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ABSTRAKT

Teoreticka cast bakalaiské prace popisuje vznik a tvorbu animovaného filmu pro déti
i dospélé s nazvem Atlas drakid. Zabyva se vSemi fazemi vyroby od preprodukce (hledani
inspiracnich zdrojii pro namét, tvorba literdrniho a technického scénare) pies samotné

animovani a naslednou postprodukci véetné zvuku a stiihu.

Klicova slova: animace, film, 2D, déti, draci, ¢insky drak, BaziliSek, Leviatan, pohadkovy

drak, papirovy drak, Salamandr

ABSTRACT

The theoretical part of this bachelor thesis describes the creation of an animated movie for
both kids and adults, named Atlas of Dragons. It follows up the stages of production - fin-
ding inspiration sources for the theme, making of literal and technical screenplay, anima-

ting work and postproduction including sound and cut.

Keywords: animation, movie, 2D, children, dragons, chinese dragon, Basilisk, Leviathan,

fairytale dragon, kite, Salamander
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UvVOD

Film Atlas drakt je ptib¢h slozeny z nékolika kratickych ptibéht, ve kterych vystu-
puji rizné druhy draku. Cely film ma poukazat na vztah dcery K vlastnimu otci pravé skrz
draky, ktefi jsou fantasticti a kouzelni, ale nejsou tak krasni jako papirovy drak vyrobeny
tatinkem. Ve své praci popisuji cely vyrobni proces filmu od prvotnich naméti, kterych

bylo na poc¢atku hodn¢, a sama jsem nevédéla, ktery nakonec zacnu vice rozvijet.

Na zacatku své prace jsem byla velmi nejista a nedokdzala jsem si predstavit, jak
budu cely film tvofit. Méla jsem zkusenosti jen s kratkymi cvi¢enimi a bakalaiska prace
se mi zdala na svém zacatku jako néco tézko dosazitelného. Cim jsem si byla viceménd
jista, byl zanr a technika, kterou chei pfi animovani pouzit. Hodné jsem tedy tapala, ale jen
do doby, kdy se zacal rysovat namét a ja si naSla inspiraci, 0 které se vice rozepisi

V prvnich kapitolach.

Jakmile byl namét vymysleny, prace se jiz nezdala byt tak slozitd. Zacala jsem si vi-
ce ujasiiovat, co vlastné chci; vytvofit kratky zabavny filmec¢ek pro déti i dospélé a vyuzit
vV ném vSechny znalosti, které jsem za dobu svého studia animace naucila. SnaZila jsem se
0 to, aby myj film byl jakousi vizitkou a demonstraci mych znalosti a uméleckych a vy-

jadfovacich schopnosti.
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. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

1 CESTAK NAMETU

Uz na pocatku mého bakalatského filmu doslo kK prvnimu problému a to takovému,
co bude vlastn¢ jeho néplni. V ptedchozich ro¢nicich byla vzdy zavérecna prace ohranice-
na uréitym tématem, ze kterého jsem mohla vychéazet. Ted’ ale najednou nebylo nic tako-
vého a dostala jsem volnost, kterd mé spiSe brzdila, protoze bylo najednou mozné ud¢lat
naprosto vSechno. Nevédéla jsem ¢eho se chytnout, a tak jsem se rozhodla, Ze si v prvni
fad¢ n¢jakym zplisobem utiidim svoje myslenky a prvni ndpady pomoci myslenkové ma-
py. Podobny zptisob zaznamenavani myslenek se mi uz totiz osvédc¢il v minulosti, a tak

jsem doufala, Zze mi to pomlze i nyni.

Prvni véc, kterou jsem méla jasnou od zacatku, byl zanr. Rozhodla jsem se pro ko-
medii, protoze jsem prvky tohoto Zanru pouzivala i v pfedchozich cviéenich a citila jsem
se V ném jistéji nez napt. V hororu nebo dramatu. Chtéla jsem vytvofit néco, co by nejen

m¢, ale i divaky potéSilo a vyvolalo v nich piijemny pocit.

