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ABSTRAKT

Toto je psana Cast bakalarské prace, ktera teoreticky pojednava o vytvaieni a popisu
ptipravné a praktické ¢asti vyroby filmu. Zabyva se vznikem inspiraci, nAmétu az po samotny zaver
a podobu hotové prace. Jsou do ni vlozeny i mySlenky a pozndmky autora a jména lidi, kteti na

praci spolupracovali.

Jde o animovany film oboru Klasické animované tvorby, vytvofeny ve ¢tvrtém rocniku
bakalarského studia, pojaty animacni technikou loutky, s kombinaci kreslené 2D pocitacové

animace, nata¢eného realného prostiedi a s klasickymi a softwarovymi filmovymi efekty.

Kli¢ova slova: ndmét, inspirace, literdrni scénaf, technicky scénaf, charaktery, loutkovy film,

loutka, materialy, kulisy, filmové efekty, postprodukce, hudba, export filmu.



ABSTRACT

The theoretical part of this bachelor work contains descriptions of creating and preparing the
preproduction and production of the practical part — the bachelor movie. It contains the beginings of
my inspiration and theme as well as the conclusion and the final version of the movie.It includes my

thoughts and remarks and names of my associates.

It is a classical animation movie created mainly by puppet animation in combination with
hand drawn 2D computer animation, real action and classical and software special effects. It was

made in the forth year of my studies.

Key words: theme, inspiration, literar script, technical script, characters, puppet animation, puppet,

matherials, props, special effects, postproduction, music, film export
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UvVOoD

Dovolte, abych Vam ptednesla sviij bakalaisky film, ktery reflektuje mtij osobni pohled na

svét a na jeho nevypocitatelnost.

Zakladem mé prace je ndhoda, ve kterou jako takovou, v jejim dnesnim slova smyslu, ve
skute€nosti nevétim. A nevéfim ani na osud. VEétim, Ze véci se d¢ji z néjakého dliivodu, ktery z
velké ¢asti zapfiCilujeme sami, a kdyZ néco v Zivoté chceme a hleddme, dostaneme to a tyto
pomyslné ,,ndhody* ndm v tom mohou pomoci. VE&fim, ze kazdy mame moznost volby a nas Zivot
zavisi na nasich rozhodnutich a chvilich pozornosti, ve kterych si nenechdme tyto ,,ndhody*
uniknout. VE&fim, Ze tyto situace nejsou ani dobré, ani Spatné a Ze zalezi na tom, co z nich vytvoiime

my, jestli si z nich néco vezmeme nebo jestli nam néco seberou.

Ve své praci se snazim o oziveni nezivé hmoty a vyuziti kouzla loutkové animace. Ty se

smazim kombinovat s dal§imi filmovymi a uméleckymi prvky.

Nasledujici kapitoly se zabyvaji pfipravami a vytvoienim celého filmu.
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I. TEORETICKA CAST
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1. LITERARNI PRIPRAVA

Cast, zabyvajici se literarni pifipravou ze které vychdzi tvorba dalSich vyrobnich casti

praktickych.

1.1. Nazev

,»O napad zakopnout*

1.2. Téma
Nahoda

1.3. Namét
O tom, jak ¢loveék miiZe najit inspiraci na mistech, na kterych by to nikdy necekal.
1.4. Literarni scénar

V potemnélé krajin¢€ jede vlak.

Ve vlaku, v prvnim kupé, sedi tipIn¢€ vzadu u okna Holka, se zakrytou kleci vedle sebe na
zemi a vypada to, Ze na né€em usilovné pracuje a snazi se néco vymyslet. Vztekle néco pise do
notesu a $krtd. VSude kolem ni je pohdzené velké mnozstvi popsanych, poskrtanych a
pomuchlanych papirti. List, na ktery zrovna psala, vytrhne, pomacka a zahodi. Na chvili sleduje, co

se d¢je za oknem.

Nékdo vejde do kupé. Je to Privodci a chee po Holce jizdenku a kdyz vidi neporadek vSude
kolem, zac¢ne se tvarit nastvan¢. Donuti Holku, aby vyhodila papiry, co se povaluji vSude po zemi
kolem ni. Ta vezme jeden jediny a s drzym vyrazem ho hodi do koSe a ironicky se usméje. Priivodci

naStvané odejde. Holka se dale vénuje svému notesu a psani do né;.

Vlak pomalu zastavi na prvni vlakové stanici. Po tom, co nastoupi novi spolucestujici, vidi
Holka, jak Privod¢i nékoho odchytla pied jejim kupé a za néco ho kritizuje. Je to Punkac, co ma na
hlavé ¢iro. Privod¢i se mu snazi vlasy narovnat. Na chvili se ji to povede. Punkac je vysoky a
musel se k ni pied tim sehnout. Jeho vyraz vypada tak, Ze kazdy normalni ¢lovek by se co
nejrychleji vzdalil. Priivod¢i si toho v§ak nev§ima a dokud neni spokojend s tim, jak ma Punkac
dokonale ulizané vlasy na péSinku, neprestane. Punkac se stale tvaii stejné, ji ale nic neud¢la ani
nefekne, prosté€ se jen oto¢i a odchazi. Béhem toho se mu ¢iro opét narovna a Privodci zlstava stat
s nechapavym a piekvapenym vyrazem, pak se za nim rozb¢hne. Co se déje dal uz Holka nevidi,

protoze odejdou z jejiho zorného pole. Zacne se dal vénovat své praci.
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Vlak zastavuje na druhé vlakové stanici. Do kupé, kde sedi Holka, vejdou dva Chlapci.
Sednou si ke dvefim naproti sobé. Béhem sedani se jeden z nich letmo rozhlédne po kupé a v§imne
si pisici Holky, ktera je viibec nevnima. Kyvne hlavou k ni, aby ji zaregistroval i druhy Chlapek a
zasméje se tomu, ze tam Holka néco pise. Prvni fekne néco nesmysIného s konimi a diva se nékam
nad hruhého. V tu chvili je Holka zaregistruje a trochu se podivi, ze tam nékdo je a ona si toho
nevSimla. Akorat zvedne oboci, ohlédne se po nich a vénuje se zase své praci. Chvili se tomu
vénuje, pak se na oba letmo podiva a v§imne si, Ze na ni oba vylozené ziraji a kdyz vidi, Ze se na n¢
divé, oba se na ni usméji. Tohle ji trochu vydési a pokousi se tvéafit, jako ze tam viibec neni a
vénovat se svému. Najednou se jeden z Chlapti ptisune smérem k ni. To uz Holka nevi, co ma dé¢lat.
Vyvali o¢i a jen sleduje, jak se k ni natahuje Chlapova ruka. Ta nakonec chytne jen jeden z papirt,
ktery se vali pfed Holkou a vezme ho. Chlapek se na n&j podiva a s tdizavym pohledem se zepta
Holky, co Ze to déla. Ta stale jest¢ vydeéSena a s vyvalenyma oc¢ima nevi, co se déje, vypada
zmateng, ale po chvili ji dojde, na co se ji Chlapek pta a vyhybave odpovi, ze praci do Skoly a vrati
se k tomu, co d¢lala predtim. Chce se ji na néco zeptat dal ale vejde Privodc¢i, ktera po nich chce
listky. Ta se za¢ne vztekat, Ze je v kupé pofad nepotadek a zacne Chlapkovi, co je bliZz dvefim
upravovat n¢jaky odznak na hrudi a vestu, aby je mé¢l rovné. Ten dé€la jako Ze nic a fekne néco
nesmyslného o koni, béhem toho se diva nékam mimo, a Privod¢i fekne druhému chlépkovi o
listky. Druhy Chlapek se odsune od Holky a podé pravod¢i listky. Ta se zamraci na n¢j, pak na
Holku. Vrati v§em listky, zabouchne za sebou dvefe a odejde. Chlapek sedici bliz ke dvefim fekne
zase néco o koni. Chléapek, sedici bliz k holce se ji zepta, co ze to ma v té kleci, co ma na zemi, a
jestli to neni papousek. Holka odpovi Ze ne, Ze je v ni potkan. Chlapek se tomu podivi a fekne, ze
on ma doma zase psa. Druhy Chlapek opét prohléasi néco o koni. Holka z nich uz neni tak
vystresovand, chvili na n€ hledi a pak se zacne vénovat zase své praci, ale néjak se ji nedafi na to

