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musi obsahovat alespoii 4 knizni tituly a 3 odborné élanky, s nimiz autor pfi pfipravé
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a dramaturgicka vystavba filmu. Je tfeba, aby film byl odevzdan v patiiéné technické
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PROHLASENi AUTORA
BAKALARSKE/DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, ze

e odevzdanim bakalarské/diplomové prace souhlasim se zvefejnénim své prace podle zakona
¢. 111/1998 Sh. o vysokych Skolach a 0 zméné a doplnéni dalSich zakonu (zakon o vysokych skolach),
ve znéni pozdéjSich pravnich predpisl, bez ohledu na vysledek obhajoby ¥;

e beru na védomi, Ze bakalarska/diplomova prace bude ulozena v elektronické podobé v univerzitnim
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e na moji bakalarskou/diplomovou praci se piné vztahuje zékon ¢. 121/2000 Sh. o pravu autorském,
0 pravech souvisgjicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakona (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjSich pravnich predpist, zejm. § 35 odst. 3 2;

e podle § 60 9 odst. 1 autorského zakona ma UTB ve Zliné pravo na uzavieni licencni smlouvy o uZiti
Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského z&kona;

e podle § 60 9 odst. 2 a 3 mohu uzit své dilo — bakalarskou/diplomovou préaci - nebo poskytnout licenci
k jejimu vyuziti jen s pfedchozim pisemnym souhlasem Univerzity Tomase Bati ve Zling, ktera je
opravnéna v takovém piipadé ode mne poZadovat pfiméfeny pfispévek na uhradu nakladu, které byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zliné na vytvoreni dila vynaloZeny (az do jejich skutecné vyse);

e pokud bylo k vypracovani bakalarské/diplomové prace vyuZzito softwaru poskytnutého Univerzitou
Tomase Bati ve Zliné nebo jinymi subjekty pouze ke studiinim a vyzkumnym Géellm
(tj. k nekomercnimu vyuziti), nelze vysledky bakalarské/diplomové prace vyuzit ke komerénim Géelim.
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(3) Plati, Ze odevzdéanim préce autor souhlasi se zvefejnénim své préce podle tohoto zakona, bez ohledu na vysledek obhajoby.
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ABSTRAKT

Cilem bakalaiské prace je zhotoveni kratkého animovaného filmu na libovolné téma. Ma
prace nese nazev Noc. V teoretické ¢asti mapuji proces vzniku od pfipravy, pfes prvotni
napady, inspiracni zdroje, vznik scénaft az po hledani vytvarného feseni. V praktické casti
poté tuskali a problémy spojené s animaci, a naslednou postprodukei. Text je doplnén o

obrazov¢ prilohy pro lepsi orientaci a predstavu o filmu.

Klicova slova: animovany film, mésto, noc, tma, svétlo, moderni technologie, mobil,

pratelstvi

ABSTRACT

The main aim of the bachelor thesis is to make a short animated film on random topic. My
work is called The Night. In the theoretical part, I map the process of creation from prepa-
ration, through first ideas, inspirational sources, creation of scripts to the search for an art
solution. In the practical part, I solve the problems with animation, and postproduction.

The thesis includes pictures for better orientation and imagination about my movie.

Keywords: animated film, city, night, darkness, light, modern technology, mobile phone,
friendship



Na tomto misté¢ bych rada pod¢kovala Mgr. Lukasi Gregorovi, Ph.D. za ochotu a cenné
rady pfi tvorbé bakalarské prace. Dale dékuji vSem, ktefi mé podporovali a pomohli, nebo

se na vyrob¢ filmu piimo podileli.

ProhlaSuji, ze odevzdana verze bakalarské prace a verze elektronickd nahrana do IS/STAG

jsou totozné.

Ve Zliné dne 9. 5. 2017 Martina Tomkova
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UvVOD

Animovany film je druh filmu, ktery je snimany po jednotlivych fazich. Diky
nedokonalosti lidského oka se pfi spravné rychlosti piehravani stane z jednotlivych

obrazkt plynuly pohyb. [1]

Piivod animace bychom mohli hledat jiz v pravéku na jeskynnich malbach. Postupnym
rozvojem, ktery vrcholi ptfedevsim ve 20. stoleti - kdy vzniklo hned nékolik vynalez
jakozto predchiidci animace - se dostdvame az do soucasnosti. Technologie jdou stéle

kuptedu a s nimi i vyvoj animovaného filmu.

Animovany film mé hned nékolik podob. V zakladu bychom jej mohli rozdélit na kresleny
film (2D), stop motion a 3D animaci. Kresleny film se dale 1i$i technikou zpracovéni - na
tradi¢ni, naptiklad tuzkou na papir, nebo pocitacovy. U stop motion animace tvilrce
pracuje s kamerou a postup je zalozen na snimani realnych objektd. Mizeme sem zaradit
napiiklad ploskovou, loutkovou ¢i plastelinovou animaci. 3D animace je nejnovéjSim a

stale populdrng&jSim druhem, ktery je jiz kompletné zpracovan v pocitaci.

V soucasné dobé€ je mezi mladymi tvirci nejrozSifenéjSim zplisobem pravé kreslena
pocitacova animace, ktera je velmi oblibena i na nasem ateliéru. Také pro muj film jsem si

zvolila tuto techniku.

Ve své bakalarské praci feSim problematiku nadmérného pouZivani modernich technologii.
Jak uz zndzvu vyplyva, piibéh se odehrava predev§im v noci, nebo lépe feceno za
soumraku, kdy do mésta vstupuje noc. Mésto je vSak prehlceno svétlem a hlukem, ¢imz
lidé nevédomky tmu utlacuji a odpuzuji. Nicméné Noc je piece jen siln€j$i nez samo
lidstvo, a proto po n€kolika dnech stradvenych marnymi pokusy dostat se k lidem bliz, je
donucena nasiln¢ proniknout do celého mésta. I tento snimek ale kon¢i happy endem, a

lidé si uvédomi, Ze 1 bez techniky je na svété vlastné dobie.

Zpocatku jsem se nechtéla poustét do zadného vazného tématu. Mym cilem bylo soustiedit
se hlavné na vizudlni styl a animaci s jednoduchym vypointovanym ptibéhem. Nakonec
vSak 1 do tohoto snimku proséklo dulezité sdéleni, nad kterym bych byla rada, kdyby se
divak pozastavil a zamyslel. Film Noc je ur¢en pro publikum vSech vékovych kategorii,

vvvvvv

pokud dokéaze divaky zaujmout a potésit.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PREPRODUKCE

Preprodukce, neboli také ptipravna faze, je viibec tou nejdilezitéjsi ¢asti tvorby. U hrané¢ho
filmu bychom zde mohli zaradit naptiklad casting, vybér lokaci, Ci sestavovani filmového
Stdbu. V animaci se jednd ptedevSim o psani scénaili, kresleni storyboardli a tvoreni
vytvarnych navrhd. Jedna se vétSinou také o nejdelsi tsek, ve kterém si musime ujasnit
veskeré dulezité¢ véci. Pokud je dobfe zvladnutd tato faze, dalo by se fict, Ze podstatnou

¢ast mame splnénou.

1.1 Priprava

1.1.1 Napady a naméty

Kdyz jsem méla v ¢ervnu uspesné zakoncené zkouskové obdobi, fekla jsem si, ze si pies
letni prazdniny vymyslim cely bakalaisky film, ktery jesté v letnich mésicich zkonzultuji, a
v zafi zacnu uz pilné pracovat na samotném piibéhu. Realita byla v§ak nakonec trochu jina.
Na konci prazdnin mé zachvatila panika. Blizil se zacatek skolniho roku a mé nenapadl ani

jeden jediny napad.

