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ABSTRAKT

Prace popisuje pribéh tvorby od napadu az k realizaci.Od vybéru namétu a utvareni pribéhu
po literarni a technicky scénaf . Proces hledani charakterti hlavnich hrdind, prostfedi a jejich
vytvarné stylizace.Postupné animovani postav a vybarvovani samotnych ucelenych zabéra.
Nésleduje kresba titulkové listiny a jeji vloZeni do filmu.Na zavér popisuje tvorbu stiihové

Upravy celého filmu a jeho podbarveni zvukem, ruchy a archivni hudbou.

Kli¢ova slova: napad, realizace, namét, literarni a technicky scénaf, charaktery, stylizace,

animace, zabér, titulkova listina, stfihova Uprava, zvuk, ruchy, hudba

ABSTRACT

Work describes course of production from idea as far as realization. From selection a sub-
ject and molding a story to literary and technical script. Searching process of character fa-
ble, environment and their creative conventionalization. Gradual animation of characters and
coloration separate connected catch. Follows drawing of top paper and its inserted into film.
Lastly the work describes production the cut revision of whole film and its timbre of sound,

sir and archive music.

Keywords: idea, realization, subject, literary and technical script, characters, conventionali-

zation, animation, catchcut, lettering, document, sound, stir, music
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UvoD

Pro svou bakalaiskou praci jsem zvolila kratky ruéné kresleny animovany film Kachna za-
byvajici se pomijivosti v lidském Zivoté a tim, Ze nékteré véci pfeci jenom zlstavaji s ndmi
po cely Zivot.

Jedné se o kratké animované vypravéni o Zivoté jednoho muze, ktery nadevse miloval svou
oblibenou hracku, ktera s nim prozila dtlezité okamziky jeho Zivota od raného détstvi az po
stafi. Muz se stal na hracce piilis zavislym, aniz by si to sam pfipoustél a proziva s ni to, co
mnozi proZivame s nejlepsimi ptateli. Uptednostnil ji nad vSechno ostatni ve svém zivoté, a

nakonec je ona tou jedinou véci, ktera mu v zivoté zbyla.

V samotné praci jsem zuzitkovala poznatky ziskané z filmové fe¢i a predevs§im z Kresby,

které jsem za dobu svého tiiletého studia ziskala.

Pro tuto préci jsem se rozhodla s ohledem na to, Ze filmy s ¢lovékem postizenym - jakkoliv,
se vV dnesni dob¢ hlavné v animované podobé téméi neobjevuji, a chtéla jsem se motivem
kachny ptiblizit i détskému divaku. TakZe cilem mé prace bylo jak pouceni, Ze jsou i dulezi-
t&j$i véci nezli jen materialni hodnoty, a tak i pouké&zani na to, Ze i laska k hracce mize zpo-

catku osamélému Cloveéku nahradit pratelstvi jiné osoby.

V pisemné ¢asti mé prace popisuji postup vyroby mého filmu od literarniho scénaie k sa-

motnému audiovizualnimu dilu.
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1 NAMET
Uplné prvni mySlenka na zpracovani bakalaiské prace mé napadla uZ v pribéhu 2.roéniku

studia. Tehdy jsem ¢etla knihu o GilgameSovi. D¢&j by se zkratil a pfizptsobil a vysledkem

by mohla byt zajimava pohadka o lasce pro déti i dospélé.

Nyni struéné popisi déj této knihy: Gilgame$ budouci kral se musi oZenit. Podle proroki mu
Zenu ur¢i znameni pod kiZzi pravé zabité ovce v Den slunovratu. Tou vyvolenou mé byt jeho
znama z détstvi, pasacka ovci, ktera ho nenavidi nade vSechno na svété, za to, v ¢em a jak ji
ublizoval, kdyz byly malé déti. Jenze ma na vybér bud’ svatba nebo smrt, tak si vybira svatbu
a nestastné zije po boku svého muze. Kdyz se na kralovském dvote propukne hladomor,
snazi se domluvit GilgameSovi, aby uvolnil obili ze sypek a nakrmil tak svij lid, jenZe on je
zahledén jen do své préce, které ona nerozumi, a to stavbé hradeb pied sousedem - nepfite-
lem. Jeho Zena tuto roli vzdava a utika do vyhnanstvi, uz déle neni schopna snést manzelovo
ponizeni, netictu a nev§imavost vii¢i ni. V okamziku, kdy Gilgames pochopi, co ve své zené
mél, je jiz témét pozdé. Uvolni sypky, aby nakrmil lid, a vyda se hledat svou Zenu. Nachazi
ji téméf na samé hranici kralovstvi pasouci ovce v horach. Pfizndva svou chybu a vraci se

spolu se svou zenou zpét vstiic lepSim zittkGim.

