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PROHLASEN| AUTORA
BAKALARSKE/DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, 7e

7 odevzdanim bakalafské/diplomové prace souhlasim se zvefgjnénim své prace podle zakona
€. 111/1998 Sb. o vysokych Skolach a o zméné a doplnéni dalsich zakondi (zakon o vysokych Skolach),
ve znéni pozdéjSich pravnich predpisli, bez ohledu na vysledek obhajoby ?;

7 beru na védomi, Ze bakalafska/diplomova prace bude uloZena v elektronické podobé v univerzitnim
informaénim systému a bude dostupna k nahlédnuti;

7 na moji bakalaiskou/diplomovou préci se phé vztahuje zakon ¢. 121/2000 Sb. o pravu autorském,
0 prévech souvisgjicich s pravem autorskym a o zméné nékterjch zakonl (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjdich pravnich pfedpisl, zejm. § 35 odst. 3 2;

7 podle § 60 ¥ odst. 1 autorského zakona mé UTB ve ZIing pravo na uzavfeni licenéni smiouvy o uZiti
Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zakona;

?  podle § 60 ¥ odst. 2 a 3 mohu uzit své dilo - bakalafskou/diplomovou préci - nebo poskytnout licenci
k jejimu vyuZiti jen s predchozim pisemnym souhlasem Univerzity Tomase Bati ve Zling, ktera je
opravnéna v takovém pfipadé ode mne poZadovat pfim&feny pfispévek na thradu naklad, které byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zliné na vytvofeni dila vynaloZeny (aZ do jejich skutedné vyse);

? pokud bylo k vypracovani bakalafské/diplomové prace vyuZito softwaru poskytnutého Univerzitou
TomaSe Bati ve Zlin& nebo jinymi subjekty pouze ke studinim a vjzkumnym agelim

(ti- k nekomerCnimu vyuZiti), nelze vysledky bakalarskeé/diplomové prace vyuzit ke komerénim aéelim.
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ABSTRAKT

Tato bakalarska praca popisuje postup pri tvorlékkho animovaného filmu ,Paleta”.
Obsahuje vSetkyasti tvorivého procesu od tvorby nametu aZz po posigkciu. Praca
priblizuje ¢itate’ovi metddy, pomocou ktorych sa animované filmy bajdl, autorské roz-
hodnutia, ktoré bolo treba urota taktiez problémy, s ktorymi sa stretavali.

Kracové slova: animovany film, babkova animacia, stagtom, Paleta

ABSTRACT

This bachelor thesis describes the making of tloet simimated movie ,Paleta” (The Palet-
te). Description includes all phases of the creapikocess, from topic consideration to po-
stproduction. The thesis leads the reader to tdemstanding of methods according to
which animated movies are created, creative chdizsheir authors have to make, and

also some issues they can meet.

Keywords: animated film, puppet animation, stop-omatPalette



Dakujem méjmu vedicemu prace Milanovi Sebestovjeka odborné vedenie, metodickU
pomoc a cenné rady, ktoré mi poskytol pri realizhekalarskej prace. Taktiefakujem

vSetkym, ktori mi pomohli pri samotnom nédai filmu ,Paleta“.

MOTTO
_TVORIVA PRACA JE HRA. JE TO SLOBODNA UVAHA
S POUZITIM MATERIALOV V TVAROCH,

KTORE SICLOVEK ZVOLI.“

Stephen Nachmanovitch

Prehlasujem, Ze odovzdana verzia bakalarske] paacerzia elektronickd nahrand do
IS/ISTAG su totozné.
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UvoD

Na filme ,Paleta“ som pracoval prevazne ako autoryboardu, animatiku a reziser, avSak
u Studentskej tvorby viac nez akéiek inej plati, Ze sa&lovek musi vysporiadaaj
sc¢innog’ami, ktoré spadaju pod inu Specializaciu (osvetippaodukiny). A aj v pripade,
Ze su tymito Ulohami povereni externi spolupracoyifpé potrebné na ich pracu doz&ra
konzultova a koordinové ju tak, aby vysledné dielo zodpovedalo pévodnéatarakému

Zameru.

Z tohto dévodu nie je tato praca obmedzena néiathh vySSie uvedenych pozicii, ale na

celkovy popis genézie vzniku uvedeného filmu.

V teoretickejcasti uvadzam okolnosti, ktoré ma priviedli k aniranej tvorbe,priblizujem
spésob méjho uvazovania nad zvolenym nametom, ktesiizujem postavy filmu a uva-

dzam a oddvatljem uvedené pouZzitie anidreej techniky.

Praktickacad’ je potom venovana samotnej vyrobe, pod ktori oksamotného procesu
nat&ania spada aj priprava babok a dekoré&citypracovanie vytvarnych navrhov mizan-

scény, scenara a animatiky.

Pri vypracovavani tohto textu som vychadzal z vigsh sklsenosti a pisomnych zazna-
mov z priebehu vyroby, piom — ¢o sa tyka formy spracovania — som sa nechal inggiro

podobne zameranymi pracami predoslych absolventov.

