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ABSTRAKT

Tato pisemnd bakalarské prace analyzuje proces piipravy a realizace filmového
projektu Jozinkovo podzimni dobrodruzstvi. V teoretickych vychodiscich se vénuji in-
spiracnim zdrojim filmu, vyvoji ndmétu a tvorbé literarniho a technického scénéie.
V dalsi ¢asti explikace se zabyvam vytvarnym provedenim charakterd a specifické tech-
nice kolaze pouzité pii vytvareni filmového prostiedi. V praktické ¢asti popisuji samot-
ny proces animace, problematiku zvolené animacni techniky a naslednou obrazovou 1

zvukovou postprodukci.

Klicova slova: klasicka animace, kreslena animace, Aura 2, Adobe Photoshop,

Jozinkovo podzimni dobrodruzstvi, kolaz.



ABSTRACT

This graduation work analyzes the process of preparation and realization of the
film project Jojo’s autumn outing. In the theoretical part | explain sources of inspiration
of film, theme development and creation of literary and technical scenarios. In next part
| deal with the design of characters and specific collage technique that | used to create
film scenes. In practical part | describe the process of animation, issues of chosen ani-

mation technique and subsequent visual and audio post-production.

Key words: classical animation, drawn animation, Aura 2, Adobe Photoshop, Jo-

jo’s autumn outing, collage
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UvVOD

V teoretické Casti prace se budu zabyvat literarni pfipravou - vyvojem namétu a
psanim bodového a literarniho scénaie. PopiSu vytvareni storyboardu a jeho rozpracovani
do technického scénare. Budu analyzovat inspira¢nimi zdroje ve vytvarném uméni, piede-
v§im ilustraci a kolaZ a vizualni stranku animovanych filmu. Techniku kolaze komponova-

né v pocitaci vysvétlim i béhem popisu vytvareni prostiedi scén a designu charakter.

V praktické ¢asti popisuji zvolenou animac¢ni techniku, vzniklé problémy a praci
v programech Adobe Photoshop, Adobe After Effects, Aura 2 a Adobe Premiere. Dale se
vénuji obrazové a zvukové postprodukei - stiihu, titulkiim, vybéru hudby a ruchd a final-

nimu exportu filmu.
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1. TEORETICKA CAST
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1.1. Namét a synopse

Namét filmu Jozinkovo podzimni dobrodruzstvi piivodné vychazi z komiksu mé
kolegyn¢ a kamaradky Pavly Novotné. Tento jednostrankovy komiks vytvofila jako soucést
vytvarnych praci na piijimaci fizeni na klasickou animovanou tvorbu. Pavla znovu komiks
ptepracovala na konci druhého ro¢niku a vytvotila namét a bodovy scénaf, podle kterého
jsme méli natocit spoleéné bakalaisky loutkovy a pixilovany film. V 1ét€ v8ak narazila na ji
blizsi latku, kterou se rozhodla zpracovat jako svij bakalafsky film a mé sviij namét prene-

chala.

Zmény v puvodnim namétu jsem udélala jen kvtili mnou zvolené animacni technice
- kreslenou animaci s pozadim z textilnich kolazi misto loutky. Na§ pivodni zamér byl
pixilovat hlavni postavu (herce) a kombinovat redlné prostiedi s loutkami. Vytvotily by-
chom stylizovanou realitu s rekvizitami vychazejicimi z mista nataceni (pfirodniny, odlo-
zené véci) a pixilované ¢asti by bylo nutné nato€it uz na prelomu Iéta a podzimu. Kdyz
z ptivodniho uméleckého tandemu seslo, nebylo ¢asové zvladnutelné dodrZet naplanovany
koncept ani techniku. Resila jsem tedy problém, ktera technika animace by nejlépe nahradi-
la loutku. Jesté béhem léta jsem provedla fadu vytvarnych zkousek, abych se nakonec pfi-
klonila ke svému koldzovému stylu, ktery jsem vyvinula uz v pribéhu tretiho semestru na

filmové skole.

V synopsi jsem predevsim vytycila hlavni dé€jovou linku a urcila misto a ¢as ve kte-
rém se film odehrava. D¢&j se ve zkratce zabyva starym opilym muZem, ktery po zaviraci
dob¢ hospod blouma po vesnici a neni jest¢ ochoten odejit domii. Na opuSténém nocnim
namésti uvidi svétlo v prijezdu a vyda se za nim. Svétlo se ukaze byt jedinou otevienou

hospodou malych sktitki, ve které se vSak plati jina cena za alkohol, nez je zvykem.

Prostredi filmu vyplyva ¢astecné uz z prvniho ndmétu Pavly, ktery zasadila do ves-
nice na Valassku, kde zije. Umistit déj mimo venkovské prostfedi malé vesnice, by piibé-
hu nesvédcilo. Protoze bydlim v podobné vesnici na Hané, pienesla jsem déj tam. Hana je
mi blizsi a piib¢h jsem si v kulisach nasi vesnice predstavovala uz od zacatku. Velmi dile-
Zity v této casti filmu mi piiSel prichod nebo prijezd, pfemyslela jsem na zacatku i o uzké
uli¢ce jaké byvaji mezi ploty u zahrad nebo mezi kiilnami. Prichod zvitézil nad ulickou

kvtli svoji symbolice (pohadkovy prichod do jiného svéta, kde se mlize stat néco izasného
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a kouzelného) a taky proto, Ze hanacké statky a dvory na navsi takové prujezdy casto miva-
ji.

Podobné to bylo i s Casovym zafazenim. Zvolila jsem pielom léta a podzimu, pro-
toze je to doba, kdy se sklizi v sadech ovoce a zacind se palit na alkohol. VSude se tedy
povaluje dost potencialniho alkoholu, ktery skfitci a lidé mohou spotiebovat, takze do fil-
mu muzu zatadit poutavy proces vyroby kalvadosu. D¢ zacina asi v jednu hodinu v noci.
Ohledné pfesné hodiny jsem vahala, bylo jasné, ze v symbolickém smyslu by byla idedlni
pulnoc ze stejného ditvodu jako priichod (o ptlnoci se naprosto urcit¢ v pohadkach déji
magické véci), ale podle mého pozorovani malokterd vesnickd hospoda zavie diiv nez

wewvr

hu mtze dojit.

1.2. Bodovy scénar a literarni scénar

V bodovém scénafi jsem synopsi strukturovala do bodl a bodovy scénat jsem si
castecné v nalrtcich rozkreslila. Popsala jsem prvni naznaky kamerovych pohybl nebo
zabéru (detail, polocelek), které byly dulezité pro déj a vyplyvaly z naértka.

Literarni scénaf jsem déle rozvedla do osmi detailnéjSich obrazi. V této ¢asti pfi-
se skfitci a muz domlouvaji na cené za alkohol. Plivodn€ jim muz m¢l misto penéz nabizet
Spinu z kapes (Pavlin komiks a népad, ze Spina je skfitci platidlo), cigarety a oznacené jiz-
denky. To jsem vypustila, d&j totiz tato ¢ast dialogu zasadn€ neposouvala a zdalo se mi, Ze
narusuje rytmus. Stacilo tedy jen predestfit, ze penize skiitci nechtéji, protoze pro n¢ nema-
ji Zadnou hodnotu a radé¢ji si vezmou jeho chlupy, které vyuziji k zatepleni své nory

v nadchazejicim chladnéj$im obdobi.