Technika, kterou jsem tento namét chtéla zpracovat byla kombinovana — hlavni postavy a
poptedi mélo byt namalovano pomoci tabletu v poéitaci a zbytek — pozadi — to mély byt
fotografie. Jenze, kdyz jsem se svym napadem svéfila jednomu svému profesorovi, fekl mi,
Ze na takto obséhly film je za potiebi piipravy delsi nezZ jeden rok, a také, Ze je zpracovanim
naro¢ny a Ze bych to se svymi dosavadnimi zkuSenostmi pravdépodobné nezvladla, a ke
vSemu toto téma /i kdyz presné podle knihy/ asi tak pted dvéma lety zpracovala jedna re-
nomovana ¢eska animatorka. A tak se rychle rozplynul sen o GilgameSovi. Ale nechci se ho
uplné vzdat a v budoucnu bych se k tomuto tématu chtéla vratit a zpracovat ho, byt’ jen pro

sebe.

Bylo tieba tedy zacit s hledanim vhodného ndmétu znovu a lépe, hledat néco méné kompli-
kovaného, na co by moje schopnosti stacily. Velice brzy mé napadlo dalsi téma, a to Kach-
na. Piibéh o jedné hracce, kterd provazi svého majitele cely Zivot a v kazdé situaci, kterou
mu Zivot nabizi. To uz mi bylo jako namét schvaleno a dokonce mi jeden profesor doporugil

leteckou katastrofu na konec, jako dramatické vyusténi déje. Jenze s tim jsem nesouhlasila,
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chtéla jsem vytvotit néco hezkého jednoduchého a nekomplikovaneho, co by kazdy pocho-
pil.

Po setkani ve vlaku s jednou pani, ktera si stézovala, Ze ve filmu je nedostatek postizenych
lidi a viibec v téch animovanych, jsem se rozhodla pro handicap hlavniho hrdiny, ktery je
vidét az na samotném konci jako vysledek jeho osobni katastrofy, néceho, co se miize stat
kaZzdému z nés. Tak jsem splnila pfani jedné neznamé pani a zaroven i jedno pfani svoje, a

to udélat i tak trochu néco pro déti.

Ustednim motivem a ndamétem byla tedy kachna. Kachna je ve filmu piedstavena jako
symbol — oblibena véc, ktera pomohla — uklidnila — hrdinu v détstvi. Kachna jako utécha,
kterou v ni nadel. Kachna jako druzka — kamaradka s kterou to vSechno zazil. Kachna jako
hracka, neziva véc, které jsou prisuzovany lidské vlastnosti. Kachna jako namét, nazev a

film.

11 D

Piibéh ve svém obsahu postihuje hezké i nehezké okamziky hrdinova Zivota, vypravi o lasce

k prosté véci, o materialni lasce.
A o ¢em to vlastné je ?

Ve starém domecku za stolem sedi opien lokty déda. MI¢i, diva se. Hodiny nemilosrdné
tikaji posledni léta jeho Ziti. S povzdechem se podiva dolti, na fotku, kterou zakryva svou
rukou. Pohladi ji. Zavie o¢i a zasni se. Jsou mu dva roky a vzteka se v ohradce, dupe a bou-
fi. Najednou z ni¢eho nic se objevi stin. Lekne se a ustrne. Podiva se nahoru. Podivi se. Na-
jednou mu do ohradky vpadne kachna, celého zakryje, je totiz vétsi nez on, chvili vaha, a
nakonec ji obejme. Od této chvile se od ni uz nikdy neodlou¢i. Chodi s ni spat, hraje si s ni —
i kdyZ mu nemuze byt prdvoplatnym spoluhra¢em pii hazeni mi¢em. Bere ji S sebou na plo-
varnu, do Skoly a do lavice. Postupné s ni vyrusta a Kachna ho jej stale jako pruvodce pro-
vazi dalSimi léty. Jde s ni na schtizku, hrat si s ni do parku a posléze ji upfednostni i pred
svou rodinou, tehdy, kdyz jedou autem a ona jako prvni a prioritni sedi pfipoutana vedle
néj na sedadle spolujezdce a jeho rodina se tisni vzadu za nim. Do idylky vSak nahle vstoupi
autonehoda. Déda se s leknutim na tu hroznou vzpominku probere a otevie o¢i, zase sedi za
stolem, jen vzpominal. Ruka mu sjede z fotky a on se za stolem podiva napravo.Stoji tam,

opfena o nohu postele Kachna. Je celd potrhana, poni¢ena a $pinava, ale je tam. Déda se za
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stolem oto¢i a rozjede se smérem k ni. KdyZ uZ je u ni na svém koleckovém kiesle, vezme ji

do naruce a obejme ji jako torzo celého jeho svého Zivota, jako véc, kterd jedind mu zbyla.