soustiedit a proto si zacne kreslit pfimo ty dva Chlapky.

Vlak pomalu zastavi na tfetim vlakovém nadrazi. Tentokrat vSichni tfi z kupé sleduji, jak
pravodci tyranizuje néjaké tii DEti a snazi se je setadit podle velikosti a donutit, aby v tomto potadi
Sly 1 dal. Povede se ji to a spokojené se za nimi diva. Holka a Chlapci v kupé se tim dobie bavi.
Prvodc¢i se najednou pohledem otoci na né€ a oni se snazi délat, jakoZe nic. Pak jeden z Chlapkt
vytédhne z batohu ty¢inku, rozbali ji a nabidne kousek druhému Chlapkovi. Ale zdirazni, Ze jen
kousek. Druhy Chlapek si str¢i do pusy celou ty€inku i s rukou prvniho Chlépka a pokusi o nevinny
vyraz, na coz mu druhy Chlapek odpovi pohledem ,,ale no tak...““. Tak nakonec vSechno pusti z
pusy a uzdibne si maly roh tyCinky. Ta je celd oslintand. Tu stejnou nabidne i Holce, ktera se na to

celé tvari lehce znechucené a s diky odmitne. Prvni Chlapek do své oslintané ty¢inky kousne a po
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chvili ji celou sni. Holka to celé nevéticné sleduje, pak najednou, jako by se probrala z tranzu se
podiva z okna, a uvédomi si, Ze za chvili musi vystupovat a za¢ne se narychlo balit. Pokousi se co
nejvic papirt pohazenych kolem nacpat do kose, ale je jich mnoho, proto spousta vypadne ven a

vytvoii velkou hromadu.

Vlak pomalu zastavuje ve ¢tvrté zastavce a Holka se ma k odchodu, v ruce drzi sviij
zapisnik. Vezme si své véci a vykro¢i smérem ke dveiim, ale cestou zakopne o hromadu papira,
ktera leZi u koSe a upadne. Spadne piesné tak, Ze v jedné ruce stale drzi svilij zapisnik a pied ni na
zemi leZi jeji kresba dvou Chlapkt. Chvili to pozoruje, zvedne se ze zemé¢ ze které zvedne 1 papir s
kresbou. Chvili se diva na kresbu, vypada ze nad ni pfemysli, pak se podiva na zépisnik a pak na
dva Chlapky. Kdyz se podiva na toho, ktery stale celou cestu fikal néco o koni, Chlapek ukaze
prstem n¢kam nad ni a prohlasi opét ,.kin‘“. Holka na n¢j jen nechapave pohlédne, pak se otoci a

uvidi za sebou, v prostoru pro odkladani zavazadel nad sedadly, n¢jakou hracku kon€. Usméje se,

rozlouci se a pomalu za¢ne odchdzet z kupé.

Holka stoji na nadrazi a diva se na vlak, ktery odjizdi ze zastavky. Pak se podiva znovu na
obrazek a na zapisnik, a kone¢né ji napadne, Ze neni viibec Spatny napad udalosti z vlaku pouzit k
nécemu vétsimu. Vlak opét vjizdi do potemnélé¢ krajiny.

Dodatek po titulcich:

Chlépek, ktery celou dobu komunikoval s Holkou néco uvidi na zemi. Sehne se k ni a
zvedne ze zemé pokresleny papir. Chvili ho podrZi v trovni hlavy druhého Chlapka. Je na obrazku
je karikatura druhého Chlapka. Prvni Chlapek se tomu zacne moc smat. Druhy jen nechapavé

kouka.
1.5. Zanr filmu

Zanr filmu je filmova povidka s komedialnimi, prvky vétinou ve veselém a vtipném duchu.
1.6. Adresat

Hlavni ndmét je ale urcen primarné komukoli, kdo prochdzi, prochdzel nebo bude prochézet

tviré¢imi procesy v jakémkoli sméru. Adresat neni konkrétné urceny. Film je pro Sirokou veiejnost.
1.7. Harmonogram prace

Harmonogram prace jsem si rozvrhla do ¢tyf hlavnich ¢asti. Do ¢asti ,,preprodukce®, ve
které jsem se zabyvala teoretickou pfipravou, pfipravou pro nataceni, vyrobou loutek, kulis a

rekvizit. V dalsi ¢asti, ,,produkci®,s byla samotné vyroba a sbér obrazového a zvukového materialu
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pro tieti ¢ast, ,,postprodukci®, ve které jsem se zabyvala stfihem natocené¢ho materidlu, tvorbou a
zpracovanim efektl, zvucenim, konecnym komponovani zvuku a obrazu, a vytvorenim a vloZenim

titulek. Posledni ¢ast bylo renderovéni, vypalovani na DVD a vytvafeni propagacnich materiald.

Podle tohoto déleni jsem si urc€ila, kterd prace se musi vytvofit primarné pted jinou. Urcila
jsem si ptipravu a vyrobu na sob¢ zavislych ¢asti. VétSina boda se nedala preskocit a musely se
tvofit postupné. Nejvice se to projevilo pii tvorbé kulis, kdy se nemohlo prejit k dalSimu bodu

vyroby, pokud nebyl splnén jeden, na kterém byly zavislé dalsi prace.
1.8. Cesta, mySlenka, inspirace

Ptibéh je inspirovan sbirkou riznych ndhodnych setkédni s Gplné€ cizimi lidmi na cestach
vetejnou hromadnou dopravou. Hlavng jejich charaktery, vizualnim vzhledem a celkové s nimi
spojenymi, ¢asto zvlastnimi, az podivnymi, situacemi. Nékteré jsou pro film vygradované az do
absurdnich pozic. Film pojednava o celém procesu vzniku téchto ,,nahod®, kdy jejich uskute¢néni
nezavisi na vlastni aktivité, ale na pfitomnosti ve ,,spravnou chvili na spravném miste*. Tedy jde o
inspirace, na které muaze piijit clovék vylozen¢ nahodou. Je to o celkovém procesu hleddni inspiraci
kolem nés, v nasem okoli, v bézném Zzivoté, kdy si ¢asto neuvédomujeme jeho moznosti a to, ze

nikdy nemiizeme byt pfipraveni na vSechno.