V této souvislosti nastala dalsi otdzka - Pro koho by mél byt film ur¢en? Rozhodla
jsem se pro film pro déti i dospélé, protoze mi to umoznovalo byt napul v détském fanta-
zijnim svéte, ktery animace skvéle podporuje, a zaroven vV tom dospélém, kde si mizu
dovolit jiny druh humoru, kterému rozuméji spise dospéli, ale na druhou stranu nijak neru-

$i détského divaka od pochopeni déje.
1.1 Inspiracni zdroje

KdyZ sem si ujasnila Zanr a cilovou skupinu, tak jsem se zamyslela nad tim, jestli
bych chtéla tvofit néco vlastniho, nebo vzit uz existujici pfedlohu a pfetvofit ji podle sebe.
Co se tyce prevzatych témat, tak mé napadaly nejriznéjs$i pohadky a ptibehy, ale nevédéla
jsem, jak bych s nimi méla pracovat, a tak sem se zaméfila spis$ na své vlastni napady.

Zacala jsem tim, co je mi nejbliz - a to mij domov a mésto ve kterém Ziju. Rliznymi
asociacemi mi vykrystalizovaly dva ndméty: 1) drak/ draci, které jsem méla spojené se
svym rodnym meéstem (Brno- povést 0 brnénském drakovi) a pak 2 ) bludi¢ky, ke kterym
jsem se dostala jednak ptes draky, a jednak ve spojitosti s diive zminovanymi pohadkami.

Po vybrani téchto dvou témat pfisly na fadu prvni nacrty, které mély dat moji pred-
stavé vizudlni podobu, abych sem mohla rozhodnout, ktery je pro mé zajimavéjsi, a ktery
si vyberu. O vytvarnych navrzich se vice rozepisu v piislusné kapitole, kazdopadné jsem

se jejich prostfednictvim rozhodla pro draky.
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1.1.1 Draci

Pti slové drak jsem si vybavila spoustu pohadkovych ptibéhd, baji a filmi, ve kte-
rych se tento myticky tvor objevuje a chtéla jsem se 0 ném dozveédét co nejvic. Zamifila
jsem proto do knihovny a vypujcila si knihy, které se zabyvaji timto tématem. Ze vSech
moznych knih se jako nejpfinosnéjsi ukazaly tyto dveé: Draci stiedovekého sveta (2005)
a Draci: historie rodu (2007), ze kterych jsem cerpala informace, které jsem si doplnila
I jinymi texty z ¢lanku. Pfi tomto studiu pro mé bylo prvoradé dozvédét se 0 dracich co
nejvice informaci, které by mi mohly pomoci pii vymysleni samotného namétu. Jako prvni
sem si chtéla ujasnit, co jsou draci vlastné zac€. Jak jsem Cetbou zjistila, tak draci méli ve
svété bajnych zvifat vysadni postaveni a objevovali se v pestré $kale druht?, coz mé hned

upoutalo. V piedmluvé knihy se Desmond Morris vyjadiuje K existenci draku takto:

,,Mohlo by se zdat, zZe kdysi davno zemi skutecné obyval cely kmen draku, kteri za-
hadné vyhynuli. A taky az do doby celkem neddvné, zhruba do 17. Stoleti, ucenci 0 dra-
cich psali jako 0 redlné existujicich zviratech, popisovali jejich anatomii a vyvoj do nej-

mensich podrobnosti. 2
Dr. Karl Shuker v uvodu své knihy popisuje charakteristiku drakt témito slovy:

,Draci! Ohen chrlici poziraci panen bezmocné se svijejici na kopi chrabrého rytire
a nadprirozenda hadovita bozZstva majestatné plujici nebem v nekonecném tichu. Obludy
S hadim telem se Zeleznym stiskem a okridleni nadherni tvorové se Supinami
Z drahokamu. OzZivlé nocni miry S netopyrimi kridly, které tyranizuji lid a dsti sloupy
ohné a tipytivé, nadherné bytosti stoupajici K nebesim Vv kristilovém oparu. Ztélesnéni
velkorysosti i zla, barbarské krutosti | nekonecné dobroty, smrti a zkazy, ale | Zivota
a plodnosti, dobra i zla. Viechny tyto protichudné atributy neodmyslitelné souvisi S timto

Jjedinym kouzelnym slitvkem. 3

! SHUKER, Karl. Draci: historie rodu. 1 . vyd. Praha: Mlada fronta, 2007, 120 s . ISBN 978-80-204-1653-7 . Str. 8 .
2 SHUKER, Karl. Draci: historie rodu. 1 . vyd. Praha: Mlada fronta, 2007, 120 s . ISBN 978-80-204-1653-7 . Str. 8 .