1.2 MozZnosti zpracovani

Kdyz jsem uvazovala nad tim, jak uz vymysleny namét zpracuji, napadaly mé rizné davody
pro a proti. Myslim, Ze velice hezké by to bylo zpracované v loutce, ale naro¢nost a doba
ptipravy tento zpusob animace zcela urcité vylucovaly. Jako dalSi moznost se nabizelo zpra-
covani animace v plosce, pro které jsem se nakonec nerozhodla, i kdyZ by to ziejmé obra-
zové vypadlo také velice dobte, ale piesto jsem se rozhodla pro druh animace se kterym

jsem méla nejméné zkusenosti, a to pro animaci kreslenou.

Lakala mé krasa volnosti pohybu tuzky po papite, kouzlo samotné prosté kresby. V tuto
chvili jsem dosla na kiizovatku, zda zvolit tzv. klasickou animaci — tzn. kreslit obrazek po
obrazku na papir na prosvétlovacim stole, kazdou opravu gumovat a zavér pak dokreslovat
Vv pocitaci, nebo kreslit tabletem rovnou do pocitace a uSetfit si tak ¢as a praci skenovanim,
prekreslovanim a gumovanim, protoze se vSechny tyto véci odehravaji rovnou v pocitaci. V
tu chvili jsem méla v druhu animace jiZ jasno. Jako nejlepsi, nejschidnéjsi a nejrychlejsi vari-
antou se zdalo byt nakonec animovani pomoci tabletu, a to rovnou do po¢itace. Zpisob této

animace umoznoval praci doma, ve $kole i na cestach, neomezoval mé v misté provadéni,
tudiz bylo mozné si praci lépe casové rozloZit a snadno jiz ptipadné chyby opravit.

Ale i pfes tyto zminéné vyhody mi samotna vyroba trvala ptes 4 mésice. Nejtézsi ¢asti bylo
samotné kresleni pohybu v obrysové lince. Vypracovani hlavnich fazi a mezifazi. Samotné

vybarvovani se posléze ukazalo jako mnohem jednodussi a ¢asové nejrychlejsi fazi vyroby.
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2 PODOBA HLAVNICH POSTAV

Jako prvni jsem si nacrtla hlavni postavy. Inspiraci mi byla ma vlastni fantazie, a tak se
zrodila prvni postava, a to roztomile hezka postava malého chlapce. Nejprve jsem si ho na-
skicovala v riznych podobach a davala mu tim ¢im dal vic jasnéjsi podobu, az jsem dospéla
ke kone¢nému vzhledu. Ma na sobé roztomilé teplacky s kSandami a malou kapsi¢kou na
hrudi, které nosi malé déti a je tudiz symbolem détstvi. Hlavu mu nezdobi skoro zadné vla-
sy, protoze ve dvou letech ma opravdu jen vyjime¢né né&jaké dité bujnou hiivu )takto staré
dité¢ jiz skv€lou hiivu. Barevné jsem se rozhodla pro zdanlivy protiklad k sobé vizualné

jdoucich vyraznych barev, a sice — modrych teplacki a zluté mikiny.

Chlapec postupem casu rostl a tim se ménil jeho vzhled i obleCeni. V dalsim zabéru, kde
usind s kachnou, se objevuje v pyZamu s obrazky. Pozdé&ji, v okamziku, kdy si s kachnou
hraje, je v ¢erveném triku a modrych teplakach. Do $koly pak krac¢i v hnédych kalhotach a
modrém triku s oranZovym batohem na zadech, poté je u bazénu a to, kde ma jen zelené
plavky s ¢erveno-bilou koupaci ¢epici. Jako teenager a dorostenec, ktery ¢eka na schiizku,
ma totéZ obleceni jako na zakladni Skole. Detailem mapujicim jeho rust jsou hlavné vousy,
rostou spole¢né s nim a jsou hlavnim znakem jeho dospivani. Nakonec vizaz postavy dospé-
je do stadia, kde film vlastné za¢ina, a to do véku starého vetchého dédy. Tvai ma zbrazdé-
nou vraskami, smutny vyraz ovislych vicek a nepfitomny vyraz lesk v o¢ich, to vse dopliuji
ruce, plné pahorkt vrasek a vystouplych zil, chvéjici se, letité jako on sam. Nemohoucnost
dédy pak podtrhne vozicek, na kterém se na konci svého Zivota ocita, schovavajic své nohy

pod barevnou dekou.