Zlom nastal teprve tehdy, kdyZ jsem navstivila cirkusové ptredstaveni. Uchvatily mé zétici
barvy, exoticka zvifata, zruéni akrobati a celkova atmosféra cirkusu. Zaroven na m¢ vSak
padla vlna smutku. Uvédomila jsem si, jak tvrdy trénink musi tato cviena zvirata
podstoupit. Pfedchazi témto dokonalym kousklim i tyrani? Jiz od zacatku jsem védéla, Ze
chei vytvofit film zejména pro déti, ale zaroven mi tato otazka stale pfichdzela na mysl.
Ovsem jak skloubit vesely film pro déti z prostiedi cirkusu s takto vaZnym tématem
tykajicim se tyrani zvifat? Zdalo se mi to nemozné. Nechtéla jsem détem podsouvat tak
zavazné téma. Na cirkuse mé¢ lakala barevnost, pestrost a rozmanitost prostredi. Navic se
mi libila i pfedstava animace a stylizace riznych cizokrajnych zvitat. Cirkus pro meé
zkratka znamenal spoustu vytvarnych moznosti. Napadl mé lehce detektivni ptibéh, ve
kterém by nakonec, jak uz to v pohadkach byva, v§e dobfe dopadlo. Stale jsem vSak m¢la

v ptibehu spoustu nesrovnalosti, které mé¢ nakonec donutily od tohoto tématu ustoupit.

Tudiz jsem tapala dal. Snazila jsem se uvédomit si, ke kterym filmovym zanrim mam
blizko a které mé naopak vibec neldkaji. Ak¢ni film, western, historicky film ¢i sci-fi jsem
vylou¢ila téméf okamzité, jelikoz ani ja jako divak tyto zdnry moc nesleduji a nelaka mée je

tvofit. Ze zbylych zanr mi zlstala komedie, horor, detektivka a pohadka. Jelikoz médm



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 12

rada tvorbu pro déti a stale se s ni setkadvam pii riznych zadéanich, nejvice mé¢ lakaly po-
hadky, nebo piibehy, které jsou pro déti vhodné. Navic kreslené filmy jsem vzdy brala
predevsim jako filmy détské. Myslim si, Ze muj rukopis a styl animace je nejvhodnéjsi na
podobnou tvorbu. Na druhou stranu jsem védéla, ze bych se nebranila i opacnému extrému,

a tim je horor.

O prazdninach pfiSel muj pfitel, ktery pracuje v hasi¢ském zachranném sboru, s ndpadem
udélat naucny film pro déti o zasadach bezpecnosti. Jelikoz dosud nevznikl Zadny podobny
snimek, ktery by mohli malym détem ve Skolach poustét, nezdalo se mi to jako Uplné
Spatny napad. Libila se mi pfedstava vyukového filmu, ktery by mohl mit mozna i vétsi
potencial k Gsp&snosti a sledovanosti, a navic by byl i uZite¢ny. Rekla bych, Ze to je u
autorského filmu velké tskali. Piestoze se Clov€k snazi vytvofit svij vlastni film, jesté
nema jistotu, Ze si jej budou lidé opravdu poustét, a neskonc¢i tak nékde mezi spoustou
dalsich zapomenutych filmt. Nakonec jsem si ale fekla, ze chci néjaky ptibeh, ktery by si

déti poustély pro radost a zdbavu, nejen ve Skole pro ponauceni.

K détské tvorbé se vaze i dalsi navrh, nebo spise volné navazani na mou semestralni praci
z druhého roéniku. Adaptovala jsem kratkou détskou basnicku Jittho Zacka Co délaji na
Aprila. Tahle prace m¢ velmi bavila a libila se mi i pfedstava v néCem podobném
pokraCovat a vice si s tim pohrat. Jednalo se o velmi fantazijni a Silenou basnicku, ktera
v podstaté nedavala smysl. A ja ji v obraze nakreslila jest¢ absurdnéj$i, nez sama o sobé
byla. Libily se mi h¥i¢ky se slovy a pfitom stale jednoduché vypravéni pana Zacka. Proto
jsem zacala hledat od tohoto autora dalsi takové popletené basnicky, ovSem zadna mé uz
neuchvatila tak, jako jiz vySe zminéna. Nehledala jsem ani tak basnicku s déjem, jako spis
slovni hiicku. Musela jsem se tedy vydat i po stopach jinych autorti, kteti pisi pro déti, a
hledat v jejich tvorb¢. Prohlizela jsem tvorbu Josefa Vaclava Sladka ¢i Jana Skacela. Jejich
tvorba mi pfiSla pro muj ucel vSak velmi lyricka a poeticka. Nakonec jsem se vZdy vracela
opét k Zackovi. Napadlo mé tedy prozkoumat vice i jeho povidkovou tvorbu. Jednoho
veCera vSak pfiSla nadSend spolubydlici s knizkou pro malé déti a rozplyvala se nad
nesmyslnosti téchto kratkych pfib&éhi. Nasledné jsem knihu velmi rychle precetla a méla
jasného favorita pro svij piibéh. Kniha Zirafi mdma od slovenské autorky Alexandry
Salmely mé inspirovala. Pfesné tento typ pfibéhu jsem celou dobu hledala. Nebranila jsem
se riznym technikdm animace. Lakaly mé& prostorovéjsi véci, jako naptiklad ploSkova
animace, ¢i poloplasticky film, nebo dokonce jejich kombinace. Nad loutkovou ¢i

plastelinovou animaci jsem ani neuvazovala, jelikoz jsou to velmi naro¢né techniky a pro
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jednoho ¢lovéka by to bylo az pfili§ velké sousto. U techniky papirku mé predev§im bavi
celkova vytvarna ptiprava, kde se mize animator vytvarné vyradit na spousté detailil, coz
klasickd kreslena animace moc neumoziiuje. Navic mulZze zvolit spoustu vytvarnych

moznosti. Od akvarelu, pastelek az naptiklad po perokresbu.

Vétsina pohadek v této knize by se dala dobfe animacné zpracovat, ale nejvice se mi
z knihy zalibila povidka O bezhlavém tatovi, kterd ptimo vybizela k tomu vyzkouset si ji
v né¢jakém materidlu. Piibéh byl velmi jednoduchy, ovSem se spoustou hravych hiicek.
Hlavnim hrdinou je maly kluk, jehoz tatinek stidle nékde néco zapomina, coz mi
pripomnélo 1 mého vlastniho tatku, ¢imz jsem si pribéh jesté vice oblibila. Bezhlavy proto,
ze jednoho dne si zapomene i svou vlastni hlavu. Tohoto napadu jsem se drzela nejvic.
Sestavila jsem si tabulku plusii a minust ke kaZzdému z nich, a pfesto, ze ve vysledku
dopadly skoro oba nastejno, nakonec zvitézil muj vlastni napad. A to predevSim proto, ze
m¢ lakalo udé€lat svij vlastni film, ktery si cely sama vymyslim, a to jak vytvarné, tak
ptibehové. Zde je bohuzel velké riziko toho, Ze divak ¢asto nepochopi, co tim vlastné chtél
autor fici, ale pfesto jsem se do toho pustila. Myslim si, Ze pravé u Bezhlavého tdty by me
mohly dost ovlivnit ilustrace, které byly v knize, a které se mi moc libily. Je dost mozné,
ze bych se pak k podobnému vytvarnému feSeni piiklanéla. A to byl mozna také duvod,

proc¢ jsem nakonec zvolila zcela jiny ptib&h.