3 SHUKER, Karl. Draci: historie rodu. 1 . vyd. Praha: Mlada fronta, 2007, 120 s . ISBN 978-80-204-1653-7 . Str. 9 .
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Po ptecteni knihy jsem se zacala zaobirat mySlenkou, ze bych vytvoftila ptibéh s vice
hlavnimi postavami a ne jen s jednou, jak jsem zatim byla zvykla. Navic, kniha byla do-
plnéna celou fadou velmi zajimavého obrazového materialu, at’ uz se jednalo o ilustrace,
dobova vyobrazeni Ci fotografie, kterymi jsem se inspirovala pii vytvareni vlastni podoby
jednotlivych drakt. Pfi prochazeni skic a opakovaném procitani a prohlizeni knih mi hla-
vou probleskdvaly rizné napady a prvni vtipky a narazky odkazujici na riizné tvary,
vzhled a chovani jednotlivych draku, které bych mohla vyuzit a ¢im dal vic m¢ to utvrzo-
valo v tom, co chci d¢lat: vzit ty rizné obludky, dat je dohromady a piedstavit je diva-

kam.

1.2 Namét

Uz jsem si tedy ujasnila, ze muj film bude 0 dracich. Ale draki (jak jsem se sama
pfesvédcila z literatury) je obrovské mnozstvi, a proto piiSlo dal$i rozhodovani - ktefti
konkrétni draci to budou? Jelikoz jsem chtéla docilit riznorodosti, vybrala jsem v prvni
fad€¢ z kazdé skupiny drakd jednoho nebo dva zastupce. Takto se mi seSlo deset drakd.
Stale mi to ale pfislo jako velké mnozstvi na celkem kratkou casovou plochu, a nechtéla
jsem na ukor po¢tu zmensovat prostor pro jednotlivé draky. Rozhodla jsem se tedy pocet
zmenSit a tim dat drakim vétsi Sanci pro rozehrani d&je svého kratického piibéhu. Pocet
jsem snizZila na Sest a vybrala jsem tyto zastupce: vodniho draka Leviatana, malého le-
grac¢niho BaziliSka, vzneSeného Cinského draka, legracniho pohadkového draka, mali€kého
Salamandra, a pro dodani vtipu jsem do vy¢tu v posledni fadé ptidala i skuteéného papi-
rového draka.

Postavy byly tedy vybrany a uz jsem byla rozhodnuta, Ze kolem kazdé z nich se bu-
de tocit kraticky ptibéh nezavisly na ostatnich. To bude tvofit hlavni ¢ast filmu. Chybélo

[ 24

a v ptib&éhu doslo k riznym obménam, které popisu vice v kapitolach vénovanych scéna-
fi.

Prvni napad byl takovy, Ze by se v uvodu poukézalo na predsudky ohledné drakdi,
které by se diky jednotlivym ptibéhlim postupné ukazaly jako zcela nesmyslné, a papirovy
drak na konci by byl jen takovd mala tfeSnicka na dortu. S namétem v takové podobé

jsem byla zatim spokojend a piesla jsem k samotnému psani scénare.
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2 SCENAR

Pti svych kratkych Skolnich cvicenich jsem si vétSinou vystacila S pouhym namétem
(pokud nebylo ptimo zadano, ze mame odevzdat i tieba jen kraticky scénar). Az pfi sa-
motném animovani jsem soucasn¢ rozvijela namét v d¢j, ktery jsem hned tvoftila. Ke scé-
nafi jsem se poprvé dostala v hodinach scenaristiky, kde jsem se seznamila s formami,
pravidly, a vypracovanim filmového scénafe. Tyto védomosti se mi poté zaroCily
ve druhém ro¢niku pfi psani scénaiti pro mé semestralni prace a prenesla jsem si je i do
tretiho ro¢niku do ptipravy mého bakalaiského filmu.

Jak jsem jiZ zminila vytvofila jsem si vlastni postup tvorby, kterym jsem se snazila
fidit - po vymysleni namétu rozepisu cely piib¢h do literarniho scénare, hezky podrobné
(kdo, kde, co, jak), témét jako bych psala povidku.

Poté tuto povidku sepiSu do formy bodového scéndie, a to tak, ze literarni scénafr
pfepiSu do osnovy, ve které zachovdm hlavni déjové prvky, ale nyni uz bez zbyte¢nych
detaild, které jsou popsany uz v literdrnim scénafi.