Castecné jsem se snazila v pribhu vyroby zakomponovat do piib&hu i nékteré spolecenské
myslenky, jako jsou napiiklad pfedsudky viici jinym lidem a zab&hnuté stereotypy mysleni

ovlivnéné spolecnosti.

K vizudlni strance ptibéhu me inspirovalo hned nékolik véci. Loutku jsem si vybrala z toho
davodu, Ze jsem s ni pracovala uz diive. Pro mé& osobn¢ je jednou z technik, které je mi nejblize,
protoze se u ni pracuje manualné s materialem a zaroven se musi kazda ¢ast peclivé promyslet.
Taky z diivodu, Ze je to technika, ktera pfinasi jednu z nejlepSich moznosti, jak pracovat s
klasickymi zplisoby animace dohromady s nejnové¢jSimi pocitacovymi technologiemi, aniz by cely
film ztracel na své osobitosti loutkového filmu. Taky pro mne hraje velkou roli moznost vyzkouset

si loutkovou animaci v kombinaci s ¢astmi nataCenymi v realném Case a s 2D animaci.

Postavy a charaktery jsou inspirovany skute¢nymi lidmi, ktefi jsou pro loutkové postavy
trochu pfeformovani a jejich nejvyraznéjsi fyzické a charakterové rysy jsou jesté vice zveliceny.
Kulisy jsou inspirovany skute¢nymi vlaky a jejich interiéry, kdy pro nataCeni byla vytvotena

maketa vlakového kupé s ¢asti chodbicky pted nim. Byly postaveny podle redlnych technickych
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vykrest vnéjsi stavby vlaku a podle fotek interiéru. Jedna se o star$i typ vlaku Ba 1965 (B244),

ktery se objevoval na Ceskych Zelezni¢nich drahach.

Systém kulis je inspirovan rozkladacimi domecky pro panenky, aby bylo co nejvice

moznosti pro umisténi kamery.

Snazila jsem se k vyrob¢ ptistupovat alespon trochu ekologicky. Pokud bylo mozné pouzit
materidl, ktery neni na likvidaci tolik naro¢ny, nebo je jednoduse dostupny a levny, pouzila jsem

ten. Naptiklad kulisy jsou vyrobeny pfevazné z kartonu.

Vyuzila jsem 1 moznosti dne$niho modeléistvi pro Zelezni¢ni nadSence. Pouzila jsem jejich

modely vlakovych souprav a modely exteriért, se kterymi jsem pak pracovala dal pocitatove.
Celkova barevnost je inspirovand samotnym pusobenim vlakovych kupé na clovéka.

Inspirace zvuku vychazi z némych filma a experimentalnich filmt, a samotny zvuk je
experimentem s hledanim moznosti ruchii v kombinaci s hudbou a vizudlnim vystupem k vyjadieni

konkrétnich situaci, predméti a slov.

Inspirace ,,dialogi* vychazi z grafického zobrazeni slova nebo déje. Snazila jsem se o co

nejjednodussi formou i obsah, ale aby byly 1 tak pochopitelné a Citelné.

Konkrétné mé po vizualni strance inspiroval kratky animovany loutkovy film, s kombinaci
3D animace, ,,Madame Tutli-Putli, rezie Chris LAVIS a Maciek SZCZERBOWSKI, Kanada,
2007, odehravajici se ve vlaku a vétSinu asu v jednom vlakovém kupé a je ladény do hororoveé
povidky. Zaujalo mé zpracovani loutek, kulis, celkové nasviceni scén, barevnost i animace loutek.
Tento film mé inspiroval po technické strance animace a gestické u loutek. Také ¢esky film ,,Jedné
noci v jednom mésté (One Night in City), reZie Jan BALEJ, Ceska republika, 2007 a zahrani¢ni
,Koralina a svét za tajemnymi dveifmi (Coraline), rezie Henry SELICK, USA, 2009, ze stejnych

davodu.
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1.9. Bodovy scénar
Obraz |Nazev | Misto Popis scény Poznamky Piiblizny
cas po
sestithani
1 Holka Exteriér — |V potemnélé krajin€ jede |- krajina = 2 zdbéry — 1 minuta
v kupé Krajinav |vlak. V jednom kupé sedi |piechod do kupé vlaku
podvecer |sama néjaka holka a - v kupé viude kolem
pfechod do usilovné se snazi néco velké mnoZstvi pouZitych
interiéru vymyslet. Do kupé vejde popsanych papirt
R pravodci, ktera chce po
Viakové holce listek, kdyz vidi
Ty binec vSude kolem, donuti
upé
jinéco vyhodit a odejde.
2 1. Interiér — | Vlak zastavi na vlakovém | - vlasaty ¢lovék = punka¢ |1 minuta
zastavka |Vlakové |nadraZzi a nastupuji novi s ¢irem — privod¢i se mu
kupé + cestujici. Holka ze svého | snazi narovnat jeho Ciro,
chodbicka |kupé sleduje, jak privodéi |na par vtefin se ji to
ve vagonu | kritizuje a napadé néjakého |povede a kdyz se punkac

vlasatého ¢lovéka jen

proto, Ze nema upravene
vlasy. Vlak se béhem toho

opét rozjel.

Holka se dal snazi

pracovat.

oto¢i k odchodu, opét se
mu vlasy narovnaji —
pravodci zistava udivene
stat a hledét, pak za nim
opét jde, holka uz ale
nevidi z kupé, co se déje

dal
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3 2.

zastavka

Interiér —
Vlakové
kupé +
chodbicka

Ve vagonu

Vlak zastavuje na dalsi
zastavce. Nastupuji 2
chlapci, kteti si pfisednou
do kupé k holce. D¢laji si z
ni srandu, kdyz vidi, ze
néco pise/snazi se néco
vymyslet. Pfijde privod¢i
zkontrolovat jizdenky a
vSimne si Ze jeden z
chldpkli ma nakiivo néjaky
odznak na triku, tak mu ho
upravuje. A kritizuje holku,
za nepotadek v kupé. Tim
se opét obrati pozornost

jednoho z chlépki k holce.

Svym zdjmem o to, co dél4
ji béhem cesty celkem
vydési ale nakonec se daji

do fedi.

- vétSina gest je ,,lehce™
pfehnana
- dialogy nejsou ,,fecené®,

jsou graficky znazornény

1 minuta

30 sekund

4 3.

zastavka

Interiér —
Vlakové
kupé +
chodbicka

Ve vagonu

Vlak zastavi v dalsi
zastavce. Tentokrat vSichni
tf1 z kupé sleduji, jak
pruvodc¢i se pokousi
srovnat 3 déti v chodbicce
vagonu podle velikosti.
Chvili se tim bavi a pak
op¢t pokracuji v hovoru.
Holka, protoZe vi, Ze bude
brzy vystupovat, se snazi
papiry kolem sebe vyhodit
do kose, na kos je ale

papirt pfilis.