Dalsi zménou byla hospoda skiitkli - od zaviené krabice a svétla vychazejiciho
Z vanocnich svétylek omotanych kolem jsem ptesla k oteviené krabici se svétylky uvniti.
Zaviené krabice jsem se drzela jen kvuli tomu, Ze se mi kompozi¢né vic libila, ale
v ptibéhu by uzaviend predni strana byla zbytec¢nou fyzickou piekazkou pii komunikaci

Senkyiky a opilce.
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V této Casti piipravy jsem uz podrobnéji rozebrala celkovy gag. Snazila jsem
se hlavné o to, aby zavérecny topper nepusobil jako moralni ponauceni. To, Ze se muz
rano probudi nahy a oholeny v jablonovém sadu jsem nevnimala jako n¢jaky trest za na-
klonnost k alkoholu. Chtéla jsem, aby vyznéni filmu sméfovalo k pocitu, ze by bylo hezké

podobnou véc zazit a zachovat pfitom prvky magického realismu.

1.3. Storyboard

Prvnim storyboardem byly nacrtky vytvotrené béhem psani bodového scénare (viz.
ptiloha €. 1), ale protoze doslo k n¢kolika zménam v literarnim scénafi, vytvorila jsem sto-
ryboard novy. Pii jeho kresleni jsem vychazela z knihy Storyboard design course od Giu-
seppe Cristiana a ze storyboard uvedenych v Animation now! a Animation bible. Zkou-
mala jsem piedevsim storyboardy autorskych filmi (Michaela Pavlatova, Michael Dudoc
de Wit), protoze se mé tykaly jak animatora a reziséra nejvic. Teoretické studium proble-
matiky storyboardt zabralo velkou ¢ast vyhrazenou na vytvafeni storyboardu k mému fil-
mu, takZe jsem vSechny své poznatky nestihla aplikovat tak, jak bych si prala. Piesto si
myslim, Ze jsem v této Casti vyroby filmu udélal velky pokrok. Povazuji storyboard za
pravdépodobné nejdilezitéjsi ¢ast vizualni piipravy, kterd pokud je peclivé a svédomité
vytvotena, dokdze zasadné ovlivnit vznikajici film. Snazila jsem se dodrzet predevs§im tyto

body:

e Dodrzovat osy (ptekrocila jsem je pouze v dialozich Senkyika/muz - chtéla jsem di-
alog 1épe propojit zabérem pies rameno nebo sledujicim oba z boku, coz ale nebylo
kompozi¢né a proporéné vitbec proveditelné- musela bych udélat fez krabici a zabér
pies rameno byl moc komplikovany, kvili stolim a dal§im skiitkim sedicim mezi
Senkytkou a muzem),

e prubeézné sledovat kontinuitu vypravéni (pii zmeéné jednoho zébéru, projit film zno-
vu jako celek a ovéfit si, ze film stale ,,sedi®),

e pracovat s velikostmi zabért,
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e jednotné vytvarno, diraz na jednoduchost a srozumitelnost (v prvnim storyboardu
jsem pracovala s univerzalnimi postavickami a v dalsich verzich jsem teprve dopl-

novala podrobnosti (rekvizity, obleceni a charakteristické dopliky)).

Storyboard jsem ve spolupréci s Pavlou Novotnou piedélavala nékolikrat. Ménila
jsem uhly zabért, velikost zabérh a rozmisténi postav, aby jednotlivé zabéry byly vizudlné
poutavé a navazovaly na sebe z hlediska filmové feci. Graficky jsem vyznacila kamerové
pohyby a nacrtla prostiedi filmu ve vétsiné scén.

Béhem vytvareni storyboardu jsem vytvofila prvni tuzkové skicy hlavnich postav a

vznikly prvni navrhy prostredi.

1.4.  Technicky scénar

Pro technicky scénaf Jozinkova podzimniho dobrodruzstvi jsem vytvofila svoji
hovovala kvili malé plose na kresleni scény a nesmyslnému horizontalnimu ¢lenéni. Po-
ttebovala jsem co nejvétsi plochu na kresleni s vice fadky na popis déje, stfihu, Cisla zabé-
ru, timingu, pohybil kamery a hudby. V horni ¢asti Sablony jsem uvedla vSechny dualezité
udaje o filmu, kvili postprodukéni €asti, kdy uz film tfeba nebude v mych rukou a bude
potieba technicky scénatr nékam zaslat. Vytvofend Sablona byla pro m¢ velmi piehledna a
dobte se mi do ni dopliovaly jednotlivé zabéry (viz. ptiloha €. 2).

Technicky scénaf vznikl na zaklad€ storyboardu a literarniho scénare, ale stale jesté
nebyla podoba zabérh definitivni. Nékteré jsem vyskrtla Gplné - naptiklad kdyz si muz za-
paloval cigaretu u lampy, méla mu spadnout, coz po rozkresleni vypadalo zbyte¢né. Nao-
pak piibyly zabéry, ve kterych se skfitci zapoji do vyroby alkoholu. V plivodni verzi byla
hlavnim aktérem pfemény ovoce na alkohol Senkytka, ale aktivni zapojeni hospodskych

sktitkh mi pfislo zadbérove pestiejsi.

Nasledkem téchto zmén jsem mohla vytvofit orienta¢ni timing jednotlivych scén a
celého filmu. Doplnila jsem k obrazkiim popis déje, Cisla zabérti, orientacni stfih a kame-

rové pohyby. Pracovala jsem i na popisu ruchd.
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Dalsi podstatnou zménou byl nazev filmu, ktery vznikl béhem vytvareni technické-
ho scénéate. Po celou literarni pfipravu jsem operovala s nazvem ,,Sktitci“, ale bylo mi jas-
né, Ze je to nazev jen pracovni. Z vice variant jsem vybrala Jozinkovo podzimni dobro-
druzstvi. Tento nazev predestira d¢j a pojmenovanim postavy si k ni divak mozna i 1épe

vytvofii vztah.

1.5. Animatik

Animatik jsem vytvafela v anima¢nim programu Aura2 (viz. priloha ¢. 3), pouzila
jsem obrazky ze scéndfe, nékteré Casti jsem velmi Usporné ,,proanimovala“. Nevytvarela
jsem jej ve zvoleném vytvarnu, piestoze jsem uz méla predstavu, jak by mélo vypadat.

Animatik jsem zkuSebné ozvucila.

1.6. Vytvarna priprava

Moje vytvarno je znacné ilustrativni, coZ je zpiisobeno 1 faktem, Ze se o ilustraci
zajimam uZ nékolik let. Po dokonceni animatiku jsem zacala pracovat na finalnim vytvar-
ném konceptu filmu. Pfi vytvafeni architektury ve filmu jsem vychazela ze svych fotografii
a skic, Josefa Manesa a né€kolika lokalnich umélct. Vytvarny styl koldZe jsem v této podo-
be pouzivala uz ve druhém roc¢niku, ale musela jsem fesit nékolik noveé vzniklych problé-
mi. Charaktery filmu jsem zpracovala ve svém typickém vytvarnu, ale misty jsem se inspi-
rovala v dile n¢kolika ilustratorti. Celkové mé vytvarna piiprava velmi bavila a krom¢ sa-

motné animace jsem ji vénovala nejvice €asu.