Tento scénaf nasledné prevedu do storyboardu, kde se osnova bodového scénaie pie-
vede do obrazkl a ziska se tak uz vizualni podoba d¢je.

Posledni fazi je technicky scénaf, ktery tvoifim pomoci Sablony z druhého ro¢niku,
na kterou jsem si uz natolik zvykla, Zze mi to pfijde naprosto pfirozené do ni zaznamenavat

jak obrazové informace, tak poznadmky 0 dé&ji, hudb¢, pohybu kamery a podobné.

rwv

2.1 Literarni scénar

Zatim jsem mluvila 0 napadech a namétu, ale zapomnéla jsem zminit ndzev filmu,
ktery vznikl pravé pii psani literarniho scénafe — tehdy jsem zjistila, Ze mé ,,povidce*
vlastné chybi nazev. Opét jsem se obratila ke svym zdrojim a to konkrétné¢ k mapé my-
tickych stvofeni Evropy*, kde je zaznamenan vyskyt riiznych mytickych tvort a samozie-
jmé i drakd. Mapka m¢ sama 0 sobé zaujala a chtéla jsem ji zakomponovat i do svého

filmu a pouzit ji jako ptedél jednotlivych dracich pfibéht. S tim, co mi mapa asociovala,

4 BECONYTE, G ; EISMONTAITE, A ; ZEMAITIENE, J . Mythical Creatures of Europe. Journal of Maps. 2014, vol.
10,n0.1 s.53-60. ISSN1744-5647.
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mi jako lusknutim prstd hned vyskocil nazev Atlas draki. Mij film ovSem nema nic spo-

lecného s filmem Atlas mraki (2012), jak by se podle podobnosti v nazvech mohlo zdat.

Nazev jsem tedy méla a pustila jsem se do psani samotného literarniho scénafe.
Vsechny mé piedchozi prace byly bez mluveného slova, a tudiz jsem si pii zapisu vystaci-
la jen s popisem akce. V piipadé tohoto filmu jsem se ale rozhodla doplnit obraz i mlu-
venym komentarem, ktery by provazel celym déjem a podporoval vsazené vtipky. Tomuto
jsem samoziejmée musela pfizplisobit styl psani scénare, a to tak, ze jsem pod dany komen-
tat do zavorek vepsala déj, ktery se soubézn¢ odehrava s mluvenym slovem.

Zacatek byl koncipovan jako ilustrace z knihy, na které je zobrazen drak, ktery hlida
poklad a dsti ohen na udatného rytife na koni. Tento vyjev mél byt doplnén komentarem,
ktery konstatuje, jak draky vnima svét.

Z této ilustrace by se ptfeslo na tvodni titulky, které by koncily ndzvem filmu, a na
pozadi by byla vidét mapa S vyznacenim vyskytu drakt, ktefi se v nasledujici ¢asti po-
stupné predstavi. Postupné se prechazi k drac¢im prib&him, které by od sebe vzdy byly
odd¢leny mapou se znackou v misté, kde se jednotlivy drak vyskytuje.

Co se ty¢e vymysleni pibéhi jednotlivych draki, tak jsem si ke kazdému z nich vy-
psala informace 0 vyskytu, vzhledu, vlastnostech a zajimavostech, a také to, co se 0 nich

tik4, abych méla z ¢eho vychazet.

Napfi. u Leviatana jsem vychazela z tvrzeni, Ze je to obrovity tvor, ktery je nesmr-
telny a nic Zivého se S nim nemiize méfit.” Napadlo mé ho tedy zobrazit jako velkého
giganta, ktery sbira historické lod¢ (diky své nesmrtelnosti), i kdyz pravda troSku netra-

di¢nim zpusobem, ponévadz lodé sam nedopatienim potapi.

5 SHUKER, Karl. Draci: historie rodu. 1 . vyd. Praha: Mlada fronta, 2007, 120 s. ISBN 978-80-204-1653-7 . Str. 34.
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U BaziliSka mi dobie poslouzily informace 0 jeho malém vzrlstu, smrtelném po-
hledu °, jedu, ktery vypousti ‘a prekladu jeho jména, které vychazi ze slova basiliskos a to
znamena maly kral 8, VSechny tyto informace jsem se rozhodla propojit tim, ze i kdyZ je
malicky, tak vydava nesnesitelné silny puch, ktery kazdého omraci, a proto je povazovan

sice za krale, ale krale smradu.