- jeden z chlapkli ma
b&hem hovoru odpovédi,
které jsou tak trochu mimo

téma a stale se opakuji

1 minuta
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5 4. Interiér — | Vlak zastavi na své 4. - holka zakopne o tu 1 minuta
posledni |Vlakové | zastavce a holka se zveda k | velkou hromadu papirt, 30 sekund
zastavka |kupé + odchodu. Kdyz vykro¢i, o | které se ji nepodatily
chodbicka |néco zakopne, upadne a na |ulozit do malinkého kose
ve vagonu |zemi si v§imne obrazku
prechod na | téch dvou chlépki, ktefi s
exteriér — |ni sedéli v kupé. Chvili
Vyjezd z |hledi na obrazek a na
nadrazi zapisnik.
6 Na Exteriér — | Holka stoji na nadrazi a - kdyz se holka tvafi 30 sekund
nadrazi |Vlakové |diva se na obrazek a vitézoslavné zacne
nadrazi zapisnik. Pak ji v jednu nadSené poskakovat a
chvili néco napadne a tvafi | mavat papiry
se vitézoslavng. Vlak
odjizdi z nadrazi. Vjizdi do
krajiny.
7 Dovétek |Interiér — |Jeden z chlapkli najde na |- scéna ,,bonusova“ =v 30 sekund
vlakové zemi karikaturu toho titulcich
kupé druhého, kterou kreslila
holka, a za¢ne se ji smat.
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2. POSTAVY A JEJICH CHARAKTERY

2.1. Loutky — hlavni postavy

Tato kapitola se zabyva teoretickym a charakterovym popisem hlavnich postav ve filmu.
2.1.1. Holka

Holka je mladé zena kolem dvaceti péti let, kterd vypada mladsi nez je jeji skutecny vék, ten

ale nehraje v momentalnim ptibéhu vyznamnou roli.

Charakter osoby neni na prvni pohled pfili§ vyrazny, na zacatku je prevazné nastvana, ve
spole¢nosti piisobi piemyslive a plase, pozdéji zatne komunikovat a zacne plisobit trochu veseleji a
vice pratelsky.

2.1.2. Chlapek 1

Chlapek 1 je muz kolem ctyficeti let, u kterého na prvni pohled nejde poznat konkrétni
charakter. Ze zacatku jsou nejasné i jeho umysly. Béhem piibéhu se ale projevi jako komunikativni
a vesela osobnost. Je odkazem na problém mezi lidmi, kteti si domysleji umysly jiného ¢loveka bez

podstatnych informaci.

2.1.3. Chlapek 2

Chléapek 2 je muz kolem ctyficeti az padesati let, na prvni pohled plisobi trochu zasnéné a
zmaten¢, ale jinak mile. Béhem dé&je neustale opakuje jednu a tu samou véc dokola, kterou az do

zavéru nikdo nechépe.

Tato postava je odkazem na lidi, ktefi maji problém se zaclenénim se do spolecenské

konverzace a také odkazem na nezajem velké Casti spole¢nosti vyvinout alespoit minimalni snahu

pochopit ¢loveéka, ktery definici nezapada do celkového priméru spolecnosti.
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2.2. Loutky — vedlejsi postavy

Tato kapitola se zabyva teoretickym a charakterovym popisem vedlejSich postav ve filmu.

2.2.1. Privoddi

Privodci je Zena kolem ctyficeti az padesati let. Charakterem je velmi mila ale
perfekcionalistické a plisobi ptisné.

Je ¢asteCnym odkazem na perfekcionalismus a jeho ¢ernobilou stranku mysleni, ze vétSina
lidi tohoto typu je bud’ spokojena, vse je ,,tip top*, nebo naStvana, protoze néco neni podle jejich

pfedstav, a kompromis mezi t€émito vécmi podle nich neni uplné mozny.

2.2.2. Punkac¢

Punkac je osoba kolem tficeti let, ktery odkazuje na svérazny zptisob zivota, ktery je pro
velkou ¢ast okoli nepochopeny.

2.2.3. Déti

Déti jsou odkazem na jejich veselost a zivost.
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3. STORYBOARD A TECHNICKY SCENAR

Storyboard a technicky scénaf jsem rovnou spojila do jednoho a udélala si rezijni knihu s
orientacnim zabérovanim. Nékteré ¢asti jsou dopisovany az v pozdéjsim prabehu prace, podle
potteby. Rezijni kniha zahrnuje jednotlivé zabéry a u nich pozndmky a informace o druhu,
rozkresleni, jaké postavy se v ném podle dilezitosti vyskytuji, poznamky o dialozich, ¢islo scény,
zabéru a celkového jeti, popis scény, zakladni popis filmové lokace, druh stfihu, akce, dramaturgie

postav a prostiedi, pohyb kamery a informace ke zvuku.

Rezijni kniha pro mne byla hlavni véci, kterd mi usnaditovala jakoukoli préci pied nataceni,
pii nataceni 1 v postprodukci. Diky ni jsem si vZdycky mohla najit konkrétni zabér a najit si o ném
informace, které jsem potfebovala i s informacemi o okolnich zabérech a navazujicich akcich. Byla
dobrou véci pro celkovou orientaci a kdykoli jsem si ji mohla celou rozlozit pied sebe a vidét, kde

je, nebo bude, problém ¢asto uz pred samotnym natacenim.

Kazdy rozkresleny snimek mé barevné odd¢€leni postav ervené, rekvizit modfte, pozadi je

nacrtnuté pouze tuzkou a zelené jsou poznamky pro pohyb.

postavy: postavy: postavy: dlo sirany
z

mono/dialog: mono/dialog: mono/dialog:

& scény: & zabéru: &. jeti:

Dopis scény: popis scény: popis scény:
L a
filmové lokace: stfih: filmove lokace stiih: filmové lokace: stfih:
_akce: : dramaturgie: akce: dramaturgie: akce: dramaturgie:
ol
kamera: ! zvuk: kamera: zvuk: kamera: zvuk:

Obr. 1: Ukazka technického scénare
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II. PRAKTICKA CAST
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4. ANIMATIK

Animatik je velmi strohy a co nejvice jednoduchy na vyrobu, protozZe se urcité faze nebudou
dale animovat mezifazemi jako u pocitacové kreslené animace. Je pouze orientacni pro piipadné
kompozi¢ni, ¢asové a sttihové upravy, pro orientaci v celkovém Case, pro ndvaznost zabéra,
rychlost stiithu a jakym dojmem bude pfiblizné piisobit stiith dohromady s orienta¢ni hudbou a

ruchy.
4.1. Tvorba animatiku

Cely animatik byl tvofen podle reZijni knihy, ve které jsou zaznamendny zakladni faze
pohybu pro dal$i natdceni. Animatik jsem vytvaiela po jednotlivych zabérech a pro lepsi orientaci
jsem u vétSiny zabért barevné odlisila pozadi a postavy s rekvizitami. V programu Adobe After
Effects jsem je pak Casove nastavovala, dé€lala zdkladni stfih a davala dohromady s dialogy a ruchy.
Nakonec jsem pfidala pfiblizny nastup a doznéni Gvodnich i zavére¢nych titulki. To celé jsem

vyrendrovala ve formatu .mp4 v programu Adobe Premiere Pro CS6.
4.2. Prvni zkuSebni animace

Prvni zkuSebni animaci jsem natacela fotografickym pftistrojem Nikkon D3100 v Brné u
znamého, ktery se zabyva sbiranim vlakovych modell a riznych vlakovych souprav, které ¢asto

byvaji elektrifikovany a mohou se pohybovat, kdyz je kolejisté pod napétim.