Pred z&atim ¢itania samotnej prace dopoéujem najskor pozriepopisovany snimok ,Pa-

leta”.
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1. MOJA CESTA K ANIMOVANEJ TVORBE

Tato pracu zénem spomienkou na to, ako sa vyvijal méjatz k tvorbe animovanych
filmov, ¢o, ako dufam, priblizi kontext, v ktorom k pracigtupujem a zarovetak budu
osvetlené moje prechadzajlce skusenosti, ktorédsazwiku snimku ,Paleta” dite pre-

mietli.

O techniku stop-motion som sacah zaujima@ uz na strednej Skole. V jednej televiznej
relacii som totiz videl reportaz o animacii, v lépsa ukazovalo, Ze jednoduchy animova-
ny klip si moéze vlastne Veni 'ahko vyrobi’ kazdy. Toto zistenie ma motivovalo k tomu,
aby som sa sdm do animovania pustil. Videl sdi,tbe mam ufity vytvarny talent a aj
potrebnd zrinog’ v kresleni, modelovani a fotografova&n, su pre tato pracu, pochopi-

tel'ne, nevyhnutné predpoklady.

Po prvych pokusoch s kratkymi animaciami sme shadlz, Ze nastatas vyskusasi v&-

Si a naronejSi projekt, s ktorym by som sa mohol prirtédo nejakej staze. Pre tento
Gcel som si nakoniec v roku 2008 vybrakamny festival Studentskych animovanych sni-
mok Animofest, ktory poriadala Sukromna stredna lesi€ Skola animovanej tvorby
v Bratislave a prihlasil som sa do nej s viac akomninidtovou snimkou Kix, vyuZivaju-
cou plastelinova animaciu. Z festivalu som nakorod$iel s¢estnym uznanim¢o som
vnimal ako véky Uspech a motivaciu na to, aby som sa animovdalej intenzivne ve-

noval, aj kd’ som Studoval V&ni nesuvisiaci odbor — teda umelecké sklarstvo.

Ked” som potom #’alSou svojou animaciou ziskal 2. miesto v celogjasitazi v ramci
Stredoskolske] odbornéjnnosti, rozhodol som sa, ze sa chcem animovanepévveno-
vat' hlbSie, najlepSie teda Studaovaa vysokej Skole — toto rozhodnutie ma nakoniec pr
viedlo na FMK UTB.
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2. PRIPRAVA NA REALIZACIU

Do vyroby audiovizualneho diela sa nemozno vethpa hlave. Ide totiz o pracu nielen
zdihavi, naméahavu a intelektualne rigmd, alecasto taktieZz drah( a vyZzadujlcu si odpo-
vedajuce produkné zdzemie. Skér nez sa teda tvorcovia mézu naplety’ do kreativnej
¢innosti, musia si vopred ujasnvela dolezitych veci a predovSetkym sa vzajomne zhod-
nat — film je predsa dielom kolektivnym a je potrebady bol tim tvorcov zohrany

a kazdy jehatlen poznal a rozumel zamerom tych ostatnych. Akjaitento predpoklad

splneny, tak sa neda zmysluplne pracova

Aj v nasom pripade bola najdélezitejSia pripravaleného nametu a nasledn@dienie

vhodnej animénej techniky.

2. 1 HPadanie nametu

Namet je zakladnym stavebnym katom kazdeho, nielen filmového diela. Ajkenemu-
si byt nutne orientovany na prerozpravanie suvisléhoepibvzdy stoji v jeho centre ne-

jaké posolstvo, ktorého povahe je potreba prisp@saietky Stylizéné prvky.

Pri zvaZzovani nametu je zaradveotreba premyslie kreativne a aj technické moZznosti
tvorby. Hlavne Studentom, &aajacim filmarom a animatorom realne hrozi, Zecpréa

svoje moznosti a siahnu po namete, ktory je paitbiciozny na to, aby ho dokazali reali-
zova v uspokojivej podobe. PrijdieejSie utite je, pokid je zvoleny namet jednoduchy

a triezvy, ale zato je po vSetkych strankach vyb@pracovany.

Priricky obyajne radia vychadraz ndpadov, ktoré su inSpirované dianim okolo nas
a o ktorych mame nejaké blizSie vedomogtnimatorka Jean Ann Wrightapriklad do-

poruwuje:

,Premy&ajte nad vasimi vlastnymi skisetiami. Co je zaujimavé na vasom Zivote? Ako
vnimateludi okolo seba? Bol by niekto z nich dobrou aniemmu postavou€o vas hne-
va? Co vas robi gastnymi? Co je pre vas dolezité? ... Pouzite v3etky vaSe @moc
a zmysly. Vrdite sa opék svojmu detstvu. N&o si najviac paméatate? Ro® Aké prob-
lémy ste maliZTo véas rozplakalo? N&o ste boli pysniZo ste radi robilixo vas rozo-
smialo? Stretli ste sa s nejakymi grazlami a uratdiim nigo? Kto byli vasi najlepSi pria-
telia? Ako ste travili prazdniny? Do akych problénste sa dostali a pfe? Zivot malych

deti sa sustrtuje okolo beznych dennychnnosti. Aké emdcie, obrazy, zvuky a pachy
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charakterizuju vase detstvo? Mate nejaké zaujimadi@né pribehy nebo legend¢® vas
zajimalo?Co ste si Zelali? Aké boli vase sny?* (2, s. 39)

Prave z detstva a detského imaginarneho videnita sme s kolegiou vychadzali pri
avahach nad nametom pre film ,Paleta“. Ma to opatti&nie i vo formalnych moznos-
tiach animécieAnimovany film je totiz na rozdiel od hraného vzayvidne a silne Styli-
zovany - podobu realneho sveta zachytava len \atBah pripomina tak sen, nejasnu spo-

mienku alebo prave fantaziu.