Cinsky drak je snad jako jediny vniman pozitivné a to hlavné ve vychodni kultufe,
kde je uctivan®, Uz jen piedstava polidsténé verze draka sediciho v kimonu na trinu mi
pfisla veseld, ale pofad mi to pfiSlo takové nanicovaté, aby jen sedél a nic nedélal. Nako-
nec jsem vysla z informace, Ze je uctivan, a jako takovy si mysli, Ze mtze vse. Nicméné
to neni tak Gplné pravda, a presvédci se 0 tom sam, kdyZ dostane ranu od jedné sluzebné,

po které pomrkaval ockem.

U pohadkového draka jsem vychazela z dobfe zndmého predsudku, ze které¢ho si
délaji legraci i samotné pohadky (napf. Za humny je drak z roku 1982), a tak jsem si
z n&j i jatrosku vystielila. Vychazela jsem z toho, Ze draci v pohadkach pali udatné ryti-
fe a unasi princezny. V podobném duchu jsem zacala i ja: Pred jeskyni pfijedou rytifi
a ze svého doupéte vyleze drak, a kdyz na néj jeden z rytifa zaatoci, tak ho spali plame-
nem. Poté ale dochazi k obratu, kdy se drak usadi do kiesla a zacte se do knihy 0 Sv. Jifi,

ktery zabil draka.

® KOUTSKY, Karel. Draci stiedovékého svéta. Vyd. 1. Praha: Mlada fronta, 2005, 245 s. Kolumbus. ISBN 80-204-
1226-3 . Str. 126-127.

" SHUKER, Karl. Draci: historie rodu. 1 . vyd. Praha: Mlada fronta, 2007, 120 s . ISBN 978-80-204-1653-7 . Str. 96.

8 KOUTSKY, Karel. Draci stiedovékého svéta. Vyd. 1. Praha: Mlada fronta, 2005, 245 s. Kolumbus. ISBN 80-204-
1226-3 . Str. 126.

® SHUKER, Karl. Draci: historie rodu. 1 . vyd. Praha: Mlada fronta, 2007, 120 s . ISBN 978-80-204-1653-7 . Str. 86.
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Vymysleni pfibéhu pro Salamandra bylo pro mé asi nejsnazsi, a to diky jeho cha-
rakteristice. Je to malinky tvor podobny jestérce s ledovou kiizi, ktera uhasi kazdy ohef.'®
Salamandrtv chlad jsem pfevedla do ptibéhu tak, Ze je ustavicné nachlazeny a hleda mis-
to, kde by se mohl ohiat a uzdravit. V tomto ptibéhu mi neslo ani tak 0 vtip jako ticba
u Baziliska, ale 0 to, aby to bylo mil¢ a laskavé uz kvuli tomu, jak sem si Salamandra pro
svij pfibeh vymyslela. Malé roztomilé zvitatko, kterému je zima a chce najit jen teplé

mistecko na odpocinek.

Piibéh s papirovym drakem mél byt v prvni verzi Gzce propojen se zaveérem, kde
se k nému méli pfipojit vSichni draci z ptedeslych ptibéhi a celé to mél doplnit uzaviraji-
ci komentat. Uz ve fazi literarniho scénaie se ovSem zacala ukazovat nepfiliSna funk¢nost
konce a pti konzultacich s panem Hejcmanem a panem Gregorem jsme se jim zacali vice

zaobirat a fesit mozné varianty.

2.2 Bodovy scénar

Bodovy scénaf jsem si vytvofila pfevedenim literarniho scénaie do strucné osnovy
filmu, ktera obsahovala popis déje v odrazkach, ale S vynechanim detaild. Obsah piibéhu
zustal zatim nepozménén az na konec, ktery jsem po konzultacich upravila, a to tak, Ze
jsem uplné vyskrtla hromadny slet drakd a dala vice prostoru papirovému draku. Nova

verze konce v bodovém scénaii vypadala takto:

modra obloha

na obloze se objevi papirovy drak

na kopci stoji tatinek s chlapcem (holcickou)
poustéji draka

© KOUTSKY, Karel. Draci stiedovekého svéta. Vyd. 1 . Praha: Mlada fronta, 2005, 245 s. Kolumbus. ISBN 80-204-
1226-3 . Str. 131.
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V souvislosti s timto zavérem prisel i navrh, ze by chlapec/ hol¢icka mohl/a byt
samotnym vypravéem a provazet divaka svym komentafem celym piibéhem. Tento na-
pad se mi libil, ale jesté to nebylo definitivni rozhodnuti a zatim jsem to brala jako dobrou
cestu, kterou se dat. Dalsi zmény nastaly az v dals$i fazi pii vytvafeni storyboardu a tech-