= LODNICI NA MISSISSIPPI

feky a pozoroval lodé, Mdval na né a doufal, ze ho

N jedna z nich vezme na palubu. Lodnici i turisti mu kyvali
na pozdrav, jenom jeden fousaty kapitdn na néj vzdycky
Fval jako rozdrazdény lev. Stejné jako ted":

wHu3, usmrkanée! Narusujes plynuly chod Fiéni

dopravy!™

) Vydéseny Deiko podiepl mezi kameny asmutné

: zaseptal do kalné Figni vody:

WVidyt j bych se chtél jenom plavit po fece
jako lodnik.™

i llh:'- f

rondrliliven

Obr. 1. Ilustrace z knihy Zirafi mama Obr. 2. Ukdzka vizudlniho stylu knihy Zirafi

mama
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1.1.2 Inspirace

Hlavnim inspira¢nim zdrojem pro tvorbu mého bakalatského filmu byl komiks, ktery jsem
vytvofila kdysi na stfedni Skole. Jmenoval se NOC, stejné¢ jako mij nyné€j$i projekt.
Napadlo m¢ zkusit vyjit napiiklad z néjakého starSiho komiksu, ktery jsem délala, ale
posunout jej déle. Jak uz vytvarnosti, tak i samotnym piib¢hem. Kdyz jsem si vybavila
prave tento komiks, ktery byl muj oblibeny, hlavni myslenka se mi zacinala stale vice libit.

Pfidavala jsem k tomu zcela nové népady a koncept je nakonec ve své finalni podobé dosti

rozdilny. Da se vsak fict, ze v zakladu jsem z n¢j vychazela.

Obr. 3., 4. Ukazka z komiksu Noc

Nejprve jsem se chtéla vénovat podobné vytvarnosti. Jelikoz §lo o perokresbu ¢ernou tusi,
lakalo mé ud¢€lat néco hororového, jako byl pravé piavodni piibéh. Inspirovala jsem se
Franciscem Goyou a jeho lepty, které jsou hodné tajemné a désivé. Nejvétsi inspiraci u
komiksu pro mé ale byl Rembrandt. Jeho styl Srafovani u grafik a ¢ernobilé ilustrace tusi.
Technika perokresby mé odjakziva hodné¢ bavi a d4a se sni velmi peclivé vyhrat.
Srafovanim, v kontrastu s lavirovanou kresbou, &i &istymi plochami ¢erné se da udélat
krasny obraz. PredevS§im ilustrace. Bohuzel vSak neni ¢asové redlné animovat perokresbou
cely film, takZe bych musela pouzit jako nahradu pocitatovy efekt, a to uz zkratka neni

ono.
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Obr. 5. Rembrandt — autoportrét Obr. 6. Francisco de Goya - grafika

N¢jaky cas jsem nad tim premySlela, a napadlo m¢ naopak udélat kontrast mezi
¢ernocernou tmou a barevnym méstem. Pfedstavovala jsem si velkolepé mésto, jaké se
Casto objevuje i v japonskych filmech. Naptiklad ve snimku Akira, kde je mésto opravdu
monumentalni a efektni. Takovd meésta se Casto vyskytuji i v americkych komiksech.
Zkratka - aby mésto pusobilo hodné vyspéle a zivé. To by bylo vsak moc komplikované
pro muj ucel, proto jsem nakonec vytvorila jednoduchy vlastni styl, kterym jsem se vlastné
neinspirovala v Zadném filmu ani komiksu, ale stdlym zjednoduSovanim jsem k nému tak
n&jak dosla. Castecné jsem se vsak v téchto filmech inspirovala barevnosti mésta, kde se

Casto objevuji fialové a zluté tony, které prechédzeji az do Cerné.

Ur¢ité bych mezi inspiraci mohla zapocitat také detektivni pohddku Phantom Boy. Novy
francouzsky snimek, ktery jsem poprvé zhlédla na festivale animovanych filmi Anifilm
v Tieboni. Velmi m¢ uchvatil, a mozna i1 pravé z n&j vychazi ma hlavni postava Noci, ktera
mestem proplouva, stejné jako hlavni postava tohoto filmu. Vytvarné se ale oba filmy

velmi lisi.
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Obr. 7. Animovany film Akira
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Obr. 8. Animovany film Phantom Boy
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1.2 Scénar

1.2.1 Hlavni téma, rozvijeni napadu

Hlavnim tématem je pratelstvi, soudrznost mezi lidmi a jejich odcizovani se sob¢ samym

kvtli technickym vymozenostem.

Prvotni népad by se dal zanrové zaradit spi§ mezi horor. Konec byl temny a pochmurny.
Nakonec jsem se ale rozhodla cely ptibéh pfekopat a udélat jej predevsim pro déti. Zaver je
tedy pfijemnym zakoncenim, nad kterym se ¢lovék mize pousmat a mit po zhlédnuti dobry

pocit.

V kratkosti shrnu obsah dila. Piibéh se odehravda v modernim meésté, jaké zname
z kazdodenniho Zivota. Do mésta kazdy vecer vstupuje Noc, kterd chce s lidmi pratelit. Ti
ji v8ak nevidi a nevnimaji ji jako osobnost, ale pouze jako temnotu, kterd je obklopuje.
Rozsvécuji svétla, hraji na pocitacich, tukaji do mobili, a tim vSim Noc odpuzuji a
vyhangji ze svych domovtii. Jen jedna mala hol€icka ji kazdy den vitd ve svém pokojicku a
pokojné usind v ptritomnosti Noci. Tfi dny se Noc vraci do mésta, ale pokazdé se ji najde
stejného uvitani. Posledni den se rozzufi a pohlti celé mésto do absolutni temnoty. Lidé
jsou nejprve zmateni, vSude zavladne chaos a zmatek, nakonec si v§ak uvédomi krasu tmy
a nocni oblohy - a pfijmou ji mezi sebe. Vyvrcholenim filmu jsou samotné hvézdy. Jiz

v pritbéhu filmu je tento artefakt zdiiraznén v podob& umélych hvézd nalepenych na stropé

vvvvv

Naptiklad v nasi obci se Setfi natolik, Ze ani pouli¢ni lampy vétSinou nesviti. CoZ je pro mé
osobné vétsinu Casu utrpenim. Tento pocit strachu mé ale ptejde hned, kdyZ se podivdm
nahoru a spatfim tu nddheru. Vim pfesné, kde bude na obloze Velky viiz, pokud budu stat
pfed nasim domem, a vzdycky mé potesi, kdyz jej najdu. Jednou jsou hvézdy velké a
zativeé, podruhé je celd obloha posypand drobnymi hvézdickami, nebo se jen sem tam
nekde zaleskne svétylko hvézd nad mlhou. Ale jsou tam. Kdezto kdyz jsem ve mésté, fekla
bych, Ze si ani nepamatuju, kdy naposledy jsem né¢kde vid€la hvézdy. Jelikoz jsem stfedni
Skolu studovala v Ostrave - a vyucovani koncilo v pozdnich hodinach - méla jsem spoustu
piileZitosti sledovat oblohu v tomto mésté. JenZe jsem nevidéla nic. Jen oranZové nebe
plné smogu. Nikdy tam nebyla ta prava, bezprostfedni tma. J4 sama nemam temnotu moc

v oblib¢, nerada vecer nékam chodim, tfebaze je to jen par metrii. Ale neni to tak, Ze bych
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nem¢la rada tmu. Ta je pro zivot piirozend. Myslim si, ze vétSina lidi se boji spi$ toho, co
v té tm¢ Ciha, nikoli ji samotné.