Ako dolezita téma spéjana stda nas oslovila otdzka nefungujuceha’atau medzi dé

mi a rodémi, zvlad v pripadoch, k& rodic nie je dostaténe zodpovedny a ,vyzrety“ na
to, aby sa svojmu diefu dokazal v plnej miere vena¥achapé@ jeho potreby nielen
v materialnej, ale aj v citovej oblasti, prejavévaujem o jeho intelektualny rozvoj atby

voci nemu empaticky.

Nakoniec sme sa zhodli na tom, Ze zachytime kratkmentku zo Zivota slobodnej mat-
ky, ktora si neuvedomuje, Zzelry ¢as uz nie je iba jej, sprava sa, ako by bola kheade
venuje sa len svojmu vEadu a telefonovaniu s kamaratkami, Zatia vyzvy svojej dcéry

ku hre ignoruje a nedokéaze jejtbgpolanickou.

V Uvode dievatko uvidi cez okno duhu, ktora sa vytvorila naoblel a je z nej evidentne
nadSené. Chce sa o svoje poteSenie pbdaliatkou, ale ta4 prave telefonuje, dcére nevenu-
je pozornog a nahnevane ju odozenie. Diatko najskdor smutne odchadza, ale potom
dostane napad — duhu si prekresli na papier a sagaimatke ukaraaspa v takejto rep-
rodukovanej podobe. AvSak pri svojej’kej snahe rozleje lak na nechty, ktory ma matka
postaveny na stole a @@ sa lend’alSieho hnevu. K& diewatko zaspava, v hlave mu
bleskned’alSi napad, ako sa s matkou o svoj zazitok pobgkresli duhu na fadne biele

kuchynské vybavenie.

2. 2 Charakteristika postav

Dievéatko v naSom filme je stelesnenim idealizovanélewjrme naivného a milujuceho

dietata, poh&aného kreativitou a tuzbou spoznéiwvet. Jej jednanie je neuvazené, im-
pulzivne a bezprostredné. Nevnima veci v ich pciktin rozmere — pokreslenie kuchyn-
ského vybavenia prau teda nie je ptgnom, ktory dané veci znehodnocuje, ale Uprim-

nym, dobre mienenym vyjadrenim jej snahy a tuzbytwoikova’ s matkou.
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Matka pdsobi nedospelo. Nechce, a ani neprejaaligem o hravasa tuzbu dcéry po-
znava okolity svet a jeho javy a Zastiova’ sa aktivne na jeho objavovani. Sprava sa ako
.dievéa v neskorej puberte”, prvorady zaujem venuje sebeojmu vzkadu, ma nizku
schopnos vcitit’ sa do potrieb inej osoby — dcéry - a reSpekiasia. V podstate jej nero-
zumie, nechdpe ju ani jej spésob komunikéacie, topsieani nevsima signaly, ktoré sme-

rom k nej vysiela.

2.3 Vd’ba animagnej techniky

~Prvou vecou, ktoru si musite uvedainje Styl. Poki#i mate hotovy concept art, dotitej
miery uz ste ho uz vlastne definovali, ale nastéas rozhodntisa,co presne chcete do-
cielit designem a animéaciou. Stylistické moznosti st nele. Chcete, aby bol vas film
svojim pristupom Stylisticky ilustrativny, tragiy animak, nebo sdasnimkou divokou

a¢i fotorealistickou? Toto vSetko si treba premyli€3, s. 235-236)

~7 1L

Pri va’be animanych technik sme vychadzali z moznosti, ktoélkaz nich ponuka, ale
aj z estetickych d&inkov prace s animovanymi subjektami. V prvoiatkoch tvorby sme
zvazovali pouzi techniku plastelinovej animacie, ktorej vyhodoun@znos subjekty
l'ubovd’ne pretvaré a modifikova, ¢o zalina aj moznos vybavi® postavy bohatou mimi-
kou.

Pri dékladnom zvazeni sme avSak dospeli k nazawhzeme nas film vybavjemnou
citlivou poetikou, pri ktorej by sme ¥&inu moznosti plastelinovej animacie nevyuzili. Ta
je predsa len spojena s expresionistick§inaz surrealistickym vyjadrovanim, v ktorom
postavy prechadzaju najréznejSimi ,mutaciami* (méefxové predlZovanie keatin, vSe-

mozné metamorfdzy, dit), ¢o je v rozpore s naladou, aki sme chceli filmu doda

Konena vd’ba preto padla na techniku babkovej animacie, koharakteristikou prace
vel'mi podobna plastelinovej, avSak viac zodpoveda oadotorskému zameru. Okrem
iného uz tym, Zze babku méZzeme chataktiez ako akusi detsku Kkau, ¢o vytvaradalSie

spojenie s detskym ptadom, ktorého sme sa vo filme chceli dtza
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3. REALIZA CNA FAzZA

Vo faze samotnej realizacie sac¢smou ukazegi bola venovana dostaiwa pozornod
pripravam. Aj v pripade, Ze tomu tak bolkasto sa stava, Ze pévodny plan je treba

Z nejakych netakavanych dévodov zmeha prehodnoti.