nického scénare.
2.3 Storyboard a technicky scénar

Storyboard a technicky scénaf je viceméné jedno a totéz a ma riznou formu podle
zvyku daného reziséra. Nékdy se jedna jen 0 ocislovanou sérii obrazka, které se rovnaji
budoucimu poctu zabéri. Jindy se k obrazkim piSe nejen peclivé Cislovani, ale i jejich
velikost, délka, nebo znacky pro stfih.'! Ke svému filmu jsem si vytvorila jak storyboard,

tak technicky scénar.

Storyboard tvoftil d¢j filmu pievedeny do jednotlivych obrazku, které mély vytvofit
ptiblizny vzhled jednotlivych zabéri tak, jak jsem si je zatim predstavovala v hlavé a kte-
ré jsem hodlala upravit v nasledujicim technickém scénafi. Jednotlivé piibehy jsem pak
oznacila riznymi barvami, abych se v celém d¢&ji 1épe orientovala. Obrazky ve storyboar-
du jsem si oznacdila pouze pofadovym ¢islem a slouzily mi jako prvni obrazovy podklad,

ze kterého jsem vychdzela pfi tvorbé technického scénére.

Technicky scénafi jsem vytvarela pomoci Sablony, kterou jsem pouzivala uz pfi
animatik. Sablona obsahuje tfi okénka pro zabéry, nad které se napise Gislo zab&ru a pocet
framll na zabér (ja jsem si ale zvykla psat misto nich spise vtefiny), a pod nimi kolonky
pro zaznamenani akce, kamery, dialogii a rucht. V ptipadé mého bakalaiského filmu
jsem vsak musela nékteré kolonky poupravit podle potieby - ponechala jsem akci a kame-

ru, dialog jsem vymeénila za komentai a pod ruchy dodala kolonku pro hudbu a atmosféry.

1 DUTKA, Edgar. Scendristika animovaného filmu: Minimum z historie ceské animace. 3. vyd. V Praze: Akademie
muzickych uméni, 2012, 137 s ., [4] s . obr. piil. ISBN 978-80-7331-252-7 . Str. 65.
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Obr. 1. Ukdzka technického scéndrie

Ve fazi namétu (a dokonce i literarniho a bodového scénaie) znél piibéh dobie, ale
postupné, jak jsem se dostavala hloubé&ji do déje a teSila kazdou malickost a navaznost
S obrazovou ptedlohou ze storyboardu, se mi ptibéh zacal rozpadat a nefungoval jako
celek. Hlavni pfi¢inou byl uvod, ktery nepasoval ke zbytku pfibéhu. Na konzultacich jsme
se snazili najit cestu, ktera by byla pro d¢j filmu schiidnéjsi, nerozbijela ho a naopak ho
jeste vic podpoftila. Nakonec vznikl napad, Ze by tivod mohl vypadat podobné jako zavér
a tim by se cely pfibéh spojil. Timto doslo i ke zméné poselstvi filmu. Misto poukazani na
predsudky ohledné drakti a jejich rozbiti se zaméfilo na dité a jeho lasku k rodici.

Hlavni postavou tedy nejsou draci, jak by se mohlo zdat, ale divka, kterd vzpomina
na tatinka prostfednictvim papirového draka, které¢ho ji tatinek vyrobil, kdyz byla mala,
a srovnava ho s ostatnimi draky, ktefi jsou jisté bajecni, ale ne tolik jako tatinkiiv papiro-
vy drak.

Piibéh uz byl kompletni a mohla jsem tedy piejit k dalsi ¢asti vyroby, kterou byl
animatik. Predtim bych se ale rada zaméfila jest€¢ na jednu stranku vyroby svého filmu,

a to je Cast vytvarna, kterou povazuji vV ramci animovaného filmu za velmi dulezitou.
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3 VYTVARNE NAVRHY A MODELY

Snazila jsem se na vytvarnou piipravu klast stejné velky diiraz jako na ptipravu lite-
rarni, protoze pro mé je vytvarnd stranka U animovaného filmu hodné dtlezita. Diky zku-
Senostem z mych piedeslych projekti jsem byla rozhodnuta nepoustét se co se tyce tech-
niky do prili§ velkych experimentt, ale zaroven jsem svuj bakalarsky film chtéla vytvarné

odlisit od svych predchozich praci.