Znamy déla taky k modeltim cela kolejisté 1 s krajinou jako jsou stromy a vlakové zastavky.
Ty jsem si nafotila a natocila pro pozadi scén s vlaky v exteriéru. Nasnimala jsem si jedouci vlak na

modrém klicovacim pozadi, které jsem pak v pocitaci odstraiiovala.

Po nasnimani jedouciho vlaku i statického pozadi jsem kazdou véc upravovala v jiném
programu. Pro vyklicovani klic¢ovaciho pozadi u vlaku jsem pouzila program Adobe After Effects, 1
pro dalsi upravy tohoto zabéru jako ofez a korekce barev. KliCovaci pozadi bylo modré, protoze
modely byly pfevazné zelené. Pozadi jsem upravovala v programu Adobe Photoshop. Provadéla
jsem jen zékladni upravy jako ofez, korekci barev a pak slucovani oddé€lenych ¢asti pro jedouct
pozadi zabéru. Pozadi bylo nutno uméle prodlouzit fotografickou montazi na panorama, aby bylo
dostate¢n¢ dlouhé pro jizdu. Bylo jesté rozdélené na dvé €asti, poptedi pred vlakem a pozadi za
vlakem, aby délalo dojem trojrozméného prostoru. V programu Adobe After Effect jsem si
ptipravila pozadi a do n¢j vlozila vyklicovany jedouci vlak a naklicovala pohyb pozadi i vlaku. V
nové sekvenci jsem natrekovala efekty svétel a stinu a celou praci vyrendrovala ve formatu .mp4 v

programu Adobe Premiere Pro.
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5. VYTVARNA A VYROBNI PRIPRAVA

Vytvarna piiprava se zbivad navrzenim a naslednou stavbou a vyrobou hotovych kulis a

loutek s rekvizitami. Zabyva se i feSenim problémi souvisejicich s jejich vyrobou.

Jako prvni byly vyrobeny kulisy, aby bylo jednodussi feSeni propor¢nich pomért pro vyrobu

loutek.
5.1. Materialy

Téma materiald bylo v tomto projektu milj mensi podprojekt s experimentovanim s jejich
moznostmi. Nejvice jsem se zaméfila na mozZnosti kartonu a stiibrné lepici pasky. Materialy jsem
nemusela pfili§ slozité shanét. Lepidla, draty, folie, vysychaci hlinu a barvy jsem poftidila ve
vytvarnych, Zelezafskych a hobby potfebach. Karton jsem pouzila zbytkovy, ktery byl k dispozici

ve skole a textilni latky jsem pouzila ze svych zbytka, které mi ziistaly z jinych projektii.

Obr. 2: Prostory, kde se vyrabélo

5.2. Loutky — navrhy a vyroba

Vizuélni popis Holka: rozpusténé dlouhé svétlé vlasy, zelené vzorované kalhoty,
¢ervenohnéda mikina s limcem, tmavé boty.

Vizuélni popis Chlapek 1: vysoky, trochu s bfichem, vlasy tmavé rostouci v ¢ele do Spicky a
trochu s kouty, $picaty nos, ¢erna sportovni bunda, tmavé Sustakové kalhoty, boty vyrazn¢ barevné.

Vizuélni popis Chlapek 2: kulaty oblicej, pleska na hlavé, zbytky vlasa svétlé kolem usi a
dokola kromé ¢ela, kdrovana Sedo-zelen4 kosile, tmavé rifle, tmavé boty

Vizualni popis Privod¢i: hodné upravené vlasy, vyrazny make-up na obliceji, ptisny vyraz,

uniforma Zelezni¢ni privod¢i modré s Cepici, bilé puncochy, kabela
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Vizualni popis Punka¢: podlouhly oblicej, nekonkrétni vyraz v obliceji, ¢ervené Ciro na

hlave, riflova vesta, Cervené kozenkové kalhoty s fetézem.

Vizualni popis Déti: velikostné rtizné, barevné obleceni a dopliiky.

Obr. 3: Loutky a rekvizity hlavnich postav filmu

Po dlouhém rozmysleni nad druhem loutky jsem se rozhodla pro jednu z nejjednodussich
verzi. Vyrobila jsem zdkladni dratovou kostru, néktera mista jsem jeste¢ zpevnila n¢kolika dalSimi
vrstvami dratu, a jednotlivé ¢asti omotala jesté tenkym dratkem pro celkovou fixaci jednotlivych
dild. Zaklad hlavy, hrudnik a panevni Cast jsem vyrobila ze samoschnouci bilé hmoty, kterd po

zaschnuti ztvrdne a da se déale opracovavat fezanim, brouSenim a podobnymi zpisoby.

U vétsiny loutek je hlava vyrobena tak, aby dolni polovina obliceje mohla byt tplné
vymeénitelnd. Pro nékteré loutky tato varianta nebyla nutna, proto je jejich hlava celistvd a
obli¢ejové grimasy jsou zajisténu pohybem oc¢i a oboci. Do horni poloviny jsou vloZeny koralkové
sklenéné oci, které jsou pohyblivé. Jako alternativa vlast jsou pouzity rizné druhy bavinénych,
vlnénych, kozeSinovych a umélych material, které jsou pfilepeny na hlavé chemoprenovym

lepidlem.

U loutek s vyménitelnou celisti je u dolnich polovin hlavy vyrobeno nékolik verzi, podle
toho, co vSechno pro danou loutku bylo potieba za vyrazy, které jsem vyrobila ze stejné hmoty,

jako zéklad hlavy a téla.

Po vyrobé¢ téchto ¢asti jsem cely obliej a dolni poloviny hlavy podle potteby kolorovala
akrylovymi barvami. Na vyrobu oboci, které jsem potiebovala mit co nejvice pohyblivé, a vicka
jsem pouzila klasickou plastelinu, kterou jsem barvila michanim riiznych odstinii mezi sebou a

pfipadné ptfidanim temperové barvy podle potieby.