Mrawv¢i proces pripravy animovaného filmu totiz aakje také mnozstvo na sebe zavislych
ukonov, Ze je az takmer vyléné, aby sa v takomto zlozitom systémeéatov nakoniec
neobjavila nejaka chyba. AvSakd&au tvorcovia dostatme Sikovni a vynaliezavi, dokazu
vSetky problémy vyrie$itak, aby to na vyslednej praci nebolo vigligo sa ndm, pevne
dufam, aj podarilo. Nakto sa z problémov a chyb dasto podit’, uvediem aspo nie-

ktoré, a to vratane sposobu, akym sme ich nakgremnali.

3.1 Rozdelenie prace

Prvym, na pobad trivialnym a pritom zasadnym ukonom \@docnej faze realizacie,
bolo rozdelenie prace. Pritom sme zobrali do Gva&§e schopnosti v danom filmarskom
a animatorskom odvetvi. Koletigr Denisa Kristidnova sa postarala o namet, vytvemeé
Senie a v&iu ¢ag’ animatorskej prace. Nana pripadla tvorba storyboardu a animatiku,

animacia chodze, rézia, kamera, vyréhati dekoracii a postprodukcia.

Za prevaznitas’ dekoracii dacime umeleckému stolarovi panovi Petrovi Janotkkig;
rého sme si ku svojej praci prizvali ako externi€deenili sme predovSetkym jeho skuse-
nosti z prace na ikonickych anitmgch projektoch, medzi ktoré patri napriklad séria
o Patovi a MatoviDal3im externistom bol osvetlov&ga. Zdenek Kroupa (aj ten ma za
sebou uUctyhodné skusenosti, bol mimo iného hlavogretfovatom snimok Karola Ze-

mana).

Montaznu skladbu zaistil Matej Jankovsky, ktoryhsBtuduje na Ustave audiovizie FMK.
Poévodnl hudbu skomponoval hudobnik Rudolf Linnepelupraci s Miroslavorernym
a Michalom Vilimom. Ruchovu stopu mal na starostidént Martin Bek. Funkciu pro-

dukenej vyplnila Zuzana Dedochova, taktiez StudentkeKi-M

Vyuzili sme rady, odporiania a pomoc nasho supervizora, pana Milana Sebesty

3.2 Scenar

Vzhradom na to, Ze nas film mal tpovahu kratkej snimky bez dialdgov, ktord sa odo-
hrava v obomedzenom mnozstve lokacii, nevypracovéwad preiu klasicky pisany sce-
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nér, aky vznika napriklad pre hrany film, ale leavinuty namet, p&bm otdzkami zabe-

rovania a inscenacie sme sa zaoberali az pri tvatdogboardu.

V tomto rozvinutom namete sme si predovSetkym uljasto vSetko sa vo filme bude
odohravd, pricom sme si uvedomili, Ze pi@hSiu realizaciu bude treba obmedgocet

loké&cii a z pévodného planu sme teda vypustili gckioré sa mali odohravas exteriéri.

Wrightova zdératuje, ako dolezité je v tejto faze vyroby mysliea buddcu vizualnu po-
dobu:

»LAnimace stoji na vizualne viac, nezd&gia ostatnych filmov. K& piSete scenar, skuste
si v duchu predsta¥ipodobu hotového filmu. Vizualizujte téo prave piSete. Predstavujte
si vaSe postavy, ako sa zmugl a n&ahuju, beZia vo vzduchu a menia sa na monstra, ke
na ne spadne nakova! Stavte na myslienky, ktondssvojich zakladoch vizualne. Nedo-
kazete postavivizual na myslienke, ktorej chyba obrazthdBouZivajte obrazovy humor.
Sledujte staré nemé komédie, zvldi&€ s Charliem Chaplinem and Laurelom a Hardym.
Sledujte stale Troch hlupakov (The Three Stoogdsphi scenaristi animacii su zardve
vytvarnikmi, takze z&naju premyBat’ pri kresbach a rétkoch. NajlepSia animéacia sa
venuje akcii, nie hovoriacim hlavam. Aj Kebolo Stadio Hanna-Barbera zname svojou
obmedzenou animaciou, Joe Barbera vravieval svejituarnikom, ze ak niekde uvidi
Seg snimok na storyboardu, na ktorych postavy len Haybude mé Stab problémy. Ot-
vorte pribeh akciou. Animéacia musithyizualna!” (2, s. 1)

3.3 Storyboard a animatik

Praca na storyboarde spadala cela pod moju kongdeten priebehu nej som robil roz-
hodnutia predovSetkym o zaberovani a spésobe iasmemizanscéeny. VYadom na to,
Ze nas namet si ziadal intimnu atmosféru a doranamverbalnu komunikaciu postav
(mimika, gesta), zvolil som pomernel«é mnoZstvo detailnych zaberov, qgmin celky
som obmedzil hlavne na uBt&acie zabery liahiujlce orientaciu v priestore. Priestorova

orientacia jel'alej wahtena tym, Ze v jednotlivych lokaciach sa opakujel idtosnimania.