Jsem moc rada, zZe jsem vyrustala ve vesnici, kde jsem si mohla za letnich noci vzit pefinu,
zachumlat se na terase a sledovat hvézdy. Doufat, Ze tfeba néktera spadne a ja si budu moct
ptat jedno z prani, kterych jsem v tu chvili méla v hlavé spousty. Usinat na Cerstvém
vzduchu a probouzet se ¢asné zrana, kdyz za¢ne rosa padat na tlustou pefinu - a ta zacne
byt mokra. Nerada bych vnucovala nazor, Ze mésta jsou snad Spatna. Jsou potfebna. Ale
v podstaté v mé praci jde o to zastavit se na chvili, nespéchat a uzivat si pohled na hvézdy.
Zaposlouchat se do ticha okolniho svéta, ktery byl jesté pred okamzikem plny ruchu a

spéchu. Aspon na chvili se zastavit z toho kazdodenniho shonu.

1.2.2 Tvorba komiksu, literarniho, bodového a technického scénare

Jakmile jsme si byla jista findlnim vyb&rem napadu, pomalu ale jist¢ zacala piipravna faze.
Nejprve jsem se pustila do skicovani postav a nékterych konkrétnich scén v podobé
malych ilustraci. Samotny vybér vizualni podoby hlavnich postav pro mé byl dost tézky.
Nevédéla jsem, jak moc je chci stylizovat, aby se mi s nimi dobfe pracovalo. Rekla bych,
ze nakonec jsou ale piece jen docela typické pro milj rukopis. Caste¢né jsem také nechtéla
pravé u zavérecné prace moc experimentovat. N&jakou dobu jsem hledala, jak bude
vypadat malé hol¢icka, aby byla adekvatni ke svému véku. Co bude mit na sobé&, jak bude
ucesana, premyslela jsem nad detaily, které jsou vSak velmi dilezité pro vytvoteni toho
pravého charakteru. Né&které hol¢icky se mi zdaly moc vyspélé, jiné zase moc hubené, dalsi
moc intelektudlni - a tak dale. Mym cilem bylo vytvofit malou roztomilou hol¢ic¢ku, ktera

bude divakiim sympaticka, ale zaroven nebude vypadat néjak rozmazlen¢.

Poté nasledovala tvorba komiksu, kde jsem si ujasnila pfedev§im nékteré pohledy kamery
a velikosti zabéril, coZ se jeste¢ hodné vypilovalo pfi tvorbé technického scénafe. Mezitim
jsem psala literarni scénar. Jeho tvorba mé bavila, protoze uz jsem védéla, o cem chci psat.
Vétsinu véci jsem méla vyjasnénou, takze to pro mé nebyla zadna obtiz. Z vypracovaného
literarniho scénafe potom vznikl bodovy scénaf. SpiSe jako takovy vytah hlavnich ¢asti
podle n¢j dalstho ptl roku dobie pracovalo. Jsou v ném zahrnuty vSechny dilezité
informace ohledn¢ velikosti zabéri, pohybu kamery a odehravané akce. Snazila jsem se do
nekterych Casti 1 pripsat zvuk, ale jelikoz jsem si jeSté nebyla jistd, jak jej chci finalné fesit,

napsala jsem si jen body k diilezitym ruchovym akcim. Poté jsem si obrazky ze scénaie
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vyskladala na casovou osu a vyexportovala, abych méla ptiblizny odhad casu. Chtéla jsem,
aby se délka filmu pohybovala nejlépe pod hranici péti minut, jelikoz si myslim, ze vétSina
divakul stejné po urcité dobé prestane pln¢ vnimat d¢j a zacnou jim tak unikat informace.
V hrubé seskladané Casové ose jsem se dostala pod Ctyfi minuty, coz se mi jevilo jako
idedlni délka a to také z diivodu, abych stihla vS§e v daném terminu naanimovat a neusila si
na sebe zbyte¢né velké bfemeno. Doufala jsem, Ze se nedostanu do velkych casovych
komplikaci, ale celkova ptipravna faze Sla celkem dobfe a ja mohla zacit se samotnou

realizaci.

1.3 Rozbor filmu

1.3.1 Pojmenovani NOC versus TMA

Dlouhou dobu jsem fesila otazku, jak vlastné svlij film pojmenovat. Zcela automaticky
jsem mu zacala fikat Noc. Obcas jsem vSak pouzivala také nazev Tma. A tak mi vyvstala
otazka. NOC nebo TMA? Rozebirala jsem ji s riznymi lidmi, avSak ndzory byly velmi
odli$né a subjektivni, kazdy se rozhodoval spi§ podle vlastniho citéni. Pro pojem NOC se
dalo pfedevsim argumentovat tim, Zze moje figura se zjevuje praveé vecer, kdy nastava cast
dne zvané noc. Kdezto tma muze byt 1 pies den. Naptiklad v mistnostech kde neproudi
svétlo, nebo tieba pii Skaredém pocasi. Kdyz tadi bourka, je ve své podstaté taky tma, ale
ne takova, kterou vyobrazuji ja. Hlavni pointou pfib&hu jsou hvézdy, které jsou viditelné
pouze v noci, a ne pii kazdé tmé&. Ja osobné si noc predstavuji jako to, co nds obklopuje
vecer. To, na ¢em ,,lezi* hvézdy. Jako Cerny zavoj, ktery do sebe zahali riZové podvecerni
Cervanky. Mozna bude mit spousta lidi s tim pojmenovanim problém, nebo budou mit
néjaké vyhrady, ale myslim si, Ze tady je dulezity hlavné milj nazor. TudiZ nakonec u mé

zvitézil prave tento nazev.

1.3.2 Noc — psychologie a vyznam

Na internetu je noc charakterizovdna takto: V kultufe a mytologii je Casto spojovana s
nebezpecim a zlem. V lidovém folkloru téméf kazdé zemé se vyskytuji ptibehy a zkazky o
nebezpecnych bytostech, které jsou aktivni v noci. Jedna se o duchy, upiry ¢i vlkodlaky.

V tecké mytologii je Nyx (latinsky Nox) bohyn€ noci (temna noc). V Hésiodové basni
Theogonia, Zrozeni bohii, Nyx povstala (stejné¢ jako bih veéné tmy Erebos) z

prvopocateéniho Chaosu. Se svym bratrem Erebem pak zrodila Aithera — boha jasného
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svétla, a Hémeru — bohyni jasného dne. Nyx téz Nykta je bohyné upir a vlkodlaku.
Potomstvo bohyn¢ Nykty bylo velmi pocetné. VétSinou jsou vSechny bytosti zplozené
Nyktou v fisi temnot a hrlizy a jsou spojené se smrti, 1 kdyz noc kroti vasn¢ a ukolébava
vse do klidu. Zajimavosti je, Ze od léta 2006 se po noci jmenuje také jeden z malych

mesict Pluta Nix. [2]

Uz z téchto slov plyne, Ze je noc spojovédna lidstvem s néim negativnim a temnym. Se
smrti a s nebezpeCim. Jako néco, z ¢eho bychom méli mit strach a bat se. Na samém

zacCatku Bible a Tory, v prvnich vétach knihy Genesis, mizeme Cist toto:

Na pocatku stvoril Bith nebe a zemi. Zemé byla pusta a prazdnd a nad propastnou tini
byla tma. Ale nad vodami vznasel se duch Bozi. I rekl Buh: ,, Bud’ svétlo!* A bylo sveétlo.
Videl, ze svétlo je dobré, a oddelil svetlo od tmy. Svétlo nazval Bith dnem a tmu nazval

noci. Byl vecer a bylo jitro, den prvni.

