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ABSTRAKT

Bakalai'ska prace popisuje piipravu a tvorbu kratkého animovaného filmu "Kdo se
boji, nesmi do lesa". Jedna se o kratkou animovanou grotesku s hororovymi prvky. Film je
vytvofen technikou digitalni kreslené animace. Dokumentuje postupny vyvoj a tvorbu
filmu. Prace se vénuje pocatecni inspiraci, namétu, vyvoji piibchu, vytvarnému pojeti,
technologii animace a postprodukci. Soucasti prace je technicky scénaf a vytvarné navrhy.

Animovany film, v¢€etn€ navrhu plakatu, je pfiloZzen na datovém nosici.

Kli¢ova slova: 2D animace, kresleny film, horor, zombie, les, autonehoda, abstrakce

ABSTRACT

This bachelor's thesis describes the preparation and production of a short animated
film called "Who Fears It, They Mustn't Enter the Forest". It is a short animated slapstick
comedy with horror elements. The film iscreated by the technique of digital
animated cartoon. The work documents the gradual development and creation of the
film. It presents the initial ispiration, theme, development of the story, art concept,
technology of animation and postproduction. The technical scenario and art designs are
part of this work. The animated film including a poster design is enclosed on a data storage

device.

Keywords: 2D animation, animated cartoon, horror, zombie, forest, car crash, abstraction
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UvVOD

Bakalarska prace se vénuje dokumentaci ptipravy a realizaci kratkého animovaného

filmu s nazvem "Kdo se boji, nesmi do lesa".

Jak vyplyva z Ceského ptislovi, les je chapan jako temné a nebezpecné misto, kam
by mél chodit jen ¢lovek, ktery mé "pro strach udélano". D€ mého filmu se odehrava takeé
na takovém misté, kde je plno hororovych bytosti a funguji zde nevysvétlitelné a tajemné

sily. Z tohoto ditvodu jsem také zvolil nazev svého filmu.

Cilem prace bylo vytvoteni kratkého animovaného filmu, proto v teoretické Casti
popisuji, co mé vedlo k vytvofeni mého filmu, kde jsem hledal inspiraci a jaky byl vyvoj
ptibehu od prvotnich myslenek az k finalni verzi. Také ¢tenafe informuji o tom, v ¢em mi
pfi praci pomohl animatik a nemalou ¢ast vénuji kapitole vytvarného teSeni filmu. V této
kapitole Ctenafi priblizuji, pro¢ jsem volil takovouto variantu vytvarna a v ¢em byla

inspirace pro jednotlivé postavy a prostiedi.

V praktické Casti pak rozebirdm samotné animovani se zaméfenim na praci se

softwarem, ve kterém jsem tvofil.
Posledni kapitolu zaméfuji na popis postprodukee, tedy stiih, titulky, hudbu a zvuk.

K préaci je pfiloZzen technicky scénéf, vytvarné ndvrhy a datovy nosi¢ s filmem

a plakatem.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ZANR,NAMET, SCENAR A INSPIRACNI ZDROJE

1.1 Volba Zanru

Volba Zdnru nadm urCuje dopiedu charakteristiku celého dila. Tim pfedem
nastifiujeme divakovi atmosféru a druh dila. Zanrd je velmi mnoho druht, napf. akéni,
sci-fi, komedie, dramata, détské, horor, tragédie atd. Kazdy zdnr ma sva specifika a definici
a je zde také moznost prolinani nebo dopliiovani vice zanri dohromady. Tuto metodu jsem
zvolil pfi tvorbé svého dila. Od pocatku vedlo mé¢ smétovani do zadnru hororu. Pozdéji
vyvojem prace a pojetim vytvarného zpracovani filmu, se z mého dila stala groteska

s hororovymi prvky, coz dokazuje namét, obsah i volba ¢erno-bilé kombinace.

1.2 Hledani namétu - inspirace

Jasny ndmét na animovany film jsem od zacatku nemél. SpiSe mi chodily jednotlivé
inspirace, dil¢i napady a obcasné vize, jakym smérem se mam ubirat a to zejména ve
vytvarném pojeti. Mou fantazii ovladla abstrakce a byla inspirovana i podvédomou
kresbou. Co nejcastéji jsem bral do ruky obyc¢ejnou tuzku a vykresloval abstraktni obrazce,
které se mi pod rukama zacaly utvaret v konkrétni objekty, postavy pouzitelné do mého

filmového pribéhu.