Na storyboard som logicky nadviazal animatikomnygd z najdélezitejSich bodov celého
tvoréieho procesu. Ako uvadza Tony White, ,animatic dw@Sa Biblia, na ktorej bude
postavené vSetko ostatné. To znamend, Ze pekgaanimatic dobre postavili a nastrihali,

nebudete madovod vas film merti ¢i prestrihavd, ked’ bude animacia hotova. Vsetky
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tvor¢ie rozhodnutia su uz vykonané a vasou jedinou stanoje, aby ste dokézali vytvdri
presvedivy pohyb (animéciu).” (3, s. 300 — 301)

V animatiku ma zajimalo predovsetkym stanoveriigkyl trvania jednotlivych zaberov.
Pre jej utenie som pouZzil metddu ,Zivého predohravania®, kadymator sam pre seba
skusa roli ¢innosti, ktoré chce zachytdo filmu a meria, ako dlho ich vykonévanie trva.
Konené rozhodnutie ale nakoniec stalo na intuicii, fikkobolo potrebné prisposabi
rytmus filmu tak , aby sa mu darilo navodzowaciti naladu — dlhymi zabermi su preto

rieSené pokojnejSie, Uvahoveé pasaZze, strih sa kawpe'uje v gradujucich sekvenciach.

Vo faze vyroby animatiku sme tiez pocitili potrelijasni’ si priestorové wahy v mizan-
scéne a vikos’ jednotlivych subjektov. Napadlo mi pre tent&elivytvorit’ z papiera jed-
noduché plastické modely, tie vSak nakoniec s¥¢e] tiesplnili. Ukazalo sa, Ze pre vizual-
ny inok kazdého subjektu a jeho inscenacie v mizaresgenotiz v&mi zasadny jeho
konkrétny tvar a sfarbenie a z prilis ngtjch papierovych modelov neslo o povahe final-

nej kompozicie zisfiziadne uzitdéné informacie.

3.4 Mizanscéna

Mizanscéna patri k zdkladnym komponentom kazdédmwizualneho diela a je tiez &a
Sinou ich najvyznamnejSim a najlepSie zapamiigte prvkom, respektive mnozinou
prvkov. Pod mizanscénu obvykle zahme vSetko¢o sa objavi vo filmovom okienku —
kulisy, dekoracie, postavy a ich kostymy, osvetemisamozrejme taktiez chovanie a po-
hyb jednotlivych subjektov.

Pri tvorbe mizanscény a pracei@i, je potrebné ntana pamati, ze kazdy jej aspekt
ovplyviiuje vyslednu podobu filmu a méze tnaktieZz vyznamotvorné schopnosti. Nevy-
placa sa preto podiseva’ napriklad prostredie, v ktorom sa postavy pohylaujuart’ sa,

Ze ide len o nejaké nutné pozadie, ktoré musimeyslad, aby sa pribeh neodohraval vo

vzduchoprazdne. Naopak, pri prefgsi nad designom a inscenaciou scény musime pre-

my&’at’ nad tym, aky dojem chceme v divakoch vlastne \atol
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3.4.1 Lokécie a dekorécie

Pri komponovani mizanscény a jej vytvarnom rie®meé sa drzali snahy o podchytenie
detskej optiky, preto vo filme dominuje pozitivnéspbiace, intenzivne svietenie a deko-

racie su vyrobené vo vyraznych farbach.

OdliSnu povahu oboch protagonistiek sme z&fiaskeceli zdbérazni aj odliSenim ich ,bio-
topov”, prirodzeného prostredia, v ktorom sa nagzhfda citia sa tam dobre. Obe loké&cie
vlastne reflektuju vnatorna charakteristiku tyclpimstav. Detska izba je zvolena v teplych
farbach, zdobi ju rad detskych krasek, svediacich o kreativite jeho obyvdiey a jeho
dominantnym prvkom je /&€, zaclonou neprekryté okno, poukazujlice na tatidnwtatka
poznavé okolity svet. Obyvaéka s kuchynskym kiatom mé steny chladno modré, kapo
je prekryté zaclonou (matka po poznavani okoliiSpniet(zi), a dominuje jgjiste, biele,
funkéné kuchynské vybavenie (chladka, sporék ...). Priestor je tiez vybaveny dekora-
ciami poukazujucimi na matkinu agbu v mode a sebaskrasani (moédne&asopisy, Kid-

1a).

Obe izby su prepojené chodbou — miesfpasscisto funknym elom, ktora ma preto
neutralne hnedu farbu. Ozvlasjucou dekoraciou v tejto lokacii je zrkadlo, kt@iévyza-
dovalo vhodné nastavenie uhla kamery tak, aby sanv odrazal obrazok zaveseny na
oproti stojacej stene.

Pre vytvorenie posobivejSieho vizualneh&inku sme sa tiez rozhodli umelo zdérazni
perspektivu mizanscény pomocou toho, Ze sme zanmehadrzali pravouhldsstien ani

dekoracii, predovSetkym nabytku.