I 7ekl Biih: , Budte svétla na nebeské klenbe, aby oddélovala den od noci! Budou na
znameni cast, dnit a let. Ta svétla at jsou na nebeské klenbe, aby svitila nad zemi. ** A stalo
se tak. Ucinil tedy Biih dvé velika svétla: vétsi svetlo, aby viadlo ve dne, a mensi svétlo, aby
viddlo v noci; ucinil i hvézdy. Buih je umistil na nebeskou klenbu, aby svitila nad zemi, aby
viddla ve dne a v noci a oddélovala svétlo od tmy. Videl, Ze to je dobré. Byl vecer a bylo

Jjitro, den ctvrty. [3]

Bih neoddélil den a noc kvili barvé. Podle mé hlavnim diivodem, pro¢ noc nastava, je
odpocinek a klid. Aby lidé, ale taky ostatni tvorové nabrali silu a elan do dal§iho dne. Do
nového dne, ve kterém nikdo netusi, co jej potkd. Je samoziejmé, Ze v noci nemizou
odpocivat vSichni. Jsou tu tvorove, pro které zacind den prave v noci. Ale také vSichni lidé
nemohou v noci zahalet. Za davnych casii by se dalo fict, Ze tu byli hlidaci, kteti chranili
své mésto pied nebezpecim, zatimco ostatni obyvatelé spali. V dnesni spolecnosti se uz to
neda piimo aplikovat diky technickému pokroku. Dalo by se fict, ze dnes$ni svét nikdy
nespi. Jsme ve spojeni s druhou stranou svéta, at’ uz je rano, nebo vecer. Ve spousté
zaméestnani se pracuje nonstop, Casto pravé kvili celosvétovému rozsahu. Ale tohle
vSechno je uz vysledkem pfirozeného postupu vpied, diky stdle novym vynélezim a

pokrokm.
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1.3.3 Zanr a publikum

Jiz od samého zacatku jsem védé€la, ze se chci vénovat predevsim tvorbé pro déti. AvSak
myslim, Ze m{j film neni jen pro né. Jak uz jsem zminila, prvotni nédpad vychazel z hororu.
téma. Proto si také myslim, ze neni Gpln¢ vhodny pro nejmensi divaky. Jednak proto, ze
malé déti maji rady pestiejsi a barevnéjsi filmy nez je ten muj, a také proto, ze se nejednd o
klasickou pohadku. Je zde piesah pro dospélejsiho divaka, ktery se muze zamyslet nad
problémem, ktery moje bakaldiska prace feSi. Tim je predevSim ovladnuti moderni
elektroniky a technologie nas samych. Pevné doufam, Ze si ve filmu kazdy najde to své - a

budou se na n¢j moct divat jak déti, tak dospéli.

1.3.4 Charakteristika postav

Ve filmu se vyskytuji dv€ hlavni postavy. Primarni je postava Noci, prostfednictvim niz
cely ptibéh sledujeme. Provazi nas méstem a my mizeme vidét jeji marné pokusy dostat se
k lidem bliz. Uvodni zabér, ktery nas vtahuje do piib&hu, je z pohledu Noci samotné, &ili
jeji point of view. Takovyto typ zdbéru jsem vyuZila z toho divodu, aby divédkovi nebylo
hned jasné o co, respektive o koho se jedna. Nechtéla jsem hned na zacatku ukazat jeji
postavu. Timto feSenim se dostaneme do jeji klize a s ni poprvé vstupujeme do meésta a do
celého déje. Dalsi dlleZitou postavou je mala, asi sedmiletd holc¢i¢ka. Ta je s Noci nejvice
spjata, jelikoz jako jedina ji dokaze pfijmout mezi sebe. Divak by si mél hned povSimnout
jeji dillezitosti a diirazu, ktery je na ni kladen. Hol¢icka ma odliSnou barevnost od vSech
ostatnich charakterti. Je celd bil4, coZz kontrastuje s ¢ernou barvou pouzitou u Noci. Jeji
role spociva v tom ukdzat, Ze ne kazdy je nev§imavy vici nasi hlavni postavé. Dévéatko se
dostava na scénu vzdy vecer, kdy ¢ekd na ptitomnost Noci. Oddéluje nam tedy jednotlivé
dny. VedlejSich postav je ve filmu dost, avSak stile ne tolik, kolik bych si pféala.
Predstavovala jsem si mésto zaplavené lidmi, auty a ruchem. To bylo bohuzel casové
nezvladnutelné. Vybirala jsem typické lidi, které potkavame v bézném zivote. Vyskytuji se
venku na ulici, nebo ve svych bytech. Maji spi§ anonymni charakter a ve filmu se
nevyskytuji opakované. Vizudlné se li$i barevnosti a témét splyvaji se svymi piibytky.

Mozna se najdou 1 lidé, kteti po zhlédnuti filmu poznaji v postavach sami sebe.
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Obr. 9, 10, 11, 12. Navrhy k postavé holcicky

1.3.5 Prostredi a atmosféra

Nejprve jsem chtéla prostiedi udelat hodné industridlni. Po konzultacich jsem vSak
usoudila, ze to zase nebudu tak piehanét a udéldm jednoduse mésto jako kazdé jiné - a
postavim to spiSe na chovani lidi. Lokaci mésta jsem vybrala prave proto, Ze v ném vecer
jdou hvézdy sotva vidét. VéEtSinou se nad nimi vznasi naoranzovély opar, pies ktery toho
moc nevidime. Navic viude sviti lampy a neonové napisy. Casto kdyz pfijizdite v noci do
néjakého vétsiho mésta, uz zdalky jde vidét néco jako svételny mrak, pres ktery se tam
vlastné zadna tma nema Sanci dostat. Kdybych pouzila vesnici, nedavalo by to moc smysl,

jelikoz ve vesnicich hvézdy vidime.

Nejdiiv jsem chtéla udé€lat velkomésto podobné tém americkym. To jsem vsak zamitla a
soustiedila se jen na to, poukdzat na klidng&js$i pfedmésti a ruSnd centra. Kvili prvnimu
priletu Noci jsem musela mésto trochu srazit k sobé, aby se zabér dal naanimovat a nebyl
prilis dlouhy. Proto se do samotného stiedu dostava v podstaté jen prolitnutim tfi ulic. Ty
jsem vybirala specificky. V prvni ulici mizeme vidét predméstskou cast, kde jsou
samostatné stojici rodinné domy. Pravé v jednom z nich, na samém okraji bydli i postava
dévcatka, kterd s Noci kamaradi. Poté se dostdvame do ulice fadovych domki, kde uz
Clovék nema tolik soukromi, domy jsou pfitisknuté na sobé jeden vedle druhého.
V posledni &asti jsou pak klasické panelaky. Casové se ptibéh odehrava v soucasnosti, coz
muzeme poznat jak zexteriérd, budov ¢i aut, tak zrekvizit v bytech. PfedevS§im ale

z modernich technologii, kter¢ 1idé ve filmu pouzivaji.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

1.3.6 VyuzZiviani modernich technologii

Vidime to vSude kolem sebe. Lidé tukajici do mobilti, kteti ani nevnimaji své okoli. Jen
cestou do skoly si v§imnu, Ze téméf polovina prevazné mladych lidi drzi v rukou mobil ¢i
tablet. Neni se cemu divit. Technika jde stale kuptfedu - a v¢era jesté novy model telefonu
je za chvili nahrazen nééim jesté lepSim. Netykd se to jen telefonil, ale také tabletu,

notebooku a spousty dalSich modernich technologii. Je to dané dobou, ve které zijeme.