Dalsim hlavnim hrdinou, nebo spise 1épe feceno hrdinkou byla kachna. PlySové zviratko,
vzpominka na détstvi. V barvé této hracky jsem meéla celkem jasno. Odvodila jsem barvu
z détské fantazie od krasné zluté kacenky. Velké oci byly samoziejmosti, i kdyz jsou vlastné
mrtvé. Zobak pak mél byt velky a dlouhy, aby vypadal komicky, stejné jako cela kachna.
Zvitatko nema takika zadna kiidla ani ocasek, hlavnim jsou na ni ptfedevsim nohy a zobak.
V celém filmu se aktivné viibec nepohybuje, takze je takova netvarné kulata a obrovska

hlavné vuci hlavnimu hrdinovi.

Ve vedlejsich rolich se ocita hrdinova rodina, kterou velmi zanedbaval a uptednostnil
oproti ni kachnu. Jsou to Zena s dcerou.Objevuji se jen v jednom zabéru , a to prvnim a po-

slednim. Zena ma tmavé hnédé vlasy a blond’ata dcera sedici vedle ni ma na hlavé dva culi-
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ky a na sob¢ rizové tricko. Jejich povahové rysy nejsou ve filmu vice definovany, protoze

svoji roli sehrély dostaly uz jen tim, Ze v daném zabéru byly.

Daly by se rozvijet na téma jejich povahy rtizné teorie. Mohly by se tvarit klidng, tak jako
se v daném zabéru tvari, ale zaroven by z duse nenavidély kachnu, ktera je stale pro jejich
muZe a otce na prvni misté, i kdyz uz ma rodinu. Pravdépodobné by bylo zajimavé rozvijet
jejich zast’ vuci obycejné hracce. V rodinnych situacich, pii obédech, na vyletech — by se
snazily zbavit kachny. Jak by se nahodné kachna ztracela svému majiteli, jak by byla zamér-

né poskozovana a riznymi zplsoby $pinéna.

Nebo druhd varianta — a to , Ze by ji mély obé skute¢né rady, protoZze dala dohromady rodi-
¢e — pravdépodobn¢ v minulosti zena na schiizku, kterou hlavni hrdina uz vzdal pfisla, sice
pozdg¢, ale piece. Takze mohla byt obdivovana, rozmazlovana, méla by v rodiné pozici hlav-
niho hrdiny a domaciho mazlicka. Mohla by se ocitnout na prominentnim misté u stolu,

v posteli.

Bylo by velice zajimavé v tomto sméru a okamziku tésné pted nehodou film rozvinout na
samotnou postavu kachny. Zajimavé scény z obchodu — spole¢ného nakupovani, jizda vozi-
kem po rozlehlém supermarketu a v détské sedacce trinici kachna, ve voziku uz nalozené
véci z oddéleni domaci mazliéei. VSechny mozné a nemozné prvky k zdokonaleni plySové-
ho zvitete, trvala pro psy, kosmeticky salon, prvotiidni obleéeni, vychiazkova obuv, rizné
podstrojovani. JenZe to uz by byl trochu jiny film, zménil by se hlavni motiv a namét. Veske-
ré tyto varianty nechim na piedstavivosti samotného divaka, na jeho vlastni invenci a fanta-

Zii.
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2 VYROBA

Pokud Slo o samotnou animaci, které nejprve piedchazel literarni a technicky scénat, bylo
nejprve tieba zacit Gplné od zaatku - a to od scénaie - tedy jakéhosi pivodniho comicsu,

ze kterého vychazely délky a samotny vzhled koneénych zabéra.

Jako druh animace jsem se rozhodla pro kresbu, jak jsem jiz vySe zmiinovala. Bylo tieba

postarat se i 0 ostatni sloZky, davajici dohromady uceleny film, a to sttih, hudbu a ruchy.

2.1 Kreslena animace

Pii zpracovani jsem postupovala nejprve od skic, které mi ujasnily ptedstavu o vzhledu a

charakteru hlavnich postav, postupné aZz Kk jejich samotné realizaci.

Dtlezité bylo zpocatku vytvorit literarni scénaf, od kterého se posléze odvijel sled zabéri
Jiz v technickém scénafi . Jeho prvni podoba byla velice struéna a zkratkovita, ale dal§im
pfepracovavanim a prepisovanim dostaval sviij koneény tvar a kone¢na verze byla jiz vyho-
tovena nacisto, s obrazky uz barevnymi. Samotné zabéry jsem pak nakopirovala a nésledné
odlisné vybarvila, abych si ujasnila pfedstavu o barevnosti po sob¢ jdoucich zabérd, tak, aby

spolu dobie korespondovaly. Od kazdého zabéru byly tedy tti barevné varianty.