Chtéla jsem, aby vytvarno bylo jednoduché, ale dostatecné Citelné a piijemné na di-
vani jak pro déti, tak i pro dospélé. Tomuto faktu jsem piizptsobila i barevnost, kterou
jsem schvalné volila velmi pestrou tak, aby byla pfijemna na pohled, upoutala, ale nerusila
a neunavovala oci pfi sledovani. V prvni fazi jsem séhla po centropenech a zacala malo-
vat ne €arou, jak jsem predtim byla zvykla, ale plochou. Zacala jsem spontannim skicova-
nim raznych druhti drakti v rtiznych barevnych kombinacich bez ohledu na druhy, které
jsem si vybrala. V této fazi mi §lo predevsim 0 to si vyzkouset, jestli by tento placaty styl

mohl fungovat.

Obr. 2. Skici draku - papir
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Po zkousSce na papir jsem se presunula ke skicovani v digitalni form¢, kde mi hodné
pomohly riizné prednastavené Stétce v programu TV Paint Animation, diky kterym jsem
mohla docilit barevnych ploch libovolnych tvart, které vypadaly jako vystiizené. Celé
vytvarno se tedy zacalo sklddat z barevnych ploch jakoby vysttizenych z papiru, sem tam

doplnéné linkou pro odliseni riznych ¢asti v barevné plose.
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Obr. 3. Skici draki - digital

Pti takto placatém vytvarnu se ale objevil jeden velmi podstatny problém. Nebyla
jsem si jista, jestli bych zvladla postavy posléze animovat z rtiznych uhld, a premyslela
jsem, jak tuto situaci vyresit. Nechtéla jsem ménit celou formu, ale na druhou stranu jsem
si byla védoma, Ze bych pfi animovani méla problém. A pravé v tu chvili mi pfisla vhod
metoda, kterd se velmi pouzivala pfi animovani v Disneyho studiich, a to vyroba modeli.
Podrobnéji se 0 tomto zminim v nasledujicich kapitolach, kde budu rozebirat vzhled jed-

notlivych draki.
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3.1 Postavy

Hlavnimi postavami filmu jsou dcera a otec, a¢ to nemusi byt z nazvu filmu zjevné.
Draci ovSem zabiraji velkou plochu piibéhu a jsou tou hlavni ¢asti, ktera zobrazuje fanta-
zijni predstavy, a tak jim prikladam ve vytvarnu stejnou, ne-li vétsi dalezitost, jako posta-
v¢ hol¢icky a otce. VedlejSich postav je minimum a jejich hlavni funkce je konfrontace

s hlavnimi postavami pro vytvoieni déje.

3.1.1 Draci

Co se tyce draki, tak jsem vybrala Leviatana, Baziliska, ¢inského, pohadkového
a papirového draka. Pfi vytvareni jejich podoby jsem se inspirovala popisem, ktery jsem
naSla v literatufe, av§ak méla jsem na paméti, Ze se jedna 0 tvory bajné, ktefi nejsou sku-
te¢ni a tak jsem se nebala si udé€lat vlastni pfedstavu 0 jejich vzhledu a trochu experimen-

tovat.

Obr. 4. Gustave Doré - La destruccion de Leviatan

Hlavni bylo, aby vSichni ptisobili na divaka sympaticky a svym zptisobem roztomi-

le, nebo alesponi mile. Z tohoto diivodu jsem né&které vzhledoveé rysy vypustila, protoze pro

vvvvvv

depsany vzhled, coz diky bajnému ptivodu neni tak jako tak GpIn€ mozné.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

Leviatan

Je popisovan jako ohromny drak s hadim t€lem, vzhledové podobny krokodylu nil-

skému a velikostng velrybam, které dosahuji mnohdy obrovskych rozméri.*?

Pii skicovani jsem z tohoto popisu hodné vychazela a vytvofila jsem né€kolik vari-
ant. Jako nejlep$i mi pfiSel navrh, kdy je jeho télo trosku mohutnéjsi oproti pivodni pted-
stavé hadiho té€la. Ma velkou hlavu, ktera se trochu podoba krokodylovi a v kontrastu
k ni ma malinkaté tlapicky, které dodavaji celkovému vzhledu na komicnosti, ale i na

roztomilosti, kdyz S nimi muze délat jen velmi malé gesta.