1.6.1. Inspirace v uméni

Inspiraci jsem prabézné Cerpala z Edwiny White, SHOUTa a Frantiska Skaly.

cey

Edwina White je ilustratorka zijici v New Yorku, kterou proslavila prace pro Vo-

gue a New York Times. Je pro mé¢ nekone¢nou inspiraci v oblasti portrétti a tedy pii tvorbé
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charaktert. Oblibila jsem si ji 1 kvili jeji ilustracni technice - akvarel, pastel, tuzka, akryl a
koldz na starém papiru. Je jednou z mala ilustratorti, kteti nikdy nevytvaii své prace
Vv programech a nesklouzava tak k podivné virtuélni barevnosti. Jeji ilustrace (viz. obr. €. 1)
obsahuji laskavy humor a pfestoze jeji postavy maji vzdy témét totoznou mimiku, dokaze
ztvarnit mimotadnym zptsobem duSevni stav (naptiklad zatazenim postav do néjaké sku-

piny, pouziti definujiciho pozadi atp.).

Italsky ilustrator Allesandro Gottardo vytvaii pod pseudonymem SHOUT ilustrace
pro piedni noviny i tydenniky (tj. The Economist, Le Monde). Jeho styl m¢ zaujal prede-
v8im tUspornosti; plsobi minimalisticky, protoze jako podklad pouZzivé jemné pastelové
barvy, a tudiz barevné vyraznéjsi kontrastni ,,plany* jeho ilustrace zajimavé prostorove
vyniknou (viz. obr. ¢. 2). Svou tvorbu popsal slovy: ,,I try to eliminace as many details as
possible to get to an image’s core essence” (WIEDERMANN, J. Illustration now! volume
)2.  Shoutovo striktni dodrzeni pravidla ,,méné je vice™ jsem se snazila udrzet, hlavné ze

strachu z piesycenosti zabérti nepodstatnym detaily.

FrantiSek Skala je ilustrator, sochaf, hudebnik a tane¢nik, ¢len tajné skupiny B. K.
S. a komtur Radu zelené berusky. Z nalezenych véci (moiské fasy, rozbité véci, riizné pfi-
rodniny, chleba) vytvaii kytary, gramofony a objekty rizné miry divnosti. Vytvofil tii ko-
miksové knihy: Skutecny pfibéh Cilka a Lidy, Jak Cilek Lidu naSel a Velké putovani Vlase
a Brady (viz. obr. €. 3). Tyto komiksy mé& pii vytvafeni Jozinkova dobrodruzstvi velmi
ovlivnily. Skaltiv humor je mi velmi blizky a libi se mi i jeho tempo vypraveéni. Jako autor
nikdy nenabizi absolutni rozhfeSeni - je tedy pro ¢tenare (nebo divadka) nepiedvidatelny a

pfitazlivy.

1.6.2. Inspirace v animovaném filmu

1.6.2.1.  Fantasticky pan Lisak
Loutkovy film Wese Andersona je adaptaci pohadkové knihy Roalda Dahla, ktery
je momentalné asi nejcastéji adaptovanym spisovatelem détskych knih. Fantasticky pan
lisak je skvélym zdrojem inspirace pro vSechny filmy, ve kterych nadptirozené bytosti (v

tomto ptipad€ antropomorfizovand zvitata) skodi lidem. D¢j filmu je soustiedény na ang-
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licky venkov, kde Ziji farméafi a lesni zvitata (liSky, jezevci, vacice a kralici) v relativnim
poklidu vedle sebe, dokud pan Lisak nezosnuje nejvétsi kuteci loupez. Jeho ¢in uvrhne celé
okoli do totalniho chaosu, kdy se farmaii snazi zvifata zni€it, vybagrovat z jejich nor a ta
na oplatku vykradaji dal jejich farmy. Cely film je slozeny z dlouhych zabért a poklidnych
jizd. Oproti ostatnim soucasnym animovanym filmim je vidét precizni femeslna prace
v kazdém zébéru - dokonalé rekvizity, propracované scény a uzasn¢ detailni loutky (viz.
obr. ¢. 4). Postavy maji uspornéj$i mimiku, ale emoce hraji t¢lem. Atmosféra by se dala

shrnout slovy ,,zlatohn&da“, utulné teplé barvy v sytych odstinech.

Fantasticky pan liak byl pro mé inspirujici pii feSeni rekvizit - zvifata ve filmu po-
uzivaji zmenseniny obvyklych véci, maji fungujici vlastni svét a obcas si jen ,,prilepSuji
na farméch u lidi (kradou alkohol, kutata a kriity). Tohoto zplisobu jsem se snaZzila drzet pti
vytvareni mych vlastnich rekvizit, takze sktitci v mém filmu lidem ,,zcizili“ jen lepenko-

vou krabici a malého panaka.

1.6.2.2.  The Secret of Kells (Brendan a tajemstvi 7 Kellsu)

Irsky celovecerni animovany film z roku 2009 je vizualné inspirovany nejcennéjSim
irskym pokladem Book of Kells (Kniha z Kellsu). Book of Kells, taky kniha Sv. Kolumby
je iluminovany manuskriptovy evangeliaf napsany keltskymi mnichy pfed rokem 800 a jde
o nejkrasnéjsi dilo zapadni kaligrafie. D€j filmu je spojeny s vytvarenim této knihy a tviirci
se rozhodli Cerpat z ni 1 vytvarné - film je proto vytvoien v naprosto unikatnim stylu - or-
namentalni detailni pozadi ve dvoubodové perspektivé jakoby vystupovalo z bohaté deko-
rovanych stranek evangeliare. VSechny rekvizity a prostfedi ve filmu maji stylizované, sko-
ro geometrické, tvary se vzorovanymi texturami. Postavy jsou maximalné zjednodusené,
slozené z jednobarevnych ploch, oddélené obrysovou linkou od pozadi (viz. obr. &. 95).

V tomto filmu jsem se inspirovala hlavné odlisSnym vytvarnem figur a pozadi.
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1.6.3. Kolaz

Pojem kolaz pochazi z francouzstiny, doslovny vyznam je ,,lepeni*; samotné lepeni
vSak neni znakem kolaze. Kolaz oznacuje uméleckou formu, kdy se na podklad (papir,

plato, sténu,...) aranzuji rizné materidly jako fotografie, kusy papiru, latky.

Pivod koldze by se dal vystopovat az k objevu mozaiky v starovékém Egypté. Tuto
techniku vyuzivali 1 po objeveni papiru v Asii, naptiklad jako ilustraci k basnickym svit-
kiim. Nejdulezitéjsim zlomem v rozvoji kolazi byla ale primyslova revoluce, kdy vynalez
tisku vytvoftil velké mnozstvi ilustrovanych materidll, které bylo mozné pti vytvareni kola-
ze pouzit (velmi popularni byla ve Viktorianské Anglii). Koldz v avantgardnim hnuti byla

ovlivnénd uménim ptirodnich narodl a vynélezem daguerrotypie.