Timto okamZikem jsem ptechazela k samotné pocitacové animaci a tim zpisobem, ze jsem
postupovala od nejjednodussich zabéri po nejslozitéjsi. Ty slozité byly pochopitelné naroc-
n&jsi, ale, protoze jsem méla malé zkusenosti s tabletem a animaci kreslenou jako takovou,
usoudila jsem, ze se na téch jednoduchych scénach dostanu do prace tak, Ze se pro mé sta-

nou tézké zabeéry posléze snadnymi.

Miij bakalaisky film obsahuje 22 zabért. Jedny z nejleh¢ich byly: chtize do $koly, vztekani
se malého chlapce, sezeni v lavici, za stolem, u bazénu. Dalsi byly bud’ pohybové naro¢né —
1 kdyz Slo o zna¢nou stylizaci redlného pohybu, ale i ptes to vyzadovaly vice ¢asu a zru¢nos-
ti. Tyto obtiznéjsi zabéry jsem si ponechavala az nakonec, a k nékterym jsem se, ptivodné

v v/

jednodussim, nakonec vracela znovu, abych je pfepracovala a udélala Iépe.

Pracovala jsem v programu Aura 1 ve vrstvach kvili prakti¢téjsimu uziti pfi samotném
vybarvovani, kdy jednotlivé vrstvy nabizeji vétsi Sanci a moznost opravy bez nasledki. Nej-
prve jsem si naskicovala samotny pohyb blize nekonkretizované osoby. Pak jsem se snaZila

jeho nacasovani co nejvice zdokonalit, aby vydrze sedély. Kdyz jsem byla s pohybem spoko-
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jend, upravila jsem obrys a zkonkretizovala oblicej. Takovymto zpiisobem jsem pokracovala
zabér od zabéru. Jednotlivé sekvence byly zhruba kolem 3 sec dlouhé. Za tuto dobu se
v kaZzdém zabéru odehraje takovy maly mini piibéh z dédova Zivota, at’ uz smutny nebo ve-

sely, tak, jak to k Zivotu patfi.

Préce mi trvaly zhruba 3 mésice. Prvni mésic jsem se zabyvala hrubou animaci bez vybar-
vovani, dal§i mésic jsem tyto obrazy postupné kolorovala, a posledni, tieti mésic zbyl na

postprodukci, kterd zahrnovala sttih, ozvuéeni a doplnéni hudby.

Nez jsem méla dokon¢enou Cernobilou verzi musela jsem postupovat ve vrstvach. Prvni
vrstva — zpravidla hybajici se figurka — hlavni hrdina, druha byla kachna — ktera se po vétsi-
nu Casu nehybe, tfeti bylo pozadi jehoZ vybarvovani bylo nejsnazsi a u nékterych zabéra
bylo téchto vrstev i vice — napiiklad v scéné s bazénem — 1.vrstva ¢lovek, 2.kachna na le-

hatku, 3.pozadi, kachlicky u bazénu, 4.samotna voda.

KdyZ jsem pak zabéry postupné vybarvovala, musela jsem postupovat po zvlastnich vrst-
vach, abych nenarusila kresbu a nemusela ji pak piedélavat nebo dokreslovat, takZe jsem
okénko po okénku vybarvovala postavu hlavniho hrdiny — na samostatné vrstve, a ostatni
vrstvy. Jen vrstva pozadi jsem vybarvila v prvnim obraze, pak jsem ji natahla pies cely

zabér, nebo se nakopirovala.

2.2 Rozzabérovani

Popis rozzabeérovani samotného filmu bez titulkd.

Zabér ¢.1: Polocelek (dale jen PC): Déda sedi za stolem, sklopi o¢i, levou rukou pohladi

fotografii leZici pfed nim.
Zabér ¢.2: Detail: Déda hladi rukou fotografii.
Zabér ¢.3: Detail :Zavie o¢i, usméje se pro sebe.

Zabér ¢.4: PC: Dité se vzteka v ohradce, dupe a macha rukama. Jakmile si vSimne, Ze
k nému nékdo piichazi, zastavi se, ohlédne se nahoru, pootevie pusu. Prejede pies néj stin.