Doélezitu funkciu malo aj prostredie viditee za oknom v detskej izbe, ktorému dominova-
la duha, vytvorena z farebnych folii.

Steny su vyrobené z natretého sololitu, nabytokiektoré d’alSie dekoracie su drevené.
Zaujimavym detailom je podlaha v detskej izbe, thvd§ su vyrezané drazkyo vyvolava
dojem, Ze je zloZena z palubovych dosiek. Pre wyiolav postav a niektorych drobnych
dekorécii, posluzila syntetickd hmota nazyvana FiGawk v obyvake sme zhotovili zo

styroduru a potiahli latkou.
3.4.2 Svietenie

Svietenie patri k vyznamnym prvkom mizanscény — @aenutvaré celkovd obrazovu

kompoziciu a ma samozrejme ng vplyv na ich pésobivas S tym je spojena aj schop-
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nog’ zdsadnym spésobom ovphova’ atmosféru a naladu celého snimku, preto by osvet-
lenie nemalo by podceéiované, prave naopak. Je potreba mu vefiavaximalnu moznu
pozornos. V hranom filme sa tvorcovidasto rozhoduju medzi realistickym svietenim,
ktoré sa snazi navatdojem, Ze pouzité zdroje svetla su priameasiou diegézy, (napr.
svietiaca lampgika, slnko za oknom a pod.) a svetloivalne umelym, Stylizovanym,

v ktorom je vernosrealneho svetla pottana na ukor vizualnej posobivosti dosahovanej

prostrednictvom hry s tieni, kontrastmi, farbami a pod.

U animacie je avSak takéto rozdelenie uz z pringippouziténé, nakdéko animovana
mizanscéna je tak ako tak Stylizovana, nerealigteckre vyZzitie realistického osvetlenia sa

relevantna motivacia nachadza malokedy.

Pri tvorbe nasho filmu nebolo ¢@m pracova so svetlom priliS expresivne. PouZili sme
ho predovsetkym pre navodenie réznych nalad, @ gree pracovali hlavne s jeho intenzi-
tou. Rozhodnutie, akym spésobom scénu nasviefedeoducho vychadzalo z nutného
kompromisu medzi snahou o prirodzeth@smoznogami dostupnych technickych rieSeni.
Hlavné osvdiovanie scény sme realizovali pomocou 650W svetiazptylovou doskou,
ktoré mizanscénu ozarovalo z hornej diagonaly. Tgmme dosiahli dobré rovnomerneé
osvetlenie, v ktorom vynikli vSetky postavy a dekwe. Nevyhodou tohto rieSenia je, Ze
o polohe hlavného zdroja svetla, ktory je mimo &ifu, (napr. izba osvietena lustrom
umiestnenym na strope), jasne vypovedaju viddéesrhnuté tiene.

Kulisy krajiny, ktoru je v niektorych zaberoch wdiza oknom, boli nasvietené obdobne
umiestnenym svetlom o vykone 300W. Rovnako vykonreflektory sa starali

0 nasvietenie modrého pozadia zném@iiceho oblohu. Svetlo bolo jednym z hlavnych
nastrojov, pomocou ktorého sme zachytavali zmerdagia, ku ktorym v priebehu filmu
dochéadza. V jeho Gvode prsi a je zatiahnuté, thkie treba pomocou filtrov zniZinten-
Zitu svetla a posuniieho teplotu smerom ku chladnejSim tonom. Daasleduje vysvit-
nutie sinka, ktoré je zastupené 300W reflektoromete@cim do priestoru okna. Rovnako

intenzita hlavného rozptylového svetla bola zvySena

Pre scénu odohravajucu saeesme pouzili metddu ,americkej noci®, to znamerésme
scénu osvietili iba 300W svetlom s modrym filtroko, utvorilo Stylizovany dojentiudské-
ho vnimania prostredia zahaleného do tmyeveé scény, ktoré oZaruje umelé Ziarivkové

svetlo v izbe, sme dosiahli svojho zafarbenia wgroslukcii. Nasledujuci desa odohrava
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v rannych hodinachio je reflektovane pouzitym svietenim do okna cey fiter, o na-
hradzuje efekt vychadzajuceho sinka.

3.4.3 Vytvarné rieSenie postav

U postavy dievatka bolo treba zdoérazhijej pozitivnu, optimisticki povahu, hravos
a vrelos — preto je oblgena do Zltych Siat so srdlkeami, méa na tvéari pehy (obvykly znak
spojovany s detskou roztomilimi) a cop zviazanyervenou madu.

Pri animovani tejto postavy bolo potrebné pra€osaelkovou mimikou tvareio si pri
pouziti babkovej techniky vyzadovalo vytwrihiekd’ko réznych hlav, ptiom kazda
Z nich prezentuje diti emaociu. Tieto sa v priebehu animovania mengiby bol samotny
moment vymenenia hlavy pre divaka menej napadn§salpl prirodzene, dialo sa tak

v momentu, kedy sa postava hybala.