Picasso, Braque a Juan Griss lepili na své obrazy a reliéfy noviny, tapety, latky,
kov, pisek neb odifevo a postupné se kolaz (asamblaz) prosadila v uméni natrvalo. Pouziva-
li ji dadaisté jako Marcel Duchamp, tviirce ready-mades objektti i Kurt Schwitters (takzva-
né MERZ). Fotomontéaz se stala v této dobé ucinnou zbrani spolecenské a politické satiry,
ale naopak rusti umélci tvofili pomoci kolaze politické propagandistické plakaty (A. M.

Rodcenko).

Grafici a ilustratofi Bauhaus a hnuti De Stijl pfejali modernistickou fotomontaz,
kterou dodnes vyuziva naptiklad reklama. Masova produkce takto inspirované reklamni

grafiky naopak zpétné€ ovlivnila uméni pop-artu v Sedesatych letech.

Zastupcem moderni koldze je Peter Gudynas, ktery se povaZuje za ,techno-
surrealistu®. Pracuje s pocitacovou grafikou a jeho koldze jsou pomérné dekadentni

(WIGAN, Umeéni ilustrace: Vizudlni mysleni).

Klasické kolaze ze tficatych a Ctyficatych let mé pfili§ neovlivnily, protoze se tento
zpusob kompozice a feSeni prostoru hodi spiSe do malby nez do filmu. Moderni koléze
Petera Gudynase nebo Janet Woodleyové jsou piilis komplikované a neptijemné barevné.

Na népad udé¢lat koldzové vytvarno me ptivedl az film Pé&me pisenn dohola.

Film Ondfeje Trojana P&me piseit dohola obsahoval kolazové titulky Davida Vavry

(avodni, zavére¢né a rozd¢lujici jednotlivé ¢asti filmu do kapitol) slozené z textilu, novin a
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vystiizenych fotek (viz. obr. €. 6). Titulky byly ploSkové animované, ale ploskova animace
fotek a vystfizkli se mi nezddla tak efektivni pfi pouziti v animovaném filmu, protoze po-
stavy a prostfedi splyvaly v jednu plochu. Pro zachyceni celého ptibehu a zaroven zacho-

vani moji ilustrativni kresby mi to zkratka nepfislo vhodné.

Prosttedi poskladané z textilnich ploch a fotek vytvotilo barevné ptijemnou plochu
pusobici jako seSivana deka a papirové postavy jsou svoji svétlou barvou oddélené od po-
zadi. Bary a tvary vychazi z redlnych podkladu, ale diky vzorim maji novou strukturu a

dekor. Latky k jednotlivym pfedmétim jsem pfifazovala intuitivné.

Jednotlivé plany jsou vSechny stejné zaostfeny, takZe je detailn€ vidét vytvarno pro-
stitedi a zaroven jednani postav. Prostor dostaly scény hlavné animaci postav (naptiklad

ptiblizenim ke kamete) a kamerovymi pohyby.

1.6.4. Prostredi

1.6.4.1. Vytvarné ieSeni scén

Vytvarno prostiedi vychazi z fotografii pofizenych v Klenovicich na Hané a Buko-
vanech. Hlavnimi scénami je vesnice okolo névsi, sad a hospoda skiitkli. Snazila jsem se

ve vétsich celcich vytvarné zachytit klidnou atmosféru no¢ni vesnice.

Vesnice

Pfi navrhovani vesnice jsem vytvofila nékolik hlavnich prostredi- pohled na vesnici
Z odstupu, kostel, ndves a schody. Prvni scéna svou podstatou urcuje atmosféru celého pii-
béhu-kompozice né€kolika riiznobarevnych domka obklopenych zeleni, kamenna zidka a
nocni jasné nebe bez mracku ilustruje klid toho mista. V dalSich zabérech se snazim tento
pocit udrzet-pohledem pies stromy na zluty kostelik s véznimi hodinami a detailem zhas-

nuti svétla v okné.
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Scénu se schody jsem navrhla s ohledem na scénai tak, aby naznacovala, ze hlavni
postava ptichazi z hospody, pravdépodobné mimo vesnici. Postava se vynofi ze tmy, schazi
po schodech uzkou ulickou mezi ztemnélymi domy a v dalS§im zabéru pokracuje pies lidu-
prazdnou naves smérem k lampé. Naves je navrzena tak, aby byla pfehledna a davala
prostor hlavni postavé. Domy na navsi vétSinou byvaji to nejleps$i, co miize vesnice archi-
tektonicky nabidnout, udélala jsem je tvarové jednoduché, ale se zajimavymi texturami. Za
stromy vpravo je vidét kostelik a po levé strané stodola s priijezdem. Lampy jsou pomérné
nelogicky umisténé, protoze jsem je do scény doplnila podle kompozice a ne podle skutec-

nosti.

Kompozici hlavnich celkti - pohled ptes plot na domy a jablonovy sad / naves -
jsem nacrtla tuzkou. Naskenovala jsem je a dal s nimi pracovala v programu Adobe Pho-
toshop. Ze skenu latek jsem nasledné vystiihla tvary jednotlivych objektd a poskladala je
podle skicy. Zadni plany jsem vétSinou ztmavila, aby scéna dostala prostor. Obrysy stromu
a domil jsem ohranicila funkci vrzeny stin se zdmérem vytvofit silngjsi kontury (viz. ptilo-

ha ¢. 4).

Sad

Obloukovy prijezd do sadu jsem navrhla podle skic Josefa Ménesa, protoze v mém
okoli Zadny dochovany oblouk nebyl. V polocelku no¢niho sadu je vidét prichod a ¢ast
stodoly, aby bylo potad jasné, kde se déj odehrava (viz. ptiloha €. 5). Stromy v zabérech,
kdy se muz pfiblizuje ke svétlu, jsem udé€lala vyssi a tmavsi, abych naznacila, ze muzi se
cesta jevi pochmurnéjsi a strasidelnéjsi nez ve skutec¢nosti je. Sova, kterou svymi kroky

probudil a poposko¢i na vétvi uz jen podtrhuje strasidelnéjsi atmosféru.

Stromy v sadu jsou kazdy trochu jiny. Zkousela jsem kombinovat rizné odstiny ze-

lené a zluté, oranzové a Cervené listy.

Hospoda

Sktit¢i hospoda je uvnitf lepenkovéa krabice, s jednou otevienou stranou a bez vika,

aby bylo dobie vidét, co se uvniti déje. Navrhla jsem ji ve stylu letnich zahradek - kostko-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

vané ubrusy a obyc¢ejné zidle, jednoduchy pult a vyCep, scéna tak pusobi utuln¢ a piehledné

a skiitci hezky vyniknou na hnédém pozadi.

Zvazovala jsme osvétlen scény starou velkou baterkou v rohu krabice, ale musela
bych se trapit se stiny, které by pfi takovém jednobodovém osvétleni vrhaly vSechny pied-
méty. Vybrala jsem nakonec malé zarovicky, které vypadaji roztomile a poskytuji dost

svétla pro celou krabici.