Hmota téla loutek je vytvorena molitanem, ktery je nalepen a nasit na draténé kostie.
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Ruce jsou vyrobeny z kovové kostry pokryté tekutym latexem, ktery je jesté v tekutém stavu
dobarvovan akrylovymi barvami. ZkousSela jsem i variantu barveni az po zaschnuti, ale akryl na
latexu poraddné nedrzel, dostatecné nebarvil a odlupoval se. Latexova ¢ast je velikostné od druhé
tretiny ruky od loktu po konecky prsti. To proto, aby pii kompletaci s draténou kostrou dobie
drzela a z pozdégji Sitého latkového kostymu nevycuhovaly draty. S latexem jsem pracovala tim
zpusobem, ze jsem celou draténou kostru zalila obarvenym latexem a jednotlivé prsty tvarovala az
po zaschnuti vystfithovanim. Na kazdou z rukou byla potieba vice jak jedna vrstva obarveného

latexu, aby se dratky kompletné zakryly.

Kostym pro loutky je Sity a lepeny z odstiizkli bavinénych a umélych metraznich latek a

koZenek.

Boty, a pfipevnéni zavitovych matek pro pohyb a uchyceni na podlozce pfi animaci, jsou
tvofeny a tvarovany stiibrnou paskou, kterd ma pro tuto véc dobré fixacni schopnosti a zaroven se s
ni daji dobfe tvarovat rizné ¢asti loutky. Na pasku je pak nalepena vrstva kiize nebo latky, kterou

jsem pak déle zpracovavala nebo barvila.

Vyroba loutek probihala postupné béhem natdfeni, podle toho, co zrovna bylo potieba za

postavy. Pracovala jsem tak kvili aspote ¢asu.
5.3. Kulisy — navrhy a vyroba

Kulisy interiéru jsem se snazila vyrobit co nejvice podobné skute¢nému vlakovému kupé.
Byly tvofeny podle technického nacrtu realného pojizdného vagonu a podle fotografii interiéru
prevazné z internetovych stranek zabyvajicimi se vytvarenim databaze vlakovych souprav. Nékteré

detaily interiéru jsou prostorove stylizované.

Pro vyrobu bylo nejdiive potieba sehnat co nejvice podkladii pro celkovou tvorbu navrhu a
stavbu. Zakladem bylo ujasnéni si jaky typ a druh vlaku bude celkovée pouzit. Bylo potieba sehnat
celkovy technicky vykres vagonu z venku i zevnitt, abych védéla minimalné pfibliznad métitka
jednotlivych ¢asti prostor a zafizeni interiéru vii¢i sobé navzajem, jako velikosti oken, dvefi,
sedadel, umisténi v prostoru, vzdalenosti mezi sebou, atd. Bylo potieba sehnat i dostatecné
mnozstvi podkladii pro barevnost a detaily v interiéru, ke kterému velmi dobte poslouzily
internetové stranky zamétujici se na katalogizaci riiznych druhd vagont, lokomotiv a celych
vlakovych souprav. Nebo také vlastni poznamky, nékresy a fotografie potizené pii cestovani

vlakem.
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Dalsi véci bylo feSeni materidlu, ze kterého mél byt cely prostor vyrobeny. Zvolila jsem
karton, ktery je k této véci dobie dostupny a na zpracovani neni zas tak obtizny. K dalSim
materidlim patii véci pro zékladni stavbu jako lepidla (od Herkulese az po chemoprenova lepidla),
lepici pasky, kartony s mensi gramazi, bilou samovysychaci hmotu, pouzitou misto tmelu pro retuse
stavby, pokud byly nékde nezddouci mezery, kozenku pro sedacky, draty a nastroje jako fezak,
nuzky, Stipaci klesté, pravitko, smirkovaci papiry a ostry ntiz. Dals§i materidly k vyrob¢ byly rtizné.
Jako vyplil oken jsem pouZivala prithlednou folii, sedacky jsou z redlné kozZenky, kterou se potahuji
sedadla v té€chto typech vlaku, platky dieva, akrylové barvy, akrylovy prihledny lak a textilni
latky. Zvenci kupé jsem postavila modré klicovaci pozadi za okna, asi 10 centimetri od nich

odsazené, které jsem nasvitila svétly. Pozadi bylo potfeba pro dalsi praci s pocitaCovymi efekty.

Nejdelsi ¢as pii vyrobé kulis zabiral samotny narys, vyroba oken a dvefi, Siti sedacek a
dodélavani detailt. Okna a dvete bylo potieba narysovat, pfesné vyiezat, vyfezat zkoseni nékterych
hran, pak nabarvit, vylepit ,,skla“, slepit dohromady a béhem toho vSechny tyto tikony nékolikrat
retuSovat. Docela vazny problém u vylepovani skel se vyskytl u dvefi, kdy jsem uz od zacatku
teSila, jak vyrobit dvefe co nejrychleji, ale aby fungovaly oboustranné, proto jsem zvolila

jednovrstvou verzi, kdy se folie vylepovala pfimo do tvaru okna a musela byt co nejvice presna.

Kulisy exteriérti pro vlaky a vlakova nadrazi jsou smésici fotografii a digitalnich maleb.
Fotografie modelti jsou pofizeny u Jana PiSaly z Brna, ktery se zabyva zelezni¢nim modelaistvim.

Tyto podklady byly dale zpracovavéany pocitacové.

o o/0/ 2

1, 2 - ndstupni prostor, 3 - chodba, 4 - oddil, 5, é - zichod, 7, 8 - anﬂH.‘_’. 10 - skFiA roavidile

Obr. 4: Technicky vykres vagénu
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5.4. Rekvizity — navrhy a vyroba

Rekvizity jsou rizného charakteru. Naptiklad batohy jsou §ité z latek vyplnénych
molitanem, denik je miniatura vyrobena z papiru a funguje jako skutecny sesit. Jsou rizné

dobarvovany akrylovymi barvami, ptipadné¢ lakovany prihlednym lesklym lakem.

5.5. Mizanscéna

V mizanscéné jsem se zamétila na to, aby co nejvice podporovala realny dojem z
opravdového vlakového kupé v urcitou denni dobu a podporovala déj, ale nepilisobily nudné.
Naptiklad osvétleni vychéazelo pies filtrované otvrory, které tvarové odpovidaly osvétleni v celém
vagonu. Barevnost byla pfizpisobena timto zptisobem taktéz. Vytvarny dojem z celého filmu je
velmi nosnou soucasti, jelikoZ samotny d&j nema pfili§ rychly spad. PokousSela jsem se ho ozivit i

zpusobem zabérovani.
5.6. Dialogy — grafické zpracovani

Dialogy jsem pojala grafickou formou, kdy nejde o zvukové vyjadieni, ale vyjadieni
obrazem. Tvofila jsem je prvoplanové co nejvice popisné, ale zaroven jsem se snazila i o

jednoduchost. Jsou ve formé siluet, které jsou jesté zvyraznény pro lepsi viditelnost.

|

\ OGO

U f""fh %

Obr. 5: Navrh na dialogy
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6. TECHNIKA A TECHNOLOGIE ANIMACE
Animaci jsem provadéla dvojiho typu.

Prvni animace byl animatik vytvafeny v pocitaci, kde byly zaznamendny jen zékladni
animacni faze s poznamkami k dalsi praci. Byl vytvoren technikou 2D digitalni kreslené animace v

programu TVPain Animation s pomoci grafického tabletu Wacom.