Od obdobi, kdy jsem zacala fesit tuto praci, si za¢indm hodné v§imat okolnich lidi. Casto
v duchu pocitam, kolik lidi v trolejbuse se zabavuje mobilem, a kolik si naopak ¢te knihu,
nebo se jen tak divd z okna. Sama se snazim snizit pouzivani mobilu na vefejnosti na
minimum. AvSak pfesto vétSinu dne travim u pocitace. Takze vlastné i ja sama jsem
jednim z lidi, na které v projektu poukazuji. Podle prizkumi casté sezeni u pocitace a
pouzivani smartphonl spéje k bolesti zad a kréni patefe. Coz mohu samoziejmé jen
potvrdit. KdyZ jsem zacala realizovat sviij bakalarsky film, snazila jsem se kazdy vecer
alesponl pul hodiny cviéit. Uvédomovala jsem si, ze za cely den jsem jen sedé€la - a proto
mi pfiSlo dobré alespoi chvili délat néco fyzického. Postupné jsme se ale vSichni dostavali
do casového presu a ja jsem u pocitace musela travit vétSinu dne. Nezbyval mi uz tedy cas
ani na cviéeni. Cim &ast&ji a déle jsem pracovala, tim vétsi bolest zad jsem pocitovala.
Nebyla jsem zvykld den za dnem jen sedét a pracovat. UrcCité je dobré mit po ruce
napiiklad $vihadlo, ¢i néjakou jinou pomuicku. Myslim si, ze takova prace kdy neni témér
Zadny Cas na odpocinek, je velmi neproduktivni. Stavalo se mi, Ze mne bolela zada natolik,
ze jsem dokézala jen sed&t. Az po n€kolika minutich jsem si uv€domila, Ze bych méla
vlastn€ néco délat. V téchto ptipadech je lepsi jit se projit, nebo si alesponl najit ¢as néjak
se protdhnout. Ve vysledku se to stejné srovna s Casem, kdy pouze sedite, a nic ned¢late.

[4]

Obcas premyslim nad tim, jak bych se chovala, kdybych se narodila do této doby. Taky
bych travila ¢as u pocitace a mobilu misto toho, abych si $la hrat s kamarady ven? Ja si
uzila détstvi 1 bez téchto technickych vymozenosti a dokéazala se zabavit s kamarady venku
az do vecCera. Kdyz se podivam na dne$ni déti, dési meé predstava, Ze se s tabletem v ruce
témer narodily. Rodic¢e kupuji svym détem mobil nebo tablet Casto proto, aby se zabavily,
a to uz ve velmi nizkém véku. Pfitom si neuvédomuji, Ze to mize mit taky negativni vliv
na jejich vyvoj. Je nutné zvazit, v jakém rozsahu jej mohou uzivat. Sama bych détem

v pfedSkolnim véku viibec nedovolila tyto ptistroje pouzivat.
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Sviij prvni mobil jsem dostala ve treti tfidé. Troufam si ale fict, Ze az do stfedni $koly jsem
jej potfadné nepouzivala. Potom vSak doba postoupila, technologie Sly doptedu a ke mn¢ se
dostal prvni dotykovy mobil, ktery nabizel spoustu novych moznosti. Hrani her se najed-
nou dostalo na zcela jinou Groveti. Mobil uZ neobsahoval jen jedinou hru. Era socialnich
siti zacala byt v plném proudu. A obdvam se, Ze jen tak brzy neskon¢i. Samoziejmé samot-
ny mobil je Uzasna véc, ale jak tika staré pravidlo, vS§eho moc Skodi. Misto toho, aby zau-

jimal funkci, pro kterou byl vytvoteny, stal se z néj spiS néco jako nas nejlepsi pritel.

1.4 Vytvarné zpracovani

1.4.1 Hledani vizualniho stylu, stylizace prostiedi a postav

Moje uplné prvni pfedstava vizudlu filmu byla zcela rozdilna od té, kterou jsem nakonec
pouzila. Pfredstavovala jsem si plnobarevny film, ktery by vSak byl animovany pouze
v plochéach a stinech. Linky jsem chtéla vyuzit naptiklad pouze pro zvyraznéni nekterych
prvkl. Spis jako takovy dopln€k. Naptiklad pro zvyraznéni oken domt, dale samoziejmeé
pro obliceje postav ¢i nékterych Casti odévu. Barevnou Skalu jsem chtéla pouzit hodné pes-

trobarevnou v kontrastu s ¢ernou tmou. Tento styl by byl vSak velmi obtiZzny a naro¢ny.

Jednoho dne, kdyz jsem na pocitaci zkousela rizné varianty, jsem dospéla k findlnimu
feSeni. Zacala jsem rizné scény vice a vice stylizovat, deformovat a zjednodusSovat, az
jsem dospéla k vizudlu, ktery se mi libil nejvic, a nepfiSel mi nijak zvlast’ narocny. Ten se
od mé prvni predstavy docela zdsadné liSi. SnaZila jsem se co nejvice zestylizovat
predevsim exteriér mésta. Hlavné proto, Ze celd prvni scéna, ktera ma zhruba 20 sekund, je
animovana totalni animaci. Tento zplisob mi pfiSel zajimavéjsi nez feSit to pohybem
kamery. Navic se mi scény naanimované timto stylem libi. Jsou vZdy dost vyrazné a ozivi
cely obraz. Proto je ve filmu jesté jedna kratsi scéna s totalni animaci. Tu jsem vyuZila
castecné proto, aby korespondovala pravé s prvni scénou. VyfteSit zadbér pravé totalni

vvvvv e

animaci mi pfislo dynamictéjsi

Zakladem kazdého pozadi ve filmu je ptechod. Pfechody jako takové se mi vétSinou nelibi.
Pisobi na mé pfili§ pocitacové a uméle. Proto jsem se snazila odlisit jej podkladovou
strukturou, kterd je trochu zrnitd a déla tak lehce Spinavy a nerovny dojem. Navic je
pfechod pouzity jen velmi jemné. Barva mésta je celou dobu stejnd. Kombinuji fialovou
s krémové zlutym odstinem. Tam, kde jsou zdroje svétla, je zlutd, v temnéjSich mistech

fialova.
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Interiéry jsou vyieSené stejn¢, ale méni se tam barevnost. V obydlich obycejnych lidi se
vyskytuje modra. Pouze v pokoji hol¢icky je pouzitd riizovd barva v odstinu bordo.
Céste¢né proto, abychom poznali, Ze se nachazime v jejim pokoji tieba jen z detailu. A
samoziejmé proto, ze se jednd o malou hol¢icku. Pokoj je tak trochu princeznovsky

zatizeny. Zkratka tak, jak by se to libilo skoro kazdé malé slecné. Celkova barevna paleta

je dost omezena. Vyskytuji se zde vlastn€ jen tfi hlavni barvy a jejich odstiny.