V prvnim zabéru hospody jsem zvolila nadhled, aby byl dobte vidét celek scény a
pomohlo to divdkovi zorientovat se v nasledujicim polocelku (viz. ptiloha €. 6) a

detailech (hraci karet, chrépajici sktitek ).

1.6.4.2. Rekvizity
Béhem vytvareni rekvizit jsem se ptiklonila k filmu Fantasticky pan lisak. Predmé-
ty, které skfitci pouZivaji, jsem udélala jako malé kopie obvyklych véci, které pouzivame
my. VSechny rekvizity se daly ztvarnit jako obyc¢ejné lidské véci upravené na skiitci veli-
kost - tieba misto sklenic by skfitci pouzivali naprstky a misto zidli krabic¢ky od sirek. Ten-
to pristup jsem ale pouZila jen jednou, pii kresleni sklenice, ze které hlavni postava pije

koralku.

V celém filmu je jen malo konkrétnich pfedméti, které by nebyly soucasti pozadi,
rekvizity jsou pouze v interiéru hospody - nabytek, sklenice, pipa, destila¢ni stroj. Vesmés
maji jen doplitkovou funkci. Nébytek jsem vytvotila akvarelovymi barvami a naskenova-
nim je ptevedla do prostfedi. Nékteré rekvizity jsou z latkové textury. V ptipad¢ destilacni-
ho stroje se mi objekt htif animoval, protoze jsem vSechny jednotlivé faze musela vystiih-

nout a slozit z nich sekvenci. Z latkové textury jsem vytvorila i zasadni rekvizitu jablka.

1.6.5. Charaktery

Hlavni postava

Pfi navrhovani hlavni postavy jsem vychazela ze svych skic. Scénaf nebyl, co se ty-

Mee

¢e vzhledu, né&jak konkrétni; hlavni postavou mél byt jen ,,stary opily muz* nejspise proto,
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ze takové prihody se miizou stat jen jim. Jozinkova postava je siln€ stylizovand, nerealis-
ticka (viz. priloha €. 7). Jeho obleceni koresponduje s jeho vékem - kabat, pleteny nakrénik,
¢epice. Obleceni je ptizpiisobené jeho postave, kratky kabat obepina jeho tlusté biicho a
tak vic zduraziuje jeho baculatost. Jako pokryvku hlavy jsem zvolila loveckou Cepici, pro-
toze rizné Cepice (lovecké, rybarské, pletené, ksiltovky a radiovky) jsou na vesnici uréitym

znakem muzu tohoto véku.

Dlouho jsem feSila problém jeho ochlupeni. Bylo jasné, ze ¢im vétsi vous, tim vice
vyjde zavéreény gag. Postupnym formovanim jeho postavy jsem si ale uvédomila, Ze plno-
vous nosi velmi malo lidi. Z toho co jsem vypozorovala v mém okoli, vétSina starSich

muzl plnovous nema; zato ti, co maji knir, na ném velmi Ipi.

JoZinkovu opilost zobrazuje hlavné nevyraznd mimika, chlize a pomalejsi reakce
(na sv€tlo a zvuky). Jozinktv vzhled siln¢ charakterizuje jeho postavu - je to starsi

obtloustly pan, zijici na vesnici, co si sem tam rad né¢eho pfihne, povolanim nejspis mysli-

vec nebo hasié.

Jméno jsem zvolila ndhodné, ackoliv mi muj vytvarny navrh postavy pfipominal
nékolik osob v mém okoli. Jozinek se k postavé hodi, protoze tato modifikace jména Josef

vystihuje dobromyslného, obtloustlého ¢loveka, ktery je 1 opily a roztomily.

Senkyika
Postava Senkytky vystupuje jako nejmenovana $étka sktitki, jednak kviili samotné

autorité této profese v hospodé¢ a taky kvuli tomu, ze vSechen alkohol ma pod palcem ona.

Jeji vk je blize neurceny, protoze se mi zdalo, ze to u sktitkli nehraje Zadnou roli.

Obleceni jsem vymyslela s ohledem na tradicni barmansky odév - zéstérka, krajko-
vy Cepecek, prestoze se uz dnes takové nevidi. Toto staromilské pojeti se mi ke skiitkiim
hodi, protoze jak pohadkové bytosti stoji trochu mimo normalni ¢as (viz. ptiloha ¢. 8).

Senkyika komunikuje hlavné gesty (méavnuti rukou, zavrténi hlavou), mimika se ji
méni mirn€é. Témer celou dobu Senkyrka pokutuje z cigarety, takze se ji méni jen vyrazy

oCi (pfimhoufené oci, pozvednuti oboci).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 26

Skiitci
Sktitkl je ve filmu Sest. Rozd¢lila jsem je do sektord na ty co hraji karty, ty co spi a

pfidala jsem jednoho co posedava u baru a zira do piti. V jednu hodinu v noci je to obvykla

hospodska sestava.

Figuraln¢ jsem podrobné rozpracovala pouze skritky, kteti se aktivné podileji na
vyrobé alkoholu (vSichni co byli v prvnim zébéru hospody vzhiiru) a které jsem pozdéji
animovala ve vice zadbérech. Obli¢eje maji skiitci potmésilé, lisi se od sebe vousy a oblece-
nim, télesnou konstrukci jsou stejni; mali a tlusti, dlouhé paze a drobné ruce (viz. ptiloha €.

9).

Obleceni jsou tak, aby kazdy mél né&jaky specificky doplnék - $alu, kSandy, pruho-
vané tricko, sako, kravatu nebo vestu. VSichni maji rukavice bez prstii nebo palcaky, proto-
Velké kuZelové Cepice v riznych odstinech Cervené - Sarlatové, rumélkové, karminové.
Diky vyraznym barvam jdou rozpoznat v kazdém zébéru a divak je snadno identifikuje.
Tento typ ¢epic je posledni dobou typicky spiSe pro zahradni trpasli¢i ozdoby, ale myslim,

Ze 1 presto zistava dulezitym pozndvacim znakem skiitkd.

Zvirata

Zvitata v JoZinkové podzimnim dobrodruZstvi jsem zatadila do filmu z estetickych
i dramaturgickych divodi. Kocka sedici za oknem neni na vesnici moc pravdépodobna,
protoze vét§ina vesnickych koéek je venkovnich a v noci se vydavaji na lov. Cernou kocku
jsem umistila do domu jen kvuli efektu, jaky ma ve scéné, kdyz se zhasne. Na ztmavlém

pozadi zGstanou viditelné jen zluté oci, které jsem ozivila mrknutim.