Zanr hororu jsem mél usazen ve své hlavé jiz v minulosti a tvorba &erno-bilé
kombinace, m¢ vtomto jen utvrzovala. Nejsem pfili§ obdivovatelem naturalistickych
hororovych scén, pti kterych tece krev a divakovi se zvedd zaludek. Takze mé pojeti
hororovych prvki spadéa spise do oblasti strasidel, duchd a tajemna. Inspiraci a namétem
pro straSidelné prostfedi (potemnély les) mi byla mnohd filmova i kreslena zpracovani
pohadek, ptibe¢ht, kde toto prostiedi je brano jako zaklad pro navozeni strasidelné, tajemné

atmosféry a uvadi tim divaka do napéti.

Da se tici, ze jsem vedél, jakou piibliznou vytvarnou podobu bude mit muj film

a v podstaté skrze vytvarné zpracovani se utvarel i zanr filmu, tedy horor.
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1.2.1 StraSidelny diim

Pivodni vizi strasidelného mlyna, plného straSidel a monster, jsem diky zménam
v piibéhu musel upravovat. Postupné se tak z mlyna stdvalo tajemné a strasidelné sidlo,
jaké mlizeme znat napt. z filmu Addamsova rodina (Obr. 1). Népady se hrnuly a postupné
se z "obycejného" strasidelného sidla staval krvelaény dim, pro ktery mi byl inspiraci film
V tom dom¢ strasi (Obr. 2). Vzhledem k tomu, ze piibéh se mél odehravat v temném lese,
nezapadala vize velkého domu, ktery pozird lidi do tohoto prostiedi. Z toho diivodu zistalo

jen u malého domu, ktery i ptesto splnil svou ulohu.

Obr. 2. Z filmu V tom domé strasi (Gil Kenan, 2006)
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1.2.2 Zombie

Podoba strasidelnych monster méla velky vliv i na zanr celého filmu. Inspirativnimi
filmy se staly napt. série Resident Evil, Usvit mrtvych nebo Noc ozivlych mrtvol (Obr. 3).
Pii kresbé a vytvareni postav jsem vsak dosel do faze, kdy postavy umrlci prestavaly
divéka désit a vzbuzovat v ném pocit strachu. Umrlci se zacali naopak ménit v postavy

usmévné, ¢imz se zacal stylizovat a vyvijet i zanr a charakter celého filmu.

Obr. 3. Z filmu Noc ozivlych mrtvol (George A. Romero, 1968)

1.3 Scénar

1.3.1 Vyvoj pribéhu

Dostal jsem se do faze, kdy jsem mél pied sebou spoustu skic, navrhil a poznamek
a nezbyvalo nic jin¢ho, nez toto vSechno propojit, dat do souvislosti, tedy vytvofit piibch.
Népad samoziejmé ptisel a stejné, jako to u prvnich myslenek byva, i zde jsem se setkal

s velkou slozitosti a slabou pointou dé&je. Prvni literarni scénar se nesl v tomto duchu:

Hlavni postava jede v noci autem. Je boutka, prsi a blyska se. Uprostied temného

lesa se mu vSak viz porouchd. Protoze nema u sebe telefon, je nucen vydat se hledat
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pomoc. Vydava se proto do lesa. Na cesté zaZiva mnoho strasidelnych okamziki, kdy cely
les doslova o0ziva a "jde mu po krku". Poté, co projde strasidelnym lesem, dojde na mytinu,
kde stoji stary vétrny mlyn. Doufd, Ze uvniti najde pomoc, ale jediné co tam najde jsou
straSidla (duchové a hororova monstra). Vydéseny tidi¢ utikd zpét do lesa. Postava toto vse

méla prezit a vratit se v poradku k autu.