Obr. 13. Pozadi détského pokoje Obr. 14. Barevné zpracovani exteriérii

Obr. 15 Barevné zpracovani interiérii Obr. 16. Barevné zpracovani exteriérii

Co se tyka postav, vyresila jsem je také plosné¢ s prechodovou texturou. Obrysova linka mi
prisla zbyte¢na. Pouze tvare a nékteré prvky jsou nakreslené tmavsi linkou. Jen postava
malé holCicky se v barevnosti li$i. Plocha je ¢isté bila a vnitini linky jsou progumované.
Uz samotnd barevnost ma upozornit na to, Ze je tato postava né¢im vyjimecna a dilezita.
Postavu Noci jsem nakonec udélala jako ¢erny zavoj. Z pocatku byla ¢erna a jednolita. To
se mi ale n¢jak nezdalo jako nejlepsi feSeni. Zkousela jsem snizit jeji pruhlednost, ale ani
s tim jsem se moc nespokojila. Najednou pusobila spis jako n&jaky duch, navic se zni
vytratila veSkera temnota. Po né¢kolika pokusech jsem dospéla k nazoru, Ze nejlepsi bude ji
udélat plnohodnotné cernou, ale slehce roztiepenymi okraji, ¢imz neplsobi tak

mechanicky. Navic s ni pracuji ve vrstvach, takze nékteré vybrané ptredméty ji prostupuji.
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Myslim si, ze se tim dost ozivil celkovy obraz a vytvarné to pisobi zajimavéji. Nejprve
jsem chtéla udé€lat Noc slozenou z vice postav. Spis jako takové pfiSerky. Nakonec jsem se
v§ak rozhodla udélat jen jednu postavu, ktera se postupné bude rozrastat. Cim déle ji lidé
trapi, tim zacinaji byt jeji reakce vyraznéjsi. V poslednich scénach je jeji vztek podpoten
jesté navic chapadly, kterd maji znazoriiovat ruce. Hodi se to predevsim u scény, kdy uz
zaplavuje mésto do temnoty. Plisobi to na mé vic dojmem, Ze jej opravdu dostava do svych
sparu. Ze zacatku je jeji oblic¢ej vlidny. Toho si mizeme povSimnout predevsim v detailu u
postele hol¢icky, kdy vidime jeji piivétivy vyraz. Méli bychom se tady ujistit, Ze neni

zastupcem zla.

Budovy jsem vyfeSila jednoduse a geometricky. Jejich tvary jsou lehce zdeformované.
Okna maji riiznd vytvarna zpracovani pro oZiveni domu. Né&jakou dobu jsem feSila, jak
budu pracovat se svétlem. Nechtéla jsem pouzit moc hladky Stétec, ktery by byl pfilis
umély. Rozhodla jsem se pro velky zrnity tah, kde pracuji hlavné s odliSnou intenzitou.

Jeho stopa mi pfisla vhodna4, jelikoz koresponduje se strukturou pouzitou v pozadi.
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II. PRAKTICKA CAST
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2 PRODUKCE

Produkce je samotné nataCeni filmu a realizace scénare. Na rozdil od hrané¢ho filmu, kde se
jedna naptiklad jen o par natdcecich dni, je pro animatora tato Cast tou nejdelsi a

4

pocitaci.

2.1 Animatik

Animatik je vlastn¢ takova hrubé nahozena animace, kde je dlraz kladen piedevSim na
nacasovani pifibéhu. VéEtSinou se jednd o klicové fadze pohybu, které jsou uz v témét
finadlnim case. Myslim si, Ze je to velmi dobra véc. Piestoze jsem jej u pfedchozich cviceni
v niz§ich roc¢nicich vétSinou docela odflakla, tady jsem si uvédomila, jak dilezity a
uzitecny muaze byt. Pokud si udélate peclivé animatik, mate vlastné z poloviny vyhréno.
Rekla bych, Ze kdybych se na ném vice snazila a vénovala se mu o trochu déle, mohla pro
m¢ samotnd animace byt mnohem jednodussi. Neni tady totiz dilezité mit pouze hlavni
pozy, ale taky spravné proporce. Zkratka - aby uz se tfeba i postava z animatiku dala pouze

prekreslit a fungovala tak jak ma.

Mné samotné prace na animatiku nezabrala pfili§ ¢asu. Hlavné diky tomu, Ze mam celkem
snadng vystavéné zabéry, a taky jsem jej nerozskicovavala okénko po okénku. Myslela
jsem si, Ze mi bude stacit hlavn€ zachyceni celkového pohybu Noci. Body, odkud kam se
ma dostat, a zakladni pozice okolnich lidi. V hlavnich fazich jsem naskicovala chtzi lidi.
Pozdéji jsem si ale uvédomila, Ze jsem prece jen mohla ud€lat animatik vic konkrétné a

ulehcila bych si tim spoustu prace.

Nejprve jsem vypracovala Casovou osu, kam jsem naskladala obrazky z technického
scénare. V takovéto podobé mél film trvani asi dvé a pll minuty. Bylo mi ale jasné, Ze ve
vetsing zabérlh bude jesté potieba pridat spoustu Casu pro vyznéni akce. V hotovém
animatiku uZ jsem se bliZila ke tfem minutdm, ale i tak se ve finalu celkova délka hodné

natahla.
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2.2 Animace

Pro klasickou pocitaCovou animaci pouzivame na naSem ateliéru program TV Paint

Animation Pro. Tento program se mi zda jednoduchy a idedlni pro nase potieby.

Préci v ateliéru jsme méli rozdélenou do blokt, pfi¢emz na kazdy blok byl zhruba mésic.
Zpocatku jsem byla dost napied s pfipravnou fazi, ale jak se rok chylil ke konci, zacala
jsem spi$ nestihat. Prace bylo vic, pfedevsim na animovani. Soucasti jednoho z blok bylo
naanimovat teaser k naSim filmim. Ten se odevzdaval uz pred Vanoci. J4 jsem si vybrala
hned prvni scénu, a to prilet méstem. Jednak protoze mi piiSlo dobré neukazovat hned
v ukazce hlavniho hrdinu, a také proto, ze jsem si fikala, Ze se zbavim velkého bfemene.
prace vyuzila 3D animaci. Vymodelovala jsem si v programu Maya zjednodusenou verzi
mésta. Poté jsem piidala cestu kamery. Zde jsem dost dlouho feSila jak jeji pohyb, tak
rychlost a také spoustu dalSich véci. A pravé v tomto bod¢ jsem se nejvice zdrzela. Prace
na tomto témét ptlminutovém zabéru mi zabrala hodné¢ €asu, ale na druhou stranu nebyla
nijak extrémné namahava. VétSinou jsem se fidila obrysy mého modelu, coz mi velmi
napomohlo v praci. Neumim si pfedstavit, ze bych takovy zabér d€lala zpaméti. Diky této
napoveéde jsem nemusela vibec fesit perspektivu, zkratka jsem jen animovala snimek za
snimkem. BohuZel se mi nepodafilo dokoncit zdbér v€as do pribézného odevzdani, ale
veétsi ¢ast jsem méla hotovou. VSechny budovy jsem méla jiz naanimované, v dalsi fazi
jsem pak chtéla pridavat rizné detaily v podobé dvefi, oken, lamp a osvétleni. Rozhodla

jsem se, ze si ale prozatim na néjaky ¢as od této scény odpocinu.

WA -

Obr. 17. Model mésta ve 3D programu Obr. 18. Finalni zpracovani mésta
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Rozhodla jsem se, ze v této fazi pro mé bude nejlepsi nakreslit si vSechna findlni pozadi.
Zde uz mam celou kompozici jasn¢ danou a mtzu tak spravné zasadit postavy do zabéru.
Préci na pozadich jsem si uzila asi ze vSeho nejvic. Jednak to po delsi dobé, kdy jsem stéle
jen animovala, byl pfijemny odpocinek, ale také mé bavilo vymyslet stylizaci meésta,

prostiedi, budov a vyloh obchodu.

Ze zatatku jsem méla u prvniho zdbéru na budové ndpis Vecerka. To jsem ale nasledné
piehodnotila, protoze mi pfiSlo vhodné nepouzivat typické Ceské vyrazy. Napiiklad
v jinych zemich by divéak netusil, o jaky napis jde a zda je vliibec podstatny. Proto jsem jej
nahradila Hotelem. A tak jsem i u ostatnich pozadi pouzivala celosvétové nazvy, nikoli

¢eské oznaceni.