Pouzitie viacerych hlav si samozrejme Ziadalo, abto boli okrem minickych znakov
zhodné. Za tymtodelom sme si vyrobili formu z lukoprenu, pomocou seje syntetickl
hmotu vZzdy vymodelovali do z&kladného tvaru a abmosme ju dotvarali.

Postava matky s diéatkom sice zdi&@ vineny rolak (fialovy namiesto modrého), ale inak
je oble&ena strohejSie. Viladom k jej tlohe v pribehu sa jej najddlezitejgitvkom stali

oci. NielenZze pomocou nich vyjadruje svoje emocig (ar sa totiz nemeni), ale

v niekd’kych zaberoch je zadiska vyznamu a kontinuity montdze délezité vidigo-

rym smerom obracia péiad. S jej 6ami sme samostatne manipulovali pomocou Spendli-
ka.

Obe babky potom boli vytvarané na klasickydhdevych kostrach. Problematickou sa ale
ukazala vyroba ich ruk. Pévodne sme zohnali rukypbgné zo silikonu, ktoré bolo mozné
natrig¢’ na pozadovanu farbu, avSak vyslo najavo, Ze mgpiimeranu vikos’, a preto ich
nie je mozné pouti Museli sme si teda neahayrobit’ ruky zo $ahaného latexu, ktory je
potrebné zafarBiuz pri priprave. Nakitko sa spravny odtietotozny s farbou uz zhotove-
nych hlavtiek nepodarilo presne namig€sdolo treba hlawky babok vyrobi znovu v
zodpovedajucich odtimch.

Vysledné latexoveé ruky v sebe mali zakomponovaogeasié drotikyco umozovalo ma-
nipulaciu s jednotlivymi prstami a teda mozhagkonava gesta, bré do rak predmety
a pod. Nakbko tieto drotiky oldas praskali, museli sme tha zasobe nieliko parov ruk
pre kazdu postasku a podia potreby ich vymikat'.
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Mali sme aj niekbko samostatne zhotovenych rak, ktoré sme pouzivdditailnych zabe-
roch, kedy zvySok postavy stoji mimo ramu zaberdiaka tomu ndm pri tvorbe tychto

scén babka zbytoe neprekazala.

Patas vyroby sme rieSili aj probléem zabeggpeia vhodnej kostry pre postavu diatka,
ktora musela k/prirodzene mensia, ako je kostra matky, ktora mtdadardna vySku 21
centimetrov. ZatiBi¢o v minulosti boli sa dali aj takéto neStandardoétk/ beZne zohtia
dnes sa vyrabaju priamo na mieru pre konkrétnespgtrToto rieSenie vSak bolo pre nas
financne nednosné, preto sme museli vetioxela energie zh@niu potrebnej kostry cez

Siroko rozvinutu si¢ kontaktov,¢o sa ndm podarilo nakoniec vyrigsi

V zaverénej faze sme avSak mali problém aj s kostrou matlora praskla v oblasti pasa

a pre niektko poslednych zaberov ju bolo potrebné provizomawat.

3.5 Nat&anie

Samotné nat@nie zabralo zhruba 30 dni. Realizované bolo waatéh priestoroch na
UTB v budove U4. Pre snimanie bola pouzita digaankadlovka Canon EOS 60D. Na-
kol’ko patitame s prehravanim snimku predovSetkym na domaeidhdeniach, rozhodli
sme sa tomutodlu vyjg’ v Ustrety pouzitim formatu obrazu 16:® (e Standardny forméat
pouzivani na DVD a vbébec domécich zariadeniactgzh3enie Full HD (1920 x 1080

obrazovych bohov).

Pouzili sme tiez nielixo roznych objektivov odliSujucich sa ohniskovowiatenosou —

od Sirokouhlého objektivu az po teleobjektiv.

Motivovani snahou udr¥gednotnd podobu mizanscény, sme samozrejme jeddstéeny

nenatéali chronologicky.

Nakd’ko nas film pracuje s nieRkymi roznymi atmosférami, ktoré sudené vonkajsSim
pocasim, rozhodli sme sa aj proces tatda rozdeli tak, aby sme vzdy natii vSetky
potrebné zabery v jednej danej atmosfére, az pstom sa pustili do natania scén, kto-

rym dominuje atmosféra ina.
Museli sme sa samozrejme rié@ij Upravami dekoracii. To znamena napriklad toakae
prvé museli byt natené scény, v ktorych vybavenie izby s kughy eSte nie je pontia-

vané duhami.
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Scénu sme postavili tak, aby bolo mozné demoritdainé stenygim sa rieSili ugité
uhly kamery. Pri tychto Upravach hlavnej scény baltné upravouaaj pozadie za oknom

a prestavov@apoziciu svetiel.

NajtazSou scénu sa ukazal’hywodny kamerovy najazd na diatko sediace pri okne. Pre
pohyb kamery bola pouzitd uz zastaral&neuovladana jazda, pri ktorej vyuziti bolo po-
treba presne vygdtar dizku posunu kamery na jeden snimok. V priebehu tahtweru
bola taktiez potreba animavaiewatko, nakéko nemohlo zostacelych 10 sekdnd ne-
hybné a bolo nutné vyrieSaj animaciu dafa za oknom. T4 sa nakoniec realizovala po-

mocou celofanovych folii, na ktorych boli nakregataz’ové kvapky.