Sova ve scéné, kdy JoZinek prochéazi sadem je siln€ stylizovana. Zjednodusila jsem
jeji tvar a strukturu pefi jsem napodobila texturou vinéné latky. Vytvofila jsem ji jako

ploskovou loutku s oddélenymi ktidly, abych ji mohla animovat v After Effects.
Ve scéné podzemni jizdy jsem nory spojila ustiedni chodbou, vizudln€ se tak spojil

povrch se skfit¢i norou a vznikl podzemni zvifeci ,,paneldk®. Inspirovala jsem se

Vv jezevCich norach, které jsou ¢lenéné komorami a spojené chodbami.
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2. PRAKTICKA CAST
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2.1. Animacni technika

Jako animacni techniku jsem si zvolila klasickou kreslenou animaci tuzkou na pa-
pir. Zvazovala jsem i moznost vytvaret cely film na tabletu, coz by usetfilo asi tfetinu casu
spojenou se skenovanim fazi. Rozhodla jsem se pro tuzkovou animaci hlavné kvuli vytvar-
nu postav. Faze nakreslené tuzkou na animacéni papir naskenuji do pocitace a vyfezanim
postavy kolem obrysové kontury ziskam celou postavu s prihlednym okolim. Vnitfek po-
stavy si takto zachova strukturu a barevnost papiru, coz mi piipada estetictéjsi nez vybar-
veni postavy bilou. Pfi animovani na tablet tento postup neni moZzny, protoze papirova

struktura se v zadném programu vytvofit neda.

Dal$im divodem pro¢ jsem animovala kreslenou technikou je fakt, Ze je mi tento

zpusob nejblizsi a k loutkové nebo ploskové animaci jsem nikdy neméla blizko.

2.2. Animace

Animovala jsem kazdou jednotlivou postavu v jiné vrstvé, takze scény, ve kterych

jsou skftitci pohromad¢, zabraly velmi mnoho ¢asu.

Na animacni zkousky jsem si vytvofila casovy plan v rozmezi jednoho tydne, coz
m¢e utvrdilo pozdé&ji v tom, Ze tak kratka doba na zkousky jednoduse nestaci. Zkousela jsem
rizné zpusoby jak animovat destilacni stroj a ,,zivly*. Hofeni sirky jsem ud¢lala z fazi vy-
stfizenych z kostkované latky a plamen jsem animoval na 12,5 faze. Stejné to bylo i s parou
vychazejici ze stroje. Dlouhy ¢as zkouSek mi zabral kouf, ktery mél byt ve vétSing zabért
se skiitky. Zkousela jsem ruzné efekty v After Effects i rlizné kresleny kouf, ale Zadny ne-
vypadal tak stylizovan¢ jak jsem pottebovala. Po n€kolika dnech jsem usoudila, ze vlastné
kouf neni v mém vytvarnu tak zédsadni, abych se jim mohla zabyvat tak dlouho a uplné
jsem jej vypustila.

vvvvvv

oSemetna veéc. V prvnim ro¢niku studia na Klasické animované tvorbé pan profesor Malik
zdiiraznil, Ze se vétsina tvlrct snazi animovani chlize vyhnout naptiklad stfihem nebo né-
jakou zkratkou (chiize jen horni poloviny téla v zdbéru), protoze se na ni nejlépe pozna

animatorova zrucnost nebo praveé ,,nezrucnost. Myslim si vSak, Ze ani nejde o zrucnost,
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ale o praxi, a ze se animace jesté¢ vic nez jakykoliv vytvarny projev da naucit jen neustalym
kreslenim a zkousenim. Navic si myslim, ze v dne$ni dob¢ pocitacové 3D animace a moti-
on-capturingu kreslend realistickd chiize nikoho neohromi (s vyjimkou snad The Walk

Ryana Larkina).

Chtizi ze schodli jsem zvyraznila kyvanim ze strany na stranu, ruce mirn¢ rozhoze-
né do stran. Pfi chtzi v profilu po namésti jsem kyvani zdlraznila ¢astecnym vytacenim
celého téla doleva a doprava. Z ¢asovych diivodl jsem uz chiizi nestihla udélat plynulejsi, i

kdyz jsem si byla védoma toho, ze by to jesté misty par fazi navic chtélo.

Dalsim problémem bylo “jemné chvéni* postav. Za celou dobu se mi nepodafilo
dosahnout pozadovaného vysledku - toho, Ze by se postava v obrysech jemné chvéla. Pres-
toZe jsem obrys obkreslila ve tfech fazich ptesné podle jednoho snimku a udélala z néj vy-
drz, postavy sebou ,,cukaly. Myslim, ze hlavni problém byl pfi skenovani, kde dochézelo
k drobnym posuntim, které se na vysledku vyrazné projevily. Jemné chvéni jde nejspi§ do-

sahnout hlavné pfi kresleni na tabletu nebo piesnéjsi zptisobem skenovani.

Svétlo ve filmu bylo dilezité vytesit hlavné v n€kolika prvnich scénach. Na naves
jsem umistila dvé lampy pouli€niho osvétleni, ze kterych vychazel kuzel nazloutlého svét-
la. To jsem vyrobila zprihlednénim svétlozluté vrstvy a Caste¢nym rozostfenim okraje.
Stejné to bylo u zafe vychazejici z prijjezdu do sadu, kterou jsem animovala v péti zmensu-
jicich se pulsujicich vrstvach. V zabérech, kdy JoZinek prochazi sadem, jsem ztmavila

okraj zabéra az do tvaru elipsy, aby se obraz uzavfel a pozornost se zacilila na jeho oblice;.

Animované postavy jsem zasadila jako .avi sekvence do plant scén v Adobe After
Effects, kde jsem s nimi dal pracovala. V After Effects jsem animovala jen zabéry, které by
zabraly mnoho ¢asu, kdybych je animovala tuzkou na papir (naptiklad zabéry chtize skiit-

k). N4jezdy a jizdu v poslednim zébéru jsem animovala kamerou.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 30

2.3. Animacni programy

2.3.1. Adobe Photoshop

Adobe Photoshop, ve kterém jsem vytvarela prostfedi scén, je bitmapovy graficky
editor, ktery slouzi hlavné k upravée fotek. Da se v ném kreslit ve vice vrstvach, takze jsem
Z kolaze mohla udé€lat 1 multiplanové scény. V nocnich scénach jsem pouzivala hlavné
funkci zesvétleni/ztmaveni vrstvy pro ztmaveni zadnich plant a vytvofeni stinti (viz. pfilo-
ha €. 10). Funkce vrzeny stin zase obtdhla tmavou linkou obrys jednotlivych véci (budov,
stromtl). Prostiedi jsem exportovala ve formatu 16:9 jako psd. které se dal dalo pouzit jako
footage (jedna vrstva) nebo composition (jednotlivé vrstvy jedna za druhou) v After Ef-

fects.

2.3.2. Aura2

Aura 2 je 2D animaéni program, ve kterém jsem zpracovavala naskenované faze.
D4 se v ném 1 animovat kreslenim na tabletu po jednotlivych fazich, protoze jednotlivé
obrazky se daji zprihlednit. Auru jsem vyuzila pfi vymazavani pozadi kolem postav (viz.
piiloha ¢. 11). Funkce ,,erase” vymaze vse, co je vné€ obrysové linky. Misty ale v sekvenci
zustavaji bilé skvrny, vétSinou kvilli nedokonalostem nebo Smouham na skenovaném papi-
ru. Ty se musi znovu ru¢né odstranit, protoze jinak nechdvaji v obraze zrnéni. Celou hoto-
Vou animaci postavy jsem exportovala jako .avi s bilym pozadim, které $lo potom v After

Affect jednoduse ,,vyklicovat* jako bilé, beze skvrn.