Po préci na pozadich mé tedy uz ¢ekala samotnd animace. S tou jsem zacala asi v unoru.
Nejprve jsem pracovala na jednoduchych scénéach a na téch, které mé nejvice lakaly. Ale
uvédomovala jsem si, Ze bych je méla stfidat i s témi, do kterych se mi viibec nechtélo, aby
mi vSechny takové nezbyly az na konec. Pocitala jsem s tim, ze uz tak v bieznu budu celou
bakaldtku nendvidét a nebude se mi libit. Piekvapilo mé, Ze Zadné takové pocity
nepiichazely. Uz se mi tedy pozdéji piestavala vétSina scén libit a pofadné jsem se na né uz
nedokézala divat, ale prace mé jesté porad bavila. NejhorSim tskalim je pravé ménici se
styl. KdyZ ¢lovék pll roku déla na jednom projektu, vétSinou se hodné zmeéni styl, jakym
pracuje. Pustila jsem si zabéry, které jsem délala naptiklad ¢tvrt roku pfedtim - a najednou
jsem vidé€la spoustu chyb a véci, které bych chtéla jesté upravit a predélat. Ale bohuzel
Casové uz to nebylo mozné, proto jsem upravila jen casti, které se mi zdaly stylem uz

hodné odlisné.

Osobné mi moc nevyhovovalo sefazeni danych praci v blocich. Pfed tvorbou teaseru bych
radéji upfednostnila hned animatik. Celkové mi trailer moc nesedl. Ur¢ité€ je to dobra véc,
udé€lat si upoutavku na film, ale v naSem piipadé spi§ zbytecna prace navic, kterou navic
nektefi spoluzaci ani nevyuzili. Naopak ale byli také taci, kterym to pravé takto
vyhovovalo, vyzkouseli si na tom zplisob animace a vytvarnou stranku, pak uz mohli

pfistoupit k samotné realizaci.
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3 POSTPRODUKCE

Finalni Casti celého procesu je postprodukce. Zahrnuje piedevsim stiih materidlu, vsazeni
hudby a vysledny mix zvuku. Celou postprodukci vcetné skladani scén a exportu jsem

fesila v programu Adobe AfterEffects.

3.1 Zvuk

Jesté na konci lofiského roku bylo na nasem ateliéru naplanované setkani s potencionalnimi
zvukati a stfihaci. Doufala jsem, Ze pravé tady najdu nékoho, kdo by byl ochotny se mnou
spolupracovat. Co se zvuku tyce, povedlo se mi sehnat dva studenty. Zvukovou slozku
jsme ftesili az v samotném zavéru, kdy jsem méla jiz findlni stfth. Méla jsem urcitou
predstavu, jak bych zvuk feSila, ale také jsem chtéla dat dost prostoru samotnym
zvukarim. Nejzasadnéjsi pro mé¢ byly ruchy. Spousta ruchli, kterymi se dd navodit
atmosféra rusného mésta, pfestoze v obraze nevidime tolik jezdicich aut, lidi a akce. Tohle
jsem potiebovala umocnit pravé zvukem. Bylo potieba postupnym piidavanim a
zesilovanim ruchii vygradovat piibéh. Zvyraznit tak reakce Noci, které samy o sob¢ nebyly

tak extrémni a piehnané.

Vyvstala zde otazka, jak zvukové feSit samotnou Noc. Napadlo nds néjaké Susténi,
zestylizovany zvuk jejiho pohybu. Ale byla potieba, aby to nebylo piehnané, jelikoz se
vyskytuje témé&f v kazdém zabéru. Také bylo dilezité, jestli ji zpersonifikovat natolik, aby

sama vydavala n&jaké zvuky ¢i citoslovce.

Nemyslim si, ze by film nutné potifeboval néjakou hudbu. Pfislo mi vSak dobré ve findlni
scéné pouzit n¢jaky hudebni motiv. Ten by se objevil uz v pokoji hol¢icky, kdy vidime
hvézdi¢ky na stropé. Tak by se pak hezky spojil findlni zabér prave s jeji postavou. Pfi
konzultaci se zvukafi jsme se dohodli, ze by se to dalo pojmout naptiklad néjakou

zvonkohrou ¢i cinkanim postupné se rozsvécujicich hvézd.

3.2 Strih

Co se stfihové skladby tyce, nejsem v ni moc zbéhla a obcas citim, Ze n¢které mé animace
by potiebovaly zasah rukou zkuseného st¥ihade. Casto mi chybi spravna dynamika a
rytmus. Proto jsem byla rozhodnuta ptizvat ke spolupraci stfihace. Stejné jako se zvukafi,
tak 1 se stfihaci bylo naplanované setkani. Na to vSak bohuzel nikdo ze stfihové skladby

nedorazil. Stale bylo dost Casu a ja si fikala, Ze stfihace zapojim aZ po dokonceni
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animatiku. Bohuzel se nikdo neozyval, cas ale utikal. Takze jsme asi meésic pred
odevzdanim zacali shanét n¢koho, kdo by mi mohl poradit. Jelikoz je na fakulté velmi
malo studenti tohoto oboru, bylo dost obtizné se viibec k nékomu dostat. Od spoluzéka
jsem dostala kontakt na studentku ze stfihu, kterou jsem nasledné¢ kontaktovala. Uz jsem
byla smifena s tim, ze nikoho nesezenu, ale domluvily jsme se alespont na konzultacich.
Bohuzel mi celkovou stiihovou skladbu filmu kvili ¢asovym potizim nemohla slibit.
Nicméné i konzultace s nékym nezaujatym mi velmi pomohla. Po tak dlouhé dobé uz jsem
sama nedokazala zhodnotit, jak je prace pochopitelna pro bézného divaka. PfedevSim mi
poradila, jaké zabéry protdhnout, aby v nich lépe vyznéla akce. Upravy se tedy tykaly
pouze pridani ¢asu k nékterym scéndm. Myslim si, Zze chybam ohledn¢ os a podobnych
véci jsem se vyhnula. Kazdopadné i pouhd konzultace s nékym zkuSenym pro mé byla
velmi pfinosna a po nasledujicich uUpravach jsem védéla, ze je to mnohem lepsi nez

predtim.
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ZAVER

Ptijde mi to jako vcera, kdy jsem nastupovala do prvniho ro¢niku, a jeden z pedagogii nam
fekl, ze nez se nadéjeme, budeme délat bakalaiku. A tak to také bylo. Ani jsem se nestacila
pofadné rozkoukat a byl tu tfeti rocnik - a s nim zavére¢na prace. Snazila jsem se o to, aby
se na mij film mohli divat lidé vSech vé€kovych kategorii, ale pfedevs§im, aby je potésil a
navodil pfijemnou naladu. Zpocatku se mi zdal rok dostate¢né dlouhy na tvorbu animace,
ale brzy jsem zjistila, jak jsem se zmylila. Kolik ¢asu bych jesté potiebovala na dopilovani
detaild, abych byla spokojend. Avsak prace mé bavila az do samotného findle, coz jsem
sama necCekala. Myslela jsem si, ze po tak dlouhé dob¢ budu tvorbou otravena a vlastné se
mi ani vysledek nebude libit. Nicmén¢ jsem si cely proces uzila. Pfesto vim, Ze je jeste
spousta véci, které bych rada upravila a zménila, abych dosdhla lepSiho vysledku. Méla
jsem moznost udélat si prvni vétsi autorsky film, kde uz se nejednd jen o tydenni cviceni,
ale o véc, kterou budu prezentovat své dosavadni studium. Rada bych pod¢kovala v§em za

rady, trpélivost a pfedevs$im za podporu pii tvorbé tohoto filmu.
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