Pti podrobnéj$im rozboru jsem si uvédomil, Ze vlastné nechci, aby takto mij film
vypadal. Ud¢lal jsem proto n¢kolik zmén v dé&ji. Dulezité rysy zlstaly zachovany, jako
cesta autem, straSidelnd budova, nehoda atd. Tyto hlavni body jsem pienesl do svého

dalSiho napadu:

Postava jede opét autem. Auto ma defekt a muz je nucen zastavit u stafe
vyhliZejiciho, ponurého domu. Zde se snazi dovolat pomoci. Nikdo dvefe neotvird, ale je
odemceno. Jakmile vstoupi do domu, dvete se zabouchnou a muz zlistava potmé. Postupné
prochazi domem a hledd cestu ven. Pfi hledani se mu dé&ji strasidelné véci a nakonec ho
zacne pronasledovat monstrum. Hlavni postava monstrum nakonec porazi a tim se mu
oteviou dvefe na svobodu. Kdyz uz je muz téméf venku z domu, dvefe se mu opét
zabouchnou a on zlistane v domé uvéznén, jako predchozi monstrum. Po né€jakém case jede
po stejné cesté¢ motorkaf a i jemu se stane pred domem defekt na kole. Také hleda pomoc
v domé a jakmile otevie dvefe, vyfiti se proti nému monstrum, které hleda cestu ven.

Motorkat se lekne, dvete zabouchne a utika pry¢.

Diky konzultaci s vedoucim prace Ivo Hejcmanem vsak piib¢h dostal jiny smér.
Vse jsem znovu podrobné cetl, ptekresloval, dokresloval a Skrtal, az jsem se vratil
k uplnému zakladu, u kterého jsem dokazal znovu odpovédét na otazky typu Pro¢? a Jak?
Ptipadal jsem si jako Clovek, ktery projde labyrintem od zacatku do konce, aby zjistil, ze
konec je vlastn¢ zacatkem. Takovému clovéku, pokud v ném zbude zdrava touha
pokraCovat, nezbyvé nic jiného, nez popfemyslet a vydat se tou spravnou cestou, kterou
vidél od zacatku, ale z néjakého diivodu ji minul a vydal se jinou. S timto pocitem zacala
ma préace na findlni verzi filmu, kde autonehoda v temném lese je zamérné zplisobena, kde
banda umrlci, namisto plizeni se vtemnych stinech, porfadd party v opusténé budovée
uprostied lesa a kde finalni pointa je v souladu s pribéhem ptibéhu. TakZe ptibch, kde vse

funguje dohromady.
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1.3.2 Literarni scénar (finalni verze)

Zacind temna noc. Pohled na dim v lese. Postava jde lesem. Muz jede autem po
silnici vedouci lesem. Najednou se pfed nim na cesté objevi hol¢icka. Muz se lekne a snazi
se zabrzdit a vyhnout srazce, ale i pfesto nabourd. Kdyz se vyhrabe z vraku auta (jako
mrtvola), zjisti, ze hol¢icka nékam zmizela. V délce si v§imne svétla, které vychéazi z okna
budovy. Vydava se k domu a ptes okno se diva dovnitf. Uvidi, ze v domé je zébava
a"zivo". Muz otevie dvefe apostavy (umrlci) ho pfivitaji a vtdhnou dovnitf. Muz se
ucastni oslavy, ale najednou se ozve zvuk jedouciho auta. VSichni zpozorni a néktefi
umrlci se vydaji ven. Po chvilce se ozve rana (autonehoda) a umrlci se vraci s novym
¢lenem oslavy. Pokracuji v oslavé a opét se ozve zvuk jedouciho automobilu. Opét vSichni
zpozorni a tfi umrlci se vydaji ven. Muz je velmi zvédavy, co se venku vlastn¢ dé€je, proto
se za nimi vyda a sleduje je. Pfi cesté lesem vSak muz Slapne na vétvicku a umrlci ¢ihajici
za stromem u silnice si ho vS§imnou. Str¢i ho na silnici, kde vydé&si piijizdéjiciho fidice,
ktery naboura. Z vraku vozu se vyhrabe mrtvola, ktera se pfidava do party oslavujicich

umrlcu.
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2  ANIMATIK

Pfi tvorbé animatiku jsem vychazel z jiz hotového technického scénare. Vyuzil
jsem k nému program Adobe After Effects, ve kterém jsem jednotlivé scény poskladal za
sebou. Pomohl mi pfedevsim v tom, Ze jsem si ujasnil sled zadbért, protoze jsem zjistil, ze
nckteré jsou Spatné nakreslené a nesedi k sob€. V jednom zabéru bylo napt. vice postav nez
v dal$im. Pomohl mi také pii Casovani filmu a ve spojovani zabéru, které nebyly ze scénare

pfimo patrné. Dostal jsem tak moZznost vidét své doposud statické dilo v pohybu.