Scénu sme si taktiez neplanovane skomplikovalgion Zivej kvetiny v dekoracii. Zaber
sa na prvykrat nepodarilo nato vkuse a kvetina cez noc uschla, a tym zmenilauspo}

dobu. Nakoniec sme museli cely zaber pfietanovu, teraz uz na jedenkrat.

Delikatny postup si vyZzadoval aj zaber, v ktorondeédk rozliatiu laku na nechty. Riom
sme pouzili skutény lak, ktory sme na povrch stola postupne opatarésali Spendlikom.

3.5.1Snimanie kamerou

Okrem vySSie Specifikovanej digitalnej zrkadlovkar@n sme pri snimani filmu vyuZili
program DragonFrame. Tento prograniamy Specialne pre tvorbu stop-motion animacie
je zalozeny na platforme Windows a s fotoaparatomunikuje prostrednictvom prepoje-

nia zbernicou USB.

Jednou z vyhod tohto programu je virtualny preweici pult zafajici schopnasprog-
ramu zobrazouakazdy predoSly snimok tak, ako by bol v priesyitmadobe priloZzeny na

snimok aktualny.

Nataieny material sme pochopitee pravidelne zalohovali kopirovanim dialSi p&itac.

3.6 Postprodukcia

Hlavné postprodulné procesy v nasom pripade pozostavali z doplramni@bnych a ru-

chovych stbp, z farebnych korekcii, retusi a vyrefsktov.

Farebné korekcie boli realizované v programe Lgbom — priSlo predovSetkym k Uprave
svetelnosti a kontrastu zaberov a samozrejme Faktieyvazeniu bielej farby. Bolo potre-
ba si strazi, aby na seba jednotlivé zabery svojou vizualnadopou organicky nadvézo-

vali.
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RetuSovanie prebiehalo v bitmapovom editore Phajpsh to snimok po snimku. Bolo
potreba zamaskovapredovSetkym dierky v podlahe po kotviacich skaatk dierky
v hlave dievatka, ktoré sa zjavovali pri Zmurkani (taktiez akopy tekitu, pomocou kto-
rého boli nalepené jejc) a Skvrnu po lepiacej paske na okne, ktorou papevneny ob-

rdzok dievatka.

V programe AfterEffects bol potom vytvoreny efektspupne sa zjavujucej duhy a taktiez

kuze’ svetla vrhnuty lamgkou.

O zalezitosti zvukovej montaZze sa postaral zvukar.
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4. DOKONCENIE FILMU

Po vytvoreni kompletnej animacie bolo potrebné poprdat’ nad tym, v jakom forméate
bude vyexportovany a pripraveny k projekciam. OrZale sa predstavy, Ze film bude pre-
hravany predovSetkym na gta¢och a inych domécich zariadeniach a podla toho\sme
lili odpovedajaci forméat.

Pre uchovanie filmu vo formate Full HD je dnes wajpivanejSi moderny video kodek
H.264 ulozeny v datovom kontajneru MKV. Tento fotmgnika predovSetkym vysokou

kvalitou vysledného obrazu pri uspokojivej kompiresje pouzivany i pre obrazové za-
znamy na diskoch Blu-Ray. Jeho prvou nevyhodou dkdabl prvy krat predstaveny nie-
kedy okolo roku 2003) bola vysoka n&nos’ na vypa@etny vykon, tu vSak v dnesnej dobe

rychlych p@itacov aj prenosnych zariadeni mézeme pova#@aaprekonand.

Film v podobe prehratelného MKV suboru sme potodn@elucho ulozili na opticky disk
DVD.
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ZAVER

Praca na snimku ,Paleta“ bola mojou uz asi piataissnosou s tvorbou animovaného
snimku podobného rozsahu. Aj tak mi, okrem mnolstanosti nad objavujucimi sa prob-
lémami, ale aj radosu z kazdého digleho Uspechu, priniesla cely rad cennych skisenos-

ti pred’alSiu animétorskdinnog’.

V priebehu prace sa predovsSetkym ukazalo, akalgzié fungujuca spolupraca s roznymi
Specialistami, v ramci ktorej sa mi podarilteine zhodnoti uz davnejSie nadviazané kon-

takty a znamosti.

Pevne verim, Ze sa mi a aj celému timu, ktory stvarde podiéal, podarilo odvies ma-
ximalne kvalitnui pracu a ze vysledny film prinegdo divakom poteSenie, a nam, jeho

tvorcom a taktiez aj celej Skole, odpovedajucu davknania.
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ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A SKRATIEK

DVD

MKV

HD

FMK

uSB

Digital Versatile Disc — opticky disk pre zazna#at d

Koncovka videosuboru uloZzeného v multimedialnomtkmeri Matroska
High Definition — vysoké rozliSenie obrazu

Fakulta multimedialnych komunikacii

Universal Serial Bus — univerzalna sériovazica
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Priloha¢.2 — vytvarné navrhy prostredi




Priloha¢.3 — vytvarné navrhy babok







Priloha¢.4 — ukazka technickych navrhov nabytku
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Priloha¢.5 — fotodokumentacia
