Dalsi animaci bylo natd¢eni materialu k postprodukcni praci pro film, technikou stop-motion
na fotografickou zrcadlovku Cannon EOS 60D propojenou s pocitacem a snimanou anima¢nim
programem pro stop-motion techniky, ktery se nazyvéa Dragonframe. Tato ¢ast se odehravala v
interiéru vlakového kupé. Dalsi ¢ast prace s nasnimanym materidlem bylo animovani v pocitaci
pomoci programu Adobe After Effects, kde se vystfihavaly nepotiebné a chybné ¢asti, nastavoval
se Cas pro ,,vydrze* a pracovalo se déle s anima¢nimi efekty. Animace loutek byla provadéna v
ateliérech Animované tvorby Univerzity TomaSe Bati ve Zlin€. Prostory mély vhodné prostiedky

pro tvorbu loutkového filmu.

Obr. 6: Nataceci prostory

7. POUZITY SOFTWARE A HARDWARE

K animaci, natdceni a dokumentaci ze hardwarového zafizeni jsem pouzila svlij osobni
notebook Lenovo IdeaPad Y560, nekteré Skolni pocitace a fotoaparat Nikkon D3100 a fotoaparat

Cannon. K zalohovani dat externi harddisk a k menSimu pfenosu dat flashdisky.

K nataceni snimki s vlaky v exteriéru jsem pouzila fotografickou zrcadlovku Nikon D3100,

stativ a jednoduché osvétleni.

Ze softwaru ke kreslenym ¢astem animaci jsem pouzila program TVPaint Animation Pro
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pro snimani stop-motion animace loutek program Dragonframe, k upravé jednotlivych nafocenych
snimkii program Adobe Photoshop CS6, pro vytvareni efekti a ke komponovéani snimk do

kompozic a postproduk¢énim anima¢nim upravam program Adobe After Effects CS6.

Pro celkovy stfih hotovych zabérli, komponovani zvuku a obrazu, rendering jednotlivych

zabéru, kolorovani a exportu zaveéreéné hotové verze jsem pouzila program Adobe Premiere CS6.

Pro tvorbu hudby a Gpravu ruchii jsem pouzila program Ableton Live 9.
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Obr. 7: Ukazka z programu Adobe Premiere Pro CS6

8. POSTPRODUKCE

Kapitola zabyvajici se zpracovanim a kontrolou nato¢en¢ho materialu v postprodukénich

programech.
8.1. Realizace v softwaru

Pted zpracovanim v postprodukcnich programech jsem potiebovala zkontrolovat natoceny
materidl. Probrala jsem ¢asti a framy, které byly pouzitelné, né¢které vymazala a pouzitelné dale
ukladala do slozek. Kazda slozka byla pouze pro dany zabér, takZe ty se v prvopocatku tvotily
oddélené, az pti kompletaci se upravovaly véci jako ve kterém misté bude stfih nebo prodlouzena
vydrz konkrétniho framu, ptipadné které zabéry je tieba ptehodit nebo jsou zbytecné a vystiihly se

uplné. K praci jsem pouzila Adobe After Effects, Photoshop a Premiere Pro vse verze CS6.
8.2. Vizualni postprodukce nato¢eného materialu

Ve vizudlni postprodukci jsem se zabyvala tpravami jednotlivych zabért a nakonec tpravou
kompletniho filmu. Zacala jsem ptipravou pro kompozi¢ni Upravy, piipadné ofezdvani zabérl a

podobné, animaci jednotlivych zabéra jako jsou ,,vydrze™ nékterych framt, ptipadné ,,opakovacky*
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né&jakého pohybu, které jsou v celém filmu dvakrat nebo ttikrat. Ostatni zabéry jsou bez opakujicich

se akci nebo frama.

Na kazdém zabéru bylo provedeno nékolik postprodukénich tprav. Byly to Gipravy animace,
upravy jednotlivych frami, konkrétné odmazavani spoji celisti loutek s vymeénitelou polovinou
hlavy a dér v podlaze pro uchyceni loutek Srouby, korekce kontrastu a jasu spolu s barvami celého
zabéru, pozdéji 1 celého filmu. Do zabért s okny vyplnénymi klicovacim pozadim bylo vsazeno
realné jedouci pozadi. VSechny tyto tkony byly provedeny ve vySe zminénych postprodukénich

programech.

Specidlni Gpravy byly u zabérti s vlaky v exteriéru, kdy se vysledna podoba kompozice

vytvarela az v pocitaci. Ta je tvofena z fotografickych koldzi nafoceného materialu.

Obr. 8: Ukazka z programu Adobe After Effects CS6

8.3. Problematické zabéry

Problematické zébéry byly nakonec vSechny, ve kterych se vyskytovalo bluescreen,
klicovaci pozadi. Piestoze jsem k upravé pouzivala v programu Adobe After Effect efekt Keylight

1.2 v kombinaci s Linear Colour Key, byly s nimi misty problémy.

Také byly obcas problémy se zébéry, ve kterych byla pohybliva kamera. Hlavné v ptipadé,

kdyZ se retuSovaly a pfi pohybu obrazu se ménil svételny jas a kontrast.
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Obr. 9: Nataceni na kli¢ovacim pozadi

9. ZVUK

Pro svou bakalafskou praci jsem si vybrala zpracovani zvuku na zakladé uz natoceného
obrazového materidlu, tedy zvuceni hotového videa. Tato kapitola pojednava o inspiraci k tvorbé

zvuku a o jeho samotném vzniku.
9.1. Hudba

Hudbu jsem si vytvofila sama. Pievdzné jsem se snazila o atmosferickou hudbu s

zakladnimi melodiemi.
9.1.1. Inspirace

Inspiraci jsem pro hudbu ¢éasteéné Cerpala z vybranych pisni hudebniho umélce ,,Bonoba“,
konkrétné ,,On Your Marks*,,,Days to Come* a ,,If You Stayed Over*, které se jevily jako idedlni
pro tento typ piib¢hu a prostiedi. Ty jsem nasla ve svém hudebnim archivu. Udé¢lala jsem si kratky
rozbor a vytah ze zminénych skladeb a z téch ¢asteéné vychézela. Byly to informace typu tempo,
kombinace hudebnich néstroji, pfevazné industridlnich, které evokuji urcité materidly, kombinace
rytmil a piechodl a hudebni dramaturgie. Z téchto variant jsem podle svého kombinovala vybrané
¢asti, které mi ptipadaly uzitecné pro zacatek vlastni tvorby hudby. Dale jsem uZz postupovala podle
svého vlastniho uvazeni a vychazela z d&je a vizualni stranky nato¢eného materialu. Césteéné jsem

se inspirovala i v§eobecnou tvorbou umélce Amona Tobina, ktery se zabyva industrialni hudbou.