Diky animatiku jsem tak dostal jasnéjs$i predstavu o vysledném filmu, nebot’ mi

pomohl opravit chyby, které jsem diive nevidél.
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3 VYTVARNE RESENI FILMU

Na zacatku tfetiho semestru, ve druhém ro¢niku, se mi naskytla piilezitost. Dostali
jsme za ukol kratké cvi€eni, vytvortit film na téma soud a poprava. V zadani bylo, Ze film
musi byt bez ostrych stfihti a bez krvavych nebo jinak odpornych scén. Tehdy jsem
nevédél, jak si s timto tikolem poradit, proto jsem zacal experimentovat. Zacal jsem kreslit
silné Cary pies celou plochu zabéru a tak se stalo, ze jsem mél zacernénou jednu polovinu
plochy. Dostal jsem ndpad, ze celé cviceni udélam jako hluboky ndjezd a Ze zkusim
abstraktni animaci. Zacal jsem proto pracovat s predé¢lem mezi ¢ernou a bilou plochou.
Nechal jsem cernou plochu na okraji bublat a vytvaret véci s jednoduchym tvarem. Nékde

v podvédomi jsem byl inspirovan principy dvou protikladnych sil Jinu a Jangu (Obr. 4).

Obr. 4. Symbol Jin Jang

"Kazdy jev ve vesmiru je vysledkem jejich interakce. Svét je tvoren z Cchi, prapiivodni
energie, skladajici se ze dvou protikladnych, avsak v sobé obsazenych a na sobé zavislych
slozek jinu a jangu, které predurcuji viastnosti vsech jevii a veci. Hybnym momentem vseho
deni je napeti mezi jinem a jangem. Toto napéti vychazi z protichiidnych viastnosti. Avsak
jeden bez druhého nemohou existovat a v kazdém z nich je zarodek toho druhého. Jsou jako
dve strany jedné mince. Bez tmy bychom neznali svétlo, bez chladu teplo a podobné. I kdyz
zdanlive pusobi proti sobé, presto usiluji o dosazeni harmonie. Pritom si musime uvédomit,
Ze neexistuji veci Cisté jinove ani cisté jangove, ale jen vice jinové ¢i vice jangoveé. DiileZitd
je relativita tohoto vztahu. Jejich protikladnost se projevuje jednak tim, Ze se mohou
navzajem v sebe proménit, coz znamend, Ze pri extrémnim nadbytku jednoho se jeden meni

ve druhy." (Rizicka, 2004, str. 14-16)
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3.1 Barevné reSeni

Co se tyka barevného provedeni, od pocatku prace jsem mél vizi Cerno-bilého
konceptu. Chtél jsem tim podtrhnout napéti a atmosféru. Proto jsem tvar a prostor upravil

tak, aby dany prvek byl vyrazny i bez pouziti jiné barvy.

Zakladem pro mou "kreslenku" bylo pracovat s bilou a ¢ernou plochou tak, aby
vzdy bylo jasné, kde ktery objekt je a samotna animace se vytvarela jen v predélu mezi
témito plochami. Tuto podobu jsem nakonec musel upravit, protoZe se stale ¢astéji stavaly
pripady, kdy jen obrysové tvary nestacily. Kdyz naptiklad postava stoji pfed kmeny stromi
nebo prede dveimi, piekryvaji se jednotlivé objekty a tim padem jednotlivé obrysy objekti
splyvaji v jedno. Pro divaka je pak velmi ndrocné rozlisit, kde se jaky objekt nachézi. Proto
v mistech, kde se jednotlivé objekty ptekryvaji, dochazi k negaci jedné z barev a tim je
divakovi ziejmé, kde se ktery objekt nachazi a pohled na scénu se proto nestava rusivym,

ale naopak piehlednym.

Jistou inspiraci, co se tyka vytvarné podoby, byl pro mé¢ i anglicky animator Phil
Mulloy. (Wiedemann, 2007, str. 232-235). "Pro Phila Mulloye je typickad vytvarnd podoba
Jjeho filmii, a to cerny inkoust na bilem pozadi, které je vétsinou strohé a zkratkovité kresby
smerujici v kontextu jeho tvorby k vyrazné unifikaci vseho (napr. v jeho filmech nenajdeme
vice jak dva ¢i tri druhy oblicejii, a ze se v jeho snimcich mihlo postav!). Pozadi minimalni,
v naznaku, casto dokonce zadné (tim se viak série Cowboys ¢i The Ten Commandments
znacné lisi od nékterych delsich snimkii jako treba The Wind of Changes). Stejne
minimalisticka je ijakakoliv akce. Takika statické scény casto obsahuji pouze jediny
pohyb, ktery je diky tomu o to vyraznéjsi (napriklad kdyz nehybné davy kovbojii pozoruji ve
svém stredu souloZici par, scény souboje apod.). Jindy zase razantnim pohybem nékterého

prvku ve scéné Mulloy celou statickou situaci zakonci a casto ji tim i vypointuje.