2.3.3. Adobe After Effects

Adobe After Effects je program pro tvorbu specialnich filmovych efektti a animaci.
Da se v ném pracovat ve tfetim rozméru a obsahuje fadu riznych efektd. Animuje se v ném
posouvanim objekti pomoci klic na ¢asové ose. Prostiedi scén a animované postavy jsem
kompletovala v tomto programu a exportovala jako .avi (viz. pfiloha ¢. 12).

Vytvértela jsem v ném béhem obrazové postprodukce vSechny zatmivacky a roztmi-

vacky, avodni a zavérecné titulky.
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2.3.4. Adobe Premiere Pro

Adobe Premiere Pro je stiihaci software pro Gpravu videa. Stfih probiha v redlném
Case a je mozné stiihat 1 zvuk (podporuje vétSinu audio formati). Po dokonceni vSech za-

béri stithala v tomto programu Pavla Novotna.

2.4. Obrazova postprodukce

2.4.1. Strih

Po dokonceni vSech zabéru stiihala film Pavla a nasledné jsem ho jesté mirné upra-
vila. Podstatné jsme zkratily ¢ast rozhovoru mezi Jozinkem a Senkytkou, protoze béhem
animovani jsem pocitala s vétSimi vydrzemi, kterych nakonec nebylo tieba. Ve filmu jsme
béhem stiihani nasli nékolik slabsich mist, které bylo potieba jesté¢ mirn€ pied¢lat. Scéna,
ktera se nedala piedé€lat, se vytvoftila jen v ¢asti, kde Jozinek stoji v sadu u krabice (hospo-
dy) a zira dovnitf. Tato scéna, které predchdzi detail jeho piekvapeného obliceje je stiithove
Spatnd a nepodafilo se ndm ji zménit, takZe alespon jsme rozstfihly pfedchozi zabér a vpra-
vily ji do vzniklé mezery; pisobi to stejné disharmonicky jako pfedtim, ale 1épe to navazu-

je na nasledujici déni.

Film dostal po stfihu rovnovazny rytmus, protoze zabéry jsou podobné dlouhé a
zkratil se asi o minutu. Film bez zavérecnych titulek je ve finalnim stfihu dlouhy 6 minut a

38 vtefin.

2.4.2. Titulky

Uvodni titulky jsem nakreslila do prvnich &tyfech zabérii filmu, protoze se mi libi,
kdyz se uz béhem titulkti zacina ve filmu néco dit. Font titulek jsem vybirala s ohledem na
vytvarno a zvolila jsem pismo AEZ blot od Jona Zeitela. Toto pismo je krasna kreslena
typografie vytvofend ¢ernou nepravidelnou linkou. Lze psat jen bezpatkovymi verzalkami,
které jsou dal od sebe, takze 1 pies svou nepravidelnost je pismo pomérné dobie Citelné.
Hur ¢itelné jsou ve tietim zabéru, kde je pfilis mnoho textu v fadku (kvili dlouhému nazvu
oboru). AEZ blot je pismo bez interpunkce, kterou jsem dodatecné dodélavala na tabletu
(viz. ptiloha ¢. 13). Uvodni titulky jsou v barvé slonové kosti, lehce fialové tonované. Tato

barva je dalezita kvili ¢tvrtému zabéru, kdy hlavni postava schazi ze schodu a titulky se
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objevuji za jeho zady. Potiebovala jsem barvu zvolit tak, aby nesplyvala s barvou postavy,

ale zaroven nebyla moc vyrazna vici pozadi.

Zaveérecné titulky jsou na pozadi starorizové barvy s modrymi kvéty. Pismo je

Vv ¢erné barve, aby na tomto podkladu vyniklo (viz. ptiloha €. 14).

2.5. Zvukova postprodukce

2.5.1. Hudba

Piedstavu o hudbé jsem méla od zacatku pomérné jasnou, hlavné co se ty¢e hudeb-
niho stylu. Inspiroval mé soundtrack filmu Koralina a Homeland. Hudbou jsem pottebova-
la dotvoftit celkovou atmosféru filmu a vice spojit zabéry. Rozhodla jsem se, Ze by méla
¢astecné reagovat na d¢j a v urcitych ¢astech ho podtrhovat - naptiklad v ¢asti, kde se Jozi-
nek opira o sloup, zapaluje si cigaretu a rozsviti se v prijezdu svétlo, na coz hudba reaguje

cinkanim na pozadi hlavni skladby.

Hudbu k Jozinkovu podzimnimu dobrodruzstvi komponoval Rory Grubb, se kterym
jsem ji konzultovala od dokonceni poslednich zabér. Shodli jsme se na délce skladby a
zékladnich motivech. Rory vytvoftil tfi hlavni motivy - prvni ¢ast, po dokonceni sttihu,

skladal hudbu Rory sam.

Prvni motiv je v délce od tiknuti kostelnich hodin po priichod do sadu. OD tvodni-
ho pomalého zacatku se tempo mirné zrychli, kdyZz z prijezdu zafne zafit svétlo.
V momenté, kdy JoZinek prochazi sadem smérem ke sktitkim se hudba ztisi a pfejde do
pomalejsiho tajemnéjsiho tempa az se ztisi témét uplné. Druhy motiv je vytvofeny na pro-
stredi skfit¢i hospody - sviznéj$i tempo se znatelnéjSim cinkdnim dopliiuje vyrobni proces
alkoholu a ¢innost sktitkli. Posledni motiv, ktery zac¢iné rano v sadu, je podobny prvnimu.

Hudba kon¢i postupnym vynechdvanim nastrojti, dokud nezlistane jen cinkani.

Rory pouzil k vytvofeni tont zahradni kvétinace , jejichz zvuk nahral jako stupnici

a zpracoval v pocita¢i. Dal bylo mozné zahrat celou skladbu na klavesy.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

2.5.2. Ruchy

Po dokonceni hudby jsem zacala cely film zvucit. Protoze se bakalaiské filmy u pa-

na Kalac¢e nakupily a na mljj nezbyl ¢as, zvucila jsem film sama.

N 24

ry v dobrém formatu, které by byly kvalitni a pfesné sedély k d&ji a vytvarné stylizaci. Vét-
Sinu ruchd jsem stahla z voln¢ dostupnych serveri, nejvice z freesound.org a upravila

v Adobe premiere.

Atmosféru vesnice jsem vytvotila kombinaci riznych ruchti — cvrcki, slabého Su-
meéni stromd v pozadi a na zacatek jsem ptidala zavyti psa. V sadu je podobna atmosféra

s pfidanym zvukem pomalych krokd.

Sktitéi hospoda ma naprosto odliSné hudebni téma-saxofonovou variaci, do které
jsem jen doplnila slabé cinkani sklenic, fihnuti a ztlumené hlasy. Doplnila jsem chrapani
tlustého skiitka, zaSusténi karet a hvizdavé drhnuti pultu. Cést, kdy skfitci vyrabi z jablka
alkohol m4 hudebni podklad, ale ptfidala jsem do né&j rachot a hvizdani stroje. Ozvucila
jsem 1 skiit¢i pohyby-cupitdni a riizné jejich ¢innosti v procesu vyroby alkoholu (cvaknuti

ntzek, kapani kalvadosu do sklenice).