Hlavni ¢asti inspirace pro hudbu bylo vychdzeni ze zvuki, které vydava starsi typ vlaku
kdyz v ném nékdo cestuje a jak ho vnima clovék, ktery je nékde venku a sly$i ho z rtiznych
vzdalenosti a jak na né&j celkové plsobi. Tyto véci jsem pak déle ptizpisobovala vlastnim potiebam

pro film. Nevychézela jsem vSak vylozené z té¢zkopadnych ruchii vlaku, protoze pro piibéh byly
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nevhodné. Z tohoto inspira¢niho zdroje se dale odvijela prace s rytmem, tempem a druhem

rytmického doprovodu, které z velké casti pomohl rozbor vyse zminénych skladeb.
9.1.2. Tvorba hudby

Hudbu jsem se snazila tvofit v rychlejsim tempu a nékolika hudebnich tématech, pro
rychlejsi déjovy spad, protoze samotny piib¢h je dost pomaly a z vétSiny se odehrava na jednom
misté, které je prostorem dost omezené. Ve filmu jsou Ctyfi zakladni hudebni témata, které by méla
podporovat atmosféru v déji a navozovat konkrétni dojem ze scény a situace na ni. Témata jsem

stiidala podle potieby filmu. Dramaturgie téchto témat zacala vychdzet z velké ¢asti z animatiku.

Veskerou hudbu jsem skladala v poc¢itacovém hudebnim programu Ableton Live 9. Tento
program je schopen pracovat i s jiZ nahranym materidlem. Mohou se v ném délat Gpravy zvuku

nebo ho ptipadné deformovat.

Pouzila jsem prevazné jednoduché rytmické, dechové a strunné nastroje s riznymi

zvukovymi efekty. Vystupni format z programu byl .wav.
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Obr. 10: Ukazka z programu Ableton Live 9
9.2. Ruchy

Ruchy jsou jednoduché, co nejvice realné, ale zaroven jsem se snazila je néjakym zptisobem
minimalizovat. Ziskala jsem je z riiznych internetovych stranek, kde jsou nahravky volné ke stazeni
a k volnému pouziti bez jakychkoli problému s autorskymi pravy ve velmi dobré kvalité. Nekteré

zvuky jsou vSak nahrany a stylizovany v hudebnim pocita¢ovém programu Ableton Live 9.

Se ziskanym zakladnim materidlem, jako jsou jednotlivé zvuky typu jedouci vlak, kroky,
otevirani dvefi, jsem dale pracovala a upravovala intonaci, jejich hlasitost, délku a prostorové

umisténi dle potieby.
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10. ZPRACOVANI A KOMPONOVANI ZVUKU A OBRAZU

V této cCasti se zabyvam popisem zpracovani hotovych zabérl, zavéreCnym ozvucovanim

obrazového materialu a kone¢nymi upravami a piipravou pro vysledny export.

10.1. Strih zpracovaného obrazového materiilu

Vytvoftila jsem né€kolik variant stfithu. Nakonec jsem pouzila tu nejkratsi s nejrychlejSim
déjovym spadem. NejdelSi varianta méla piiblizn€é osm minut, ale kviali udrzeni divakovy
pozornosti jsem od nékterych €asti upustila. Uz pii tvorbé storyboardu jsem uvazovala nad
zpisobem a pfibliznym casem jednotlivych zabért. Kili pomalejSimu vypravéni piibéhu jsem se
snazila o to, aby byl stiih rychlej$i. V mistech s vétSim mnozstvim napéti jsem se také snazila o

rychlejsi prostfihy mezi zabéry.
10.2. Komponovani zvuku a obrazu

Od zacatku zah4jeni slu¢ovani obrazu se zvukem jsem se snazila pracovat s rytmem hudby i
déje. Ruchy jsou pouze ilustrativni a jsou vlozeny v oddé€lené linii od hudby. Zavére¢né slucovani

probihalo v programu Adobe Premiere Pro CS6.
10.3. Zavérecné upravy

Mezi zavéreéné Upravy byly zahrnuty barevné a kontrastni korekce jednotlivych zabéra,

posledni Gpravy kompozice a umisténi, ptipadné ofezy zabéra.
11. TITULKY

V titulcich jsem se zaméfila pouze na zakladni udaje. Vizualizace pisma je inspirovana
materidlem vlakd, tedy kovem a dratky. Ty jsem vytvarovala do podoby pismen, s nekonkrétnim
typem abecedy, které jsem nafotila a dale s nimi pracovala a sestavovala z nich celd slova.
Vytvarovala a nafotila jsem si celou abecedu velkych i malych pismen, které jsem podle potieby

mnozstvi kopirovala a dale upravovala.
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Obr. 11: Nafocené titulky

12. EXPORT CELEHO FILMU

Export filmu jsem provadéla podle zadanych parametrii pro odevzdani zavérecné prace,
kromé kvality obrazu, kterou jsem z diitvodu promitani na vétsi rozméry zvysila. Velikost obrazu je
v 1920 x 1080 (HDV 1080p), pomér stran 16:9, framerate 25 snimki za sekundu, parametry pro
zvuk jsou stereo, 48000 kHz, 24 Bit, a zavérecny kodek H.264. Export jsem provadéla pres
postprodukéni filmovy program Adobe Premiere Pro CS6.

13. PLAKAT, DVD OBAL, POLEP

Pti tvorbé plakétu, polepu a obalu jsem vychdzela z vytvarna nato¢eného materialu pro film.
loutky, aby nebylo pro divdka matouci, Zze napfiklad na plakaté¢ vidi jiny druh vytvarna nez v
samotném filmu. VSechny véci proto vychazely z fotek interiéru a exteriéru, které byly minimalné
upravovany s priddnim informaci o filmu. Pismo je vyfeSeno stejnym zpusobem jako uvodni a

zavérecné titulky filmu.

Vsechny tyto dokumnety jsou tvofeny v programu Adobe Photoshop CS6 a jsou

exportovany do formatu .pdf a pfipraveny pro tisk.
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Obr. 12: Navrh na polep DVD
14. LIDE, KTERI SE NA PRACI PODILELI
MgA. Honza Zivocky — vedouci bakalaiské prace
Jan Pisala — pomoc s natd¢enim a zajiStovanim materiali do scén s vlaky a kolejisti

dva nezndmi muZi z vlakového kupé — inspirace pro ndmét a literarni scénaf
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ZAVER

Napsala jsem né€kolik verzi namétu. Zavérecnd verze Casteéné vychdzi z prepracované
opravdové udalosti, kterou jsem upravila pro pouziti do kratkého animovaného filmu tak, aby sed¢l
dané technice a moznostem ¢asovym i technologickym.

Chtéla jsem uz od zacatku celou praci délat co nejvice samostatné. Béhem prace jsem ale
tom, ze behem této prace jsem si potvrdila, jak je loutkova animace uZasnd zéleZitost a Ze by byla
velkd Skoda, kdyby méla nékdy uplné€ vymizet. Je to prace zabyvajici se femeslem i uménim v

dne$nim slova smyslu.

Nekteré casti byly béhem vyroby filmu piepracovany nebo uplné vystiizeny, proto nékteré

udélosti a postavy z popisovaného dé¢je ve filmu chybi.
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PRILOHA P1: VYROBA KULIS
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PRILOHA P4: OBRAZKY A FOTOGRAFIE Z NATACENI
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