Zcela neprehlédnutelné je i uziti barev — 95 procent jeho filmii pracuje cisté
s cernou linkou na bilém pozadi (vyjimkou jsou napr. The Wind of Changes, Intolerance
1l). Mulloy vsak ve vhodny okamzZik uziva i barvu Ccervenou , Srapnel” (slovy
cimrmanologii) ke zvyrazneni negativniho, krve, perverze, ohné, smrti a zaniku. (Obr. 5)
S timto znakovym uzitim barvy v§ak Mulloy Setri, o to vétsiho efektu dosahne v okamzZiku

jejtho nasazeni (napriklad kdyz v samém zaveru prvniho dilu z cyklu The Ten
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Commandments utne Buh hlavu neboztikovi hrajicimu v nebi na piano)." (Pefina, 2013,

online)

Obr. 5. Z filmu Intolerance II (Phil Mulloy, 2001)

3.2 Abstrakce

Vzhledem k tomu, Ze pracuji pfedevsim s abstrakci, nechtél jsem pftili§ objekty ani
postavy prokreslovat do detailu, protoze se mi toto zpracovani nehodilo do celkového

konceptu a mé predstavy. Premyslel jsem proto, jak toto realizovat.

Podobné, jako u Phila Mulloye, jsem byl inspirovan ilustracemi v knize od Henrika
Langeho, 90 klasickych knih pro lidi v kalupu (Lange, 2009). Autor se vzdy na dvou
strankach vénuje jedné zndmé knize. Jedna stranka obsahuje prvni a posledni vétu knihy
a druha stranka popisuje d¢j ve ctyfech komiksovych stripech, doplnénych o vtipné a Casto
i ironické poznamky. Vedle detailnéji vykreslenych postav a véci se zde objevuji i postavy
a objekty, které jsou spise jen vyplnénymi obrysy, bez detailnéjSiho propracovani, mnohdy
jen s naznakem o¢i nebo ust. (Obr. 6). Toto mé inspirovalo, nebot’ takové objekty se hodily

do mé koncepce abstrakce.
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Obr. 6. llustrace Henrik Lange

3.3 Hlavni postava

Podoba hlavni postavy vznikala jiz béhem mého studia na Skole. V ramci
semestralnich cviceni jsem chtél vytvofit jednoduchou, ale pfesto vyraznou postavu, se
kterou se mi bude dobie pracovat. ProtoZze jsem nechtél vytvaret konkrétni postavu,
detailn¢ propracovanou, nebot’ se mi nehodila do mého konceptu abstrakce, pouzil jsem
k vytvofeni jednoduché geometrické tvary. Postavil jsem dva trojihelniky na sebe, celé je
vybarvil, ptidal nohy a ruce, a zdklad postavy byl hotov. Vysledna podoba mého hlavniho
hrdiny byla v ur€itych smérech ovlivnéna a inspirovdna postavickou Klaymena (Obr. 7)
z pocitatové hry The Neverhood. The Neverhood je "plastelinova" adventura z roku 1996.

Autorem je DreamWorks a hlavnim animéatorem Doug TenNapel.
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Obr. 7. Pocitacova hra The Neverhood

3.4 Zombie hol¢icka

KdyzZ jsem na zacatku své prace prohliZel na internetu rizné obrazky s hororovou
tématikou strasidelnych hradii, budov a mlynt, nasel jsem mezi nimi i fotku nebo spise
kresbu malé zombie hol¢icky. Méla nepfirozené naklonénou hlavou a nepfitomny pohled
prazdnych o¢i. Byla to jedna z prvnich hororovych postav, ktera mé¢ zaujala, proto jsem ji

zapracoval do svého filmu.