Spadne na né&j plySova kachna. Obejme ji.
Zabér ¢.5: PC: Dité spi na posteli s kachnou, pfituli se k ni. 3sec

Zabér ¢.6: Celek: Dité na louce, haze si s micem. Hodi ho smérem ke kachné, ta spadne,

dité se chyti za pusu, co to provedlo.
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Zabér &.7: Celek:Skola, dité se objevi v popiedi a jde smérem ke kole, tahne za sebou

kachnu. Vstoupi do dvefi a zmizi v nich.

Zabér ¢.8: PC: Dité sedi v lavici, kachnu mé vedle sebe.PiSe do seSitu pravou rukou pisme-

ko A, levou si podpira bradu. Zvedne hlavu a usméje se.

Zabér ¢.9: PC: Chlapec sedi na biehu bazénu, koupe si nohy a otaci hlavou ze strany na

stranu. Kachna plave v lehatku na vinach.

Zabér ¢.10: PC: Dospivajici chlapec sedi na dece, otac¢i hlavou a prezvykuje stéblo travy,

vedle n¢j lezi kachna.

Zabér ¢.11: Celek: Mlady muz stoji na chodniku s tulipanem v levé ruce, v batohu na z&-

dech m& kachnu. Rozhlizi se. Je Sero. Sklani hlavu, pousti kytku na zem.

Zabér ¢.12: PC: Mladé rodina jede v auté, vpravo sedi fidi¢, vlevo po svém boku mé kach-

nu, vzadu sedi jeho Zena s dcerou. Muz fidi, auto se chvéje. Vykiik, zdéSeni, tma.
Zabér ¢.13: Detail: Déda otevira o¢i, podiva se smérem dol.

Zabér ¢.14: Detail: Ruka odkryje fotku. Na ni je dité s kachnou.

Zabér ¢.16: PC: Déda se otaci za stolem smérem doleva, ruce mu mizi ze stolu.
Zabér ¢.17: PC: Kachna lezici u nohou postele.

Zabér ¢.18 : PC: Déda se vyda smérem doprava.

Zabér ¢.19: Celek: Déda ptijizdi na vozicku ke kachng, zastavuje u ni, sklani se, bere ji do

naruce, obejme ji a tiskne.
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2.3 Strih a zvuk

Stiih jsem méla ujasnén uz v technickém scénéfi, zbyvalo jen pievést ho do praxe. Pouzila
jsem k tomu program Pinnacle Studio 10 ve kterém jsem délala pozdéji i Gpravu titulkd.
Tento program sam nabizi velké mnozstvi riznych prolinadek, zatmivacek, stiracek a jinych

alternativ stfihu.

Postupné jsem exportovala do tohoto programu zabér po zabéru. Nasledné jsem mezi né
vkladala prolinacky, roztmivacky a zatmivacky. Nékde jsem ponechavala ostry stfih. Pri
prolinackach jsem musela zkréatit zakladni dobu a to na 2sec z ptivodnich 4sec. Zatmivacky
a roztmivacky jsem pouzila na konci a na zac¢atku dédova vzpominani a na konci celého

filmu jsem aplikovala kone¢nou zatmivacku.

Titulky jsem vytvofila pomoci programu Aura I. Pouzila jsem font Trendy, velikost 50 -74
(74 ma hlavni titulek Kachna). Barevné jsem je sladila do tonu zelené, kterd korespondovala
se zelenou uzitou pii vybarvovani samotného filmu — objevuje se tam v tomto odstinu témet
v kazdém zabéru, v riznych obménach, ne jen jako barva travy.Zlutou barvou, kterou jsem
si pomoci nastroje kapéatko natahla ze samotné postavy kachny, jsem pak vybarvila napis
Kachna. Pozadi bylo ¢erné, aby napsané pismo hodné vyniklo. Pomohlo mi to pii prolinacce
Z této Cerné do samotného prvniho obrazu, vypada to prirozenéji neZ z jakékoliv jiné barvy.
Pomoci tabulky, ktera mi pomahala zachycovat text na stied stranky, jsem piichytila jednot-
livé texty doprostied stranky. Problém nastal aZz u posledniho obrazu, ve kterém se mély
nachézet loga obou 3kol. JenZe jedinou piedlohu, kterou jsme méli, byla ¢ernobila a v tisteé-
né papirové formé. Nejprve jsem tuto piedlohu naskenovala do pocitace. Vytvoteny obraz
ve forméatu jpg jsem si importovala do programu Photoshop CS2, kde jsem ho pomoci
masky vyéistila od nechténych odstinti edé. Uprava pisma u log je nepiipustna, tak jsem
tuto ¢ernobilou variantu pievedla do negativu. Timto jsem problém s neexistujici variantou

pozadovanych log ve forméatu PDF vyiesila.

