teay stisiny prostor. Navic diky neostre-

mu tvaru mlzného oparu vznika dojem splyvani pnasto
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V oblasti Trmi se vyhled postavy projasje, tatoc¢ast je také vice prostlena. Na kmeny

dopada osejSi swtlo.

Vyjimecnou oblasti jsou Trosky. Zde sérpda omezuje pouze naésem zalita oblaka.
Umistila jsem zde rozpadajici se troskyiyané dilo ¢loveka) a to zcela zaémné. Ruiny

jsou symbolem vSeho, co se duSe v ZAvymbkouSela vytviit, ale nezdélo se ji to. Tato

oblast byla inspirovana prastim filmu Lovci drak.

Obr. 7. Ukazka z filmu Lovci drél6]
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. PROJEKTOVA CAST
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4 REALIZACE FILMU

Jest pred z&atkem realizace svého bakialéeho filmu jsem rla jasno v technice, digi-
talni kreslend animace. Nejgfitse citim s tuzkou a papirem (fFggact penem a table-
tem), proto jsem se nemusela dlouho rozhodovatujakchniku zvolim. DalSitpdnosti
této metody je men&iasova narénost nez u klasické animace a moznost okamzitého na

hledu a zhodnoceni animace.

Samotnou animaci a vytkéni prostedi gedchazelo mnozstvi skic a nakrgmstav | se-
ta. Ri takto rozsahlém digitalnim projektu je miiijemngjSi mit po ruce fyzické materialy,
ke kterym se mohu vzdy vratit a snadno iiekpeslit¢i poupravit. Nejvice mi tato metoda
pomohla pi zrodu, charakterizaci a animaci postavy $am@i. vice jeho skic jsem vy-
tvorila, tim lelRteji a rychleji jsem naslednmohla animovat a tim lepSiqustavu o jeho

povaze jsem #la.

4.1 Animace

Inspiraci mi byly hlava filmy Hayao Miyazakiho (Princezna Mononoke, NaaSk \&tr-

ného udoli, Cesta do fantazie, Zamek v oblacich).

Pro animaci jsem zvolila vektorovy anitma program ToonBoom, umadgjici nejen ani-

maci samotnou, ale i jeji nasledné vytvarné zpracov

U cistokresby jsem se soistlila gledevSim na uvolmou, neuzatenou konturu postav,
tak aby jejich pohyb isobil lehce a uvokné. Ve fazi barveni bylo mym cilem zachovat

lehkost a pruznost pohybu a zard\marevnosti vystihnout charakter postav.

4.2 Tvorba prostiedi

Cilem bylo vytvdgit propracované prosdi, které byaste&né kontrastovalo s jednoduchou
linkou a barevnosti animovanych charaktd?roto jsem se rozhodla pro techniku digitalni

malby v programu Adobe Photoshop.

Zde jsem mohla praosdi rozalit do jednotlivych plaf, coz mi ulekiilo postprodukni
dodavani pohybu kamery. MnozZstvétsti a moznosti dalSich Uprav malby (hl&vwmoz-

nost texturovani) nabizely prostiky pro detail®Si propracovani proisdi.
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Obr. 8. Vyvoj prosedi filmu Havran

4.3 Postprodukce

K postprodukci jsem vyuzila programu Adobe Aftefdet. Zde jsem propojovala animo-
vanécasti s progedim a dodavala pohyb kamery. Zanoysem mohla v programuipa-
vat mizné efekty do jiz existujicich animaci (duSe, Epjevy v tle Samana — ¥&i i a
symboly na kotetinach, vigni kortetin, kdyZz dusSe opoustélo havrana). Zpracovavala

jsem zde i titulky.
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ZAVER
Nikdy predtim jsem se nepokouSela zrealizovat rozsahlejgékt a téma, které jsem si

vybrala, by bylo mre blizké, se svou hloubkou, moznostmi a vyvojemibgnu tvorby

ukazalo jako vyzva nejen po vytvarné strance. Jg&ak rada, Ze jsem tuto vyzviijala.

Vztah k tématu bakaigké prace m UsgSné motivoval po cely rok. Jen malokdy jsem se
musela k praci nutit. Z celé prace mam velmi dopogit. VloZila jsem do filmu nejen
hodre usili, ale i¢ast svych sina pocifi, ¢imz pro n& ziskal na hodnét A doufam, Ze

budouci divaci v &m také naleznoudeo hodnotného.

Tvorba bakalgského filmu mi také finesla moznost rozvoje i nove zkusSenosti a to mk n
poli animace, digitalni malby, tak i co sedyspoluprace s lidmi jinych profesi. Za toto

obohaceni jsem wina a jsem fipravena ho vyuzit i v budoucnu.
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