3.5 Vedlejsi postavy

Pouzivam takové vytvarno, kde kazdd véc i1 postava je hodné stylizovand, proto
bylo pro mé¢ na zacatku tézké vymyslet vizualni podobu pro vice jak jednu postavu. Hlavni
hrdina dostal podobu, kterou jsem pouzival ¢asto, kdyz jsem pracoval s postavou cloveka.
Jak ale udélat ostatni, aby byli jini, ale pfitom stejni? Zacal jsem stejné jako s hlavni
postavou. Nakreslil jsem si pfed sebe né€kolik zékladnich tvarti jako jsou ctverce,
trojuhelniky, kruhy atd. Nasledné jsem v tom klubku car a linek zacal hledat a spojovat
tvary, které mi pfipominaly ¢asti lidského téla (hlava, télo, ruce a nohy). Pak ty, které byly
zajimavé, jsem zacal kombinovat mezi sebou az vzniklo asi pét postav s riiznou vyskou,
vahou, délkou koncetin atd. Postavy byly hotové, ale vyvstala otdzka, jak znézornit, Ze se

jednd o zombie, tedy nemrtvé? Prvni verze byla takova, ze budou vypadat jako lidé po
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autonehodég, coz se hodilo 1 do pfibehu, kde tito nemrtvi zplisobuji nehody. Zacal jsem
kreslit piejeté postavy i lidi, co jim z téla tréi rizné soucasti vozu (vyfuk, naraznik apod.).
At jsem se ale snazil sebevic, pofad mé vizdz mych umrlcti neuspokojovala. Rozhodl jsem
se proto ud¢lat jim pouze bilé oci, bez duhovek a ¢ocek a docilit tak mrtvolného pohledu.
Jak je zndmo z fady zombie filml, nemrtvi byvaji Casto otrhani a okousani. Z tohoto
divodu jsem se pokusil své postavy "otrhat a okousat" a vysledek mé utvrdil v tom, ze

jsem se vydal spravnou cestou.

3.6 Prostredi

Prostiedi je ve filmu vzdy pouze nastinéno, nebot’ hlavni pozornost je kladena na
d¢j a prostfedi je pouze doprovodnym prvkem. Neékteré véci jsou ovSem detailnéjsi
z diivodu, aby divak védél, co se vlastné déje a kde se postavy zrovna nachédzeji (cesta

lesem, interiér budovy, vozidlo atd.).

D¢j je zasazen do prostfedi lesa, nebot” je to jedno z klasickych hororovych mist.
Caste¢né jsou viechna mista zdmémé deformovana za Gcelem umocnéni a podtrzeni
hororové kompozice a zaroven ve filmu ozivaji, hybou se a pfeménuji se. Timto jsem chtél
docilit dojmu, Ze i prostfedi samo je "hororové zivé" a v principu pohlcuje hlavni postavu

do svého "hororového" svéta.

U scény, kdy zombie oslavuji a popijeji, jsem se nechal inspirovat pohadkou
FrantiSek Nebojsa od Jana Wericha (Werich, 1997), a to pfedev§im pasazi, kdy si umrlec
zpiva:

"V utery den zaviraci
Umrlci na rekreaci
Pijou pivo karban vzyvaj
O rakev si nos utiraj

Flek! re! tuty! boty! kalhoty!"
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II. PRAKTICKA CAST
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4 ANIMACE

4.1 Technické provedeni filmu

Film jsem vytvofil pomoci digitalni 2D kreslené animace s vyuZzitim tabletu Wacom

a programti TVPaint Animation 9 Pro, Adobe Photoshop CS5 a Adobe After Effects CSS5.

Nejvice napadii mi "chodi", kdyz mam u sebe blok, do kterého si mizu kreslit
tuzkou své navrhy, z kterych postupné vznikal scénaf. Kdyz jsem mél hotovy scénaft
s jednotlivymi sekvencemi, piekreslil jsem jej pomoci tabletu do programu Adobe
Photoshop. Zvolil jsem si Sirokouhly format 16:9, protoze se mi z hlediska kompozice zda

vhodnéjsi nez format 4:3.

Pii samotném animovani mi velmi pomohla kniha Animator's Survival Kit
(Williams, 2009), protoze jsou v ni nazorné a podrobné popsany zékladni principy
animace. Stejné¢ nepostradatelnd pro mé byla kniha Timing for Animation (Whitaker,
2009), ze které jsem cerpal spoustu uzitecnych informaci, jak postupovat pii ¢asovani

(timingu) a rozlozeni jednotlivych fazi filmu.