VSechny tyto titulky jsem uloZila v programu Aura ve formatu jpg, aby se s nimi dobte pra-
covalo.A nasledné jsem je importovala do programu Pinnacle Studio 10, kde jsem je po-

skladala v potadi za sebou jdoucim a to v nasledujicim pofadi :
Filmova Skola Zlin / Film school Zlin

Univerzita Tomase Bati ve Zlin¢ / Tomas Bata University in Zlin
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Uvadgéji / Present

Bakalatsky film 3.ro¢niku studia klasické animované tvorby / Classical animation studies

3rd year bachelor film

Kachna / The Duck

Na konci filmu byly zavérecné titulky ve stejném provedeni jako uvodni:
Namét, scénaf, rezie, stiith / Written, directed and edited by Tereza Kucerova
Hudba / Music by T- Sonic, www.t-sonic.net

Zvuk / Sound Tereza Kucerova

Pod¢kovani / Thanks to Jaromir Kuchat

Pedagogické vedeni / Consultants Martin Kublék, Milan Sebesta, Michal Pan¢oska, Karel

Trlica
Supervize / Project Supervisor Martin Kublak
Uplné na zavér je obraz s logy obou $kol a ochrannou znamkou.

Kazdy tento titulek zlstava v obraze 4sec. Na tento ¢as jsem pfisla diky panu profesorovi,
ktery mi doporucil toto autorské pravidlo: pro ptecteni titulku je nutné, aby si ho autor jed-
nou precetl nahlas a podruhé potichu a tato doba je dostate¢né dlouhd, aby byl divak scho-

pen i delsi text bez problémil precist.
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2.3.1 Hudba a autorska prava

Hudbu jsem chtéla pouzit archivni, abych se tim vyhnula sloZitym domlouvanim se skladate-
li. Pro mé tcely stacilo — cca 1 min. hudby. V technickém scénafi jsem popsala tuto hudbu,
jako smutnou, lyrickou, vzpominkovou. A takovou jsem pak posléze hledala v nabidce in-
strumentalnich skupin a skladatelti na internetu. Hned prvni odkaz byl na webové stranky
skupiny T- Sonic. Za tii skladeb nabizejicich ke stazeni, jsem si stahla vSechny tii. Jedna
z téchto skladeb byla velice lyricka, smutnd, nastrojové velmi bohata — i kdyZ skupina pra-
cuje piedevsim na klavesovych nastrojich, které ji nahrazuji Sirokou 3kélu jednotlivych hu-

debnich nastroju.

Vybrana skladba se jmenovala Neverdowing sun, ve své celé délce méla pres 3 minuty.
Stazenou jsem si ji ulozila do svého pocitace. Kontaktovala jsem e-mailem agenturu Animal
farm. Obratem mi odepsali, Ze mi nabizeji svou skladbu zdarma, protoZe se jedna o autorsky
studentsky film. Poslala jsem jim ukazku, aby méli pfedstavu, v jakém filmu a v jakém zpra-
covani se jejich skladba ocitne. Souhlasili. Déle bylo jen tieba podepsat jimi poslanou li-

cenéni smlouvu s jejich podminkami, kterou podepsali oni a vy3si odborna Skola a tim bylo

autorské pravo osetteno a vyieseno.

Nastup trva asi 0,5 sec, kdy hudba pomalu piehlusi tikani hodin. Usek doprovazeny hudbou
trva 44 sec, tzn., ze kon¢i v 1:36 min filmu. Piseni opét utlumuje skoro 1 sec, kdy ji postup-
né piehluduje tikani hodin.

V programu Pinnacle je nastaveni hudby pomérné snadné, Ize ji rovnou ptichytit na zabér —

na konec nebo zacatek, ptipadné pomoci ¢asové osy umistit, kam je tfeba.

V samotném ,,ruchovani“ jsem vychézela z vlastni zasoby ruchu, kterd je v mém osobnim
vlastnictvi a zbyvajici, které ma vlastni shirka neobsahovala jsem si stahla na internetu z
webovych stranek www.dogsound.com. Byly to ruchy — lidsky povzdech starého péna,
sktipani kol,Sramot ruky po papite nebo stole.Tato internetova adresa nabizela hned nékolik
variant zadaného tématu. Postupnym poslechem a dosazovanim do zabéru, pro ktery jsem je

potiebovala, jsem z danych mozZnosti vybrala nejvic vyhovujici ruchy.