Ranni atmosféra je zahdjena zakokrhanim kohouta a zpévu ptakl. Soubé&zné
s kokrhanim za¢ne hrat hudba, takze ruchy jsou spiSe slabé. Chtéla jsem do posledniho
zabéru vmeéstnat ruchy riznych ¢innosti, které jsou na vesnici dopoledne obvyklé - cirku-
larka, sekacka na travu a startovani motoru néjakého zemédé€lského stroje, ale nakonec
jsem je vypustila, protoze mi pfipadaly rusivé. Nejvétsi zvukovy prostor maji nakonec

jablka, ktera s hlasitym ,,puk* padaji , kutaleji se v trd&vé nebo jsou pokladany.

Celkové je ozvuceni filmu provizorni, nicméné hudba je snad dost silnd, aby vyna-

hradila potencialni zvukové nedokonalosti.

2.6. Export
Sestfihanou animaci jsem spojila se zvukem v Adobe Premiere a ,,vyrendrovala®
jako nekomprimované video. Nekomprimované video, kter¢ mélo 45 GB, jsem potom po-

uzila pfi ,,rendrovani dalsich komprimovanych formatu.
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ZAVER

Prace na filmu Jozinkovo podzimni dobrodruzstvi mne velmi obohatila. Naucila
jsem se vice rozumét filmovym vyrazovym prostiedkiim, pfedevSim v oblasti zabérovani,
rdmovani obrazu a kamerovych pohybt. ZlepSila se moje orientace v Oblasti literarni pfti-

pravy a zejména vytvareni storyboardu.

Posunula jsem se i ve svém vytvarnu a zjistila jsem, jaké moznosti v animovaném
filmu ma. Prace na prostfedi a postavach mé velmi bavila a zajimavé bylo 1 vytvatfeni pro-
pagacnich materialt k filmu (filmového plakatu, obalu na DVD, Potisku DVD). Rozvinula

jsem svoje zkuSenosti s grafickymi a animac¢nimi programy.

Zajimava byla i zvukova slozka filmu, protoze jsem nikdy hudebni dramaturgii ne-
musela organizovat na takové trovni. Zavérem mohu fict, Ze tento projekt mi velmi rozsitil

obzory v mnoha smérech.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

Seznam pouZzité literatury

CRISTIANO, G. Storyboard design course. Thames and Hudson, 2007. 1. vydani.
ISBN 978-0-500-28690-6

FURNIS, M. Animation bible. Laurence King Publishing Ltd., 2008.
ISBN 978-185669-550-5

AMBROSE, G.; HARRIS, P. Typografie. Computer Press, 2010. 1. vydani.
ISBN 978-80-251-2967-8

ANDERSON, W.; DAHL, R. The Making of Fantastic Mr. Fox. Rizzoli International Pub-
lications Inc., 2009. 1. vydani. ISBN 917-0-8478-3354-2

WIGAN, M. Umeéni ilustrace: Vizualni mysleni. Computer Press, 2010. 1. vydani.
ISBN 970-80-251-2970-8

WIEDERMANN, J. lllustration now! volume 2. Taschen, 2006. 1. vydani.
ISBN 978-3-8365-2138-3

WIEDERMANN, J. Animation now! Taschen, 2008. 1. vydani.
ISBN 13: 978-3-8228-3789-4

SKALA, F. Skutecny piibéh Cilka a Lidy. Arbor Vitae, 2007. 1. vydani.
ISBN 80-86300-86-2

SKALA, F. Jak Cilek Lidu nasel. Arbor Vitae, 2007. 1. vydani.
ISBN 80-86283-44-5

SKALA, F. Velké putovani Viase a Brady. Arbor Vitae, 2007. 1. vydani.
ISBN 80-86300-88-9



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

36

Seznam filmu

Fantasticky pan LiSak (Fantastic Mr. Fox, Wes Anderson, 2009)

Brendan a tajemnstvi Kellsu (The Secret of Kells, Tom Moore, Nora Twomey, 2009)
Koralina (Coraline, Henry Selick, 2009)

Domov (Homeland, Juan de Dios Marfil, 2009)

P&me pisent dohola (P&jme pisent dohola, Ondiej Trojan, 1990)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 37

Seznam obrazku

Obr. ¢. 1, Edwina White, Foodies, dostupné na:
http://jackywinter.com/static/files/assets/d0fd27bb/g-Nudies_ AFR.jpg

s

Obr. ¢. 2, Shout, Picking the best, dostupné na:

http://mww.dutchuncle.co.uk/illustrators/shout/portfolios/work-archive/list/682



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 38

CILEK.UTIKE) |
MU NAPROTI

Obr. ¢&. 3, Frantisek Skala, Skuteény pfibéh Cilka a Lidy, dostupné na:

http://www.komiksarium.cz/?p=394

Obr. ¢ 4, Fantasticky pan Lisak (Fantastic Mr. Fox, Wes Anderson, 2009), dostupné na:
http://www.google.cz/imgres?g=fantastic+mr+fox&hl=cs&client=firefox-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 39

Obr. ¢. 5, Brendan a tajemnstvi Kellsu (The Secret of Kells, Tom Moore, Nora Twomey,
2009), dostupné na:
http://gratefultothedead.files.wordpress.com/2011/05/brendan-in-the-birchwood-secret-of-

kells.jpg

Obr. ¢. 6, P&me pisen dohola (P&me pisen dohola, Ondiej Trojan, 1990)
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Priloha ¢. 1, ukazka storyboardu

Technicky scénar Bc. filmu JoZinkovo podzimni dobrodruZstvi

animace, refie, vytvarné zpracovani: Anna Vanéurova 2
stiih: Pavla Novotnd

supervize: lvo Hejcman

déj: Gvodni titulky, 2abér na vesnici,
VA &
FILIOVA SkoLA svétla v oknech postupné zhasinaji
ILIN
Fiurawan
Tuchy: atmoskiea vsnice { veddlend

stékani psa, cvrici), silici opily 2pév

pohyby kamery:
stiih:

Stiming: 013 -

hudba:

d&j: titulky, okno zhasne, kotka zamrké

ruchy: atmosféra vesnice, opily zpév

pohyby kamery:
stfih:

timing: 018

hudba:

déj: kostelni hodiny odbiji jednu hodinu

ruchy: atmosféra vesnice, tiknuti

opity kv

pohyby kamery:
stfih:

timing: 0.21

hudba:

Priloha €. 2, ukazka technického scénare
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Priloha ¢&. 3, ukdzka animatiku v anima¢nim programu Aura 2

Priloha ¢&. 4, scéna z filmu - naves

0
ooo)




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

42

Priloha €. 5, scéna z filmu - sad

Piiloha ¢. 6, scéna z filmu - hospoda
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Piiloha €. 7, vytvarny navrh hlavni postavy

Piiloha ¢&. 8, vytvarny navrh Senkyika
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Priloha €. 10, pracovni prostfedi Adobe Photoshop
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Piiloha €. 11, pracovni prostiedi Aura 2
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Priloha €. 12, pracovni prostfedi Adobe After Effects
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Piiloha €. 13, tivodni titulky
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