Z Photoshopu jsem provedl export snimk ve formatu .png a aplikoval je do
programu Adobe After Effects, kde jsem z nich nasledné vytvofil animatik a vyzkousel
funkénost projektu. KdyZz jsem poupravil chyby, piesel jsem k dalsi fazi a zacal jsem
rozkreslovat dopodrobna abstraktni ¢asti filmu a morfovani plochy. Tyto zabéry mi pfisly
ostatni zabéry. Tak wvznikly sekundarni storyboardy jednotlivych scén a zabéri

(napf. havarie automobilu).

4.2 Tvorba v TVPaint Pro

Dalsi ¢ast mé prace sméfovala do programu TVPaint Pro. Zde jsem si do
vytvoreného projektu, pomoci tabletu, rozkresloval jednotlivé scény a poté zacal
s animovanim a ¢asovanim obrazl. Po nakresleni v hrubé kresbé, jsem postupné vyplioval
plochy a dotvarel findlni podobu filmu. Po nakresleni filmu jsem jej také naCasoval

a exportoval ve formatu .png.
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4.3 Tvorba v Adobe After Effects

Dale pokracovala prace v programu Adobe After Effects, ve kterém jsem k filmu
vytvoril titulky a dodélal mensi stfihové Gpravy, napt. stmivani. Vyexportoval jsem zdznam
bez zvuku a hudby. Video jsem ptedal zvukati, ktery dodal zvukovou stopu. Obraz a zvuk

dohromady jsem poté vyrenderoval v pozadovaném formatu.
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5 POSTPRODUKCE

5.1 Stiih

Pro findlni zpracovani obrazu a stfihu jsem pouzil program Adobe After Effects, ve
kterém jsem provedl vSechny potiebné upravy stiihu jako je napt. ostry stfih, prolinani
a stmivani obrazii. Vedle téchto klasickych pfechodil jsem vyuzil 1 abstraktni animace,

abych se dostal plynule z jednoho zabéru do dalsiho.

Stylizaci a abstraktni animaci ve filmu jsem se rozhodl pro stiih pouZit, protoze mé
bavi utvaret a pretvaret ¢asti obrazu v zabéru v néco jiného, co bude dal pokraCovat.
Abstraktni animaci nepouzivdm ve filmu pokazdé, kdyz dojde na stfih. Podle mého nézoru
by se tim zbortila srozumitelnost vypravéni a proto jsem ji ve stiihu (pfechodu mezi

zabéry) pouzil jen tam, kde jsem si byl jisty, Ze dodd mému filmu na zajimavosti.

5.2 Titulky

Pfi tvorbé titulkll jsem se fidil zdsadou jednoduchosti, proto jsem zvolil dobie
gitelné pismo. Titulky jsem, podle zadani, vytvofil dvojjazyéné. Ceska ¢ast titulkd je vetsi
nez anglickd. Pii volbé barvy jsem zachoval cerno-bily koncept celého filmu. Rozdil oproti
konceptu filmu je v tom, Ze titulky nejsou nijak graficky upravovéany ani stylizovany. Libi

se mi jasné, jednoduché¢ a Citelné titulky.

5.3 Hudba a zvuk

Vzhledem k tomu, Ze jsem nikdy nehral na zddny hudebni néstroj a mlij hudebni
sluch a smysl pro rytmus mi do vinku dan nebyl, pienechal jsem plné zvukovou stranku

filmu profesionaliim.

Oslovil jsem cleny ceské, fairy-folkové kapely Pilgrim, Vita Pfibylu a Noemi
Valentiny. Vit Pfibyla se postaral o ruchy a vysledny mix a Noemi Valentiny o hudbu.
Jedinym mym ptranim bylo, aby zvukova stranka pouze lehce dokreslovala celkovou

atmosféru filmu, coz se podafilo.
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ZAVER
Vytvoteni mé bakalaiské prace nepovazuji pouze jako zavrSeni bakalarského studia.
Tato tvorba byla pro m¢ velkou vyzvou a uréitym ohlédnutim a nesmirnym obohacenim.

Ve svém filmu jsem vyuzil vSechny znalosti a dovednosti, které jsem ziskal béhem tii let

studia.

Pfi srovnani ostatnich praci, které jsem vytvofil béhem studia, zde vidim urcity

posun a tvurci vyvoj.