Jmenovala bych nékteré z uZitych ruchu — tedy specifikovala bych je: povzdych stariho
Cloveéka — muze, zpév ptaku, Splouchani vody, détsky smich, Susténi, rachot motoru, prudky

naraz, zvuk projizdéjicich aut — pouli¢ni rdmus, tikani starych pendlovek, vrzani kol.
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Jednotlivé ruchy maji dalku necelé 1 sec. Nejprve jsem je nasazovala piimo na obraz, ale to

se nakonec zdalo pfili§ nepfesnym, takze jsem je pridavala k obrazu pomoci casové osy.

Takto ziskané ruchy jsem spole¢né s hudbou dosazovala do ¢asové osy pod samotny obraz.

Titulky jsou bez jakychkoliv ruchti a hudby.
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ZAVER
Z meho pohledu se mi film jevi jako zdaftily, nic bych zdsadné neménila. Jen se mi po proce-
su tvorby a nabitych zkuSenostech nabizi a také mé laka jiny zptisob animace. V plo3ce,

kterd by mi nabidla téméF odlisné vytvarné zpracovani bych rada film udélala znovu v této

ploSkové verzi.

Pokud jde o samotny proces tvorby, pravdépodobné bych zacala se samotnou praci o néco
diive, zhruba tak o mésic, abych si mohla praci lépe rozlozit a mé¢la ur¢itou ¢asovou rezervu
a dostatek ¢asu na postprodukci. Mozna bych se vice zaméfila na samotné charaktery hlav-
nich postav a protahla d&j do dalsich odbocek. Urc¢ité by bylo zajimavé zvétsit obsah a film

0 kratké epizodky sziti kachny se stavajici rodinou.

Tento film mi velice pomohl v mém vyvoji s ohledem na kreslenou animaci, kterou jsem si
vybrala zamérné proto, Ze jsem s ni méla nejmensi zkusenosti. Dal mi mnoho, pfestala jsem
se bat uvolnénych tahi a kone¢né i sSamotné realizace. Ptinesl mi spolupraci s dalSimi lidmi a

novou zkusenost V piijimani dobfe minénych rad.

Samotny film, jako vysledek mého tfiletého studia, mé utvrdil v tom, Ze animovany film je
velice dynamické meédium, které bohuZel stale hleda vice ¢i méné své uplatnéni v redlném

Zivotg, ale pfes to je to zabavna a pou¢na forma komunikace s divakem.
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SEZNAM PRILOH

Technicky scénat
Charaktery a typy postav

Navrhy na plakéat a obal CD



PRILOHA P I: TECHNICKY SCENAR

PD

Déda sedi za stolem. Tikot pendiovek.
Ruku mé poloZenou
na fotce
D
Ruka pohladi Tikot pendiovek,
zaramovanou fotografii.
Nevidime, co na nije.
D
Dédovo oblidej. Tikot pendlovek.

Dité v ohraddce breéi,
dupe nohou a rozéiluje
se.

Zavie oéi. Povzdech. Nastup
melancholické hudby,
citové, srdcervoucl.

><
PC

Détsky plag, kiik.
Hudba pokratuje.

Pfes dité pfeb&hne stin.
U# je zticha, diva se
nahoru. Do ohrddky
depadne obrovskd
kachna.

Mékky dopad. Hudba.




PC

Dité ji obejme. Spokojeny povzdech,
Hudba.

Dité s ni spi v postsli. Hudba.
Trochu e zavrif
pod dekou.

HéZe sis ni miam. Ptaci - zpév.
(Hodi ho po oni a ona Hudba.
spadne.)

Tahd ji za nohu s sebou Hudba.
do 8koly udba

><

PD

Sedi s kachnou v lavici Psani tuzky.
aplise. Hudba.

><




Je s kachnou

na koupalisti, Kachna
$8 pohupuje na vinach.
Kiuk si koupe nohy.

Splouchani vody,
détsky kfik.
Hudba.

Jako puberték sedf
ha dece a pfeZvykuje
stéblo travy.

Zpév ptékd, hudba,

ek na schizku.

Ruchy ulice, hudba.

Ridf auto. Jede se svou
rodinou. Udiv, ok, ima,

Zvuk motoru,
Hudba zatmivatkou
kon&i,

Déda otevie odi,
Podiva se dolll,

Tikot pendiovek.




Jeho ruka odhaii Tikot pendlovek.
fotografii.
PD
Déda se otadi doleva. Tikot pendlovek.
C
—
7'
(‘ P Kachna le2f Tikot pendlovek.
L u nohou postele.
C
y
/ E ) Déda se rozjede Vrzéni, tikot.
////'/ smérem doprava.
// ,
PC

Déda jede na ki'esle ke
kachné. Obejme ji.

Vrzéni, povzdech.

BT




PRILOHA P II: CHARAKTERY POSTAV
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