Cilem prace bylo vytvofit kratky animovany film, v mém piipadé¢ grotesku
s hororovymi prvky, a diky odbornym konzultacim s Ivo Hejemanem, doc. Vladimirem
Malikem, ArtD. a doc. akad. mal. Michalem Zemanem a jejich vstiicnosti véfim, ze se dilo

podafilo.

S vyslednou praci jsem v podstaté spokojen, ale také vim, Ze by se dalo mnohé
vylepsit.
Prace na filmu "Kdo se boji, nesmi do lesa" mé& velmi obohatila, nebot’ jsem si

rozsifil své poznatky, které lze ziskat praktickou realizaci filmové tvorby.

Animace m¢ velmi bavi a chci se ji vénovat i nadale a rozvijet tak své zkuSenosti

a autorskou tvorbu.
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PRILOHA P 1: TECHNICKY SCENAR

| /V . Titulky - objevuji se postupné
1 i (stmivani).

5 Titulky se roztahnou v ¢aru a ta se
za¢ne morfovat (slunce, krajina).

; Jak slunce zapada, tak se zvedaji stiny
a tvofi se krajina s budovou.

4 Kamera sleduje jedouci auto.

5 Chiize hol¢icky lesem.




Ridi¢ za volantem - animace volantu

6
a rukou.
Prostfih na hol¢icku, jak vystoupi z lesa
7
na silnici.
Prostfih na pohled fidice.
8 Animace lesa, ktery ubiha smérem na
okraj obrazu.
9 Zustava stejny pohled, jen se z

horizontu vynofti postava holCicky.

10

Ridi¢ se lekne.




Slapne na brzdu az k podlaze.

11
Doraz pokracuje dola.

. Zde se zacne bily pruh morfovat do
kruhu.

3 Z kruhu se vytvoii volant s rukama
a ten prudce zato¢i vlevo.
Morfuje se do "tfisknuti".

14
Zatmivacka.
Roztmivacka.

. Jsme v misté nehody, auto je zaseklé ve

5

stromé.

Hol¢icka zmizi jako duch.




Hlavni postava (fidi€) se vyhrabe

16
z vozu (nepiirozenc).
17 Ridi¢ zavravora a odstoupi o kus dal.
8 Zacne najezd skrz jeho hlavu na
budovu.
Po prolnuti ndjezdt se hlavni postava
19 ocita u domu, kde nakoukne dovnitf
ptes okno.
Objevi se v okné.
20 Oc¢i se morfuji do obrazku kolaci.

Pak odstoupi od okna.




Stoji pred dveimi, vezme za kliku

a otevie dvefe.

21
Morf.
Jak otevie dvefe, obraz se oto¢i do
"3D" pohledu.
22 o .
Po chvilce je vtazen dovnitf.
Dvete se zabouchnou.
Vevnitt stoji u pultu dva umrlci s hlavni
23 postavou. Jeden naléva, ale v tom se
ozve zvuk jedouciho vozu.
24 Vsichni se podivaji ke dvetim.
Dvefte se oteviou a dva umrlci vyjdou
25 ven.

Zatmivacka.




Roztmivacka.

26
Stoji v mistnosti s novym ¢lenem.
Znovu jsou u baru a tuknou si
27 sklenkou.
V tom se opét ozve zvuk vozu.
Znovu se vSichni divaji na dvefe.
28
Je slySet auto.
29 Tti umrlei vyjdou ven.
Hlavni postava vykoukne a diva se,
30

kam jdou.




Zvédavost mu neda a tak vyjde za nimi

31
ven.

32 Parta umrlct jde lesem.

1 Za nimi kus dal jde hlavni postava.
Po chvili chiize Slapne na vétev.

2 Kiupnuti upozorni umrlce, kteti
vyhlizeji za stromem.

35 Otoc¢i se a morfem se objevi na druhé

stran€ stromu.




36

Obraz popojede vpravo. Usméji se.

37

Chytnou hlavni postavu a zatahnou ji za

strom.

38

Vystréi ho na silnici.

39

Hlavni postava vydési fidi¢e jedouciho

po silnici.

40

Ridi¢ se vyboura a umrlci jsou kolem

ngj.




Z vraku auta se vyhrabe fidi¢. Hlavni

41 postava mu podava ruku a poméaha mu
na nohy.
42 Zavérecné titulky.




PRILOHA P2: VYTVARNE NAVRHY
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