Barevnost jsem volila hlavné studenou, aby korespondovala s prostiedim ve kterém
Zije - ocean. Inspiraci mi byla rizné motska zvifata, kterd az na vyjimky samoziejmé maji
také zbarveni v odstinech modré, Sedé a zelené. Vim, ze animovany film ndm umoznuje
nadsazku v barevnosti, ale v piipadé¢ Leviatana jsem nechtéla volit jinou barevnost,

a odstiny modré mi K nému sed¢ly.

Obr. 5. Navrh - Leviatan

12 SHUKER, Karl. Draci: historie rodu. 1 . vyd. Praha: Mlada fronta, 2007, 120 s . ISBN 978-80-204-1653-7 . Str. 34.
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Bazilisek

Jeho vzhled se v rtznych vykladech rtizni. Naptiklad stredoveka piedstava 0 Bazi-
liskovy byla takova, ze se jedna 0 tvora s ptacima nohama, zakroucenym ocasem, parem
opefenych kiidel, hlavou podobnou kohoutovi a rohovitym zobékem s laloky.*®

Uz jen tento popis se mi zdal tak neuvéftitelny, ze jsem ho chtéla hned pouzit a neu-
vazovala jsem nad zadnymi zménami. Samoziejmé jsem nehodlala vzit prvni verzi, kterou
jsem nakreslila a tak jsem zkusila i dalsi verzi S mirnymi modifikacemi. Nakonec se jako
nejvhodnéjsi ukéazal prvni navrh (S oranzovou hlavickou).

Podle popisu by se mohlo zdat, Ze je Bazilisek jakysi divny mutant, ale ja chtéla, aby
byl (jako Leviatan) sympaticky. Aby podle vzhledu ptsobil sebevédomé i pies sviij za-
pach, a byl by na to pysny.

Oproti Leviatanovi jsem se u Baziliska nebala vic experimentovat S barvami
S ohledem na jeho samotny vzhled a charakteristiku. | v ptirodé n¢ktera zvirata upozor-
nuji na svou jedovatost pestrym zbarvenim. Toto jsem chtéla vyuzit a dala jsem riznym
¢astem téla jinou barvu, ale mé¢la jsem na paméti, Ze by barevna kombinace méla byt oku

ptijemna. Z tohoto diivodu jsem se uchylila spise k pastelovéj$im odstiniim barev.

Obr. 6. Navrh - Bazilisek

18 SHUKER, Karl. Draci: historie rodu. 1 . vyd. Praha: Mlada fronta, 2007, 120 s. ISBN 978-80-204-1653-7 . Str. 96.
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Cinsky drak

Dr. Karl Shuker se ke vzhledu ¢inského draka vyjadiuje takto:

.Jeho télesnou podobu puntickarsky popsal ucenec Wang Fu za dynastie Chan (221 pr. n .
| —220n.1.). Jednd se 0 kombinaci charakteristickych rysii deviti riznych zvirat. Cinsky
drak ma hlavu velblouda, oc¢i démona, usi kravy, parizky antiloptho samce, krk hada, bri-

cho Skeble, tlapy tygra a drdpy orla. «d4

V tomto piipad¢ jsem popis brala jen jako inspiraci @ draka vytvorila viceméné pod-
le sebe, ale tak, aby se zachovaly dané proporce - a to dlouhé té€lo, malé nozicky a rohy.
U tohoto draka jsem ani ned¢lala vice verzi a pouzila jsem hned prvni navrh, ktery mi
pfisel vhodny. V ramci ptibéhu jsem uvazovala, jestli dat drakovi lidské atributy jako ob-
leceni, ¢ili v tomto piipadé roucho. Nakonec jsem od tohoto napadu upustila a nechala
draka tak, jak byl.

Ve findlni verzi jsem pouze zménila kombinaci barev, aby se nezapil do pozadi. Ta-

dy jsem zvolila vyrazné&;jsi barvy, abych draka odliSila od pozadi a zvyraznila ho.

Obr. 7. Navrh - ¢insky drak

1 SHUKER, Karl. Draci: historie rodu. 1 . vyd. Praha: Mlada fronta, 2007, 120 s . ISBN 978-80-204-1653-7 . Str. 86.
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Salamandr

Udgélat navrh tohoto dracka bylo nejleh¢i. Oproti napt. BaziliSkovi je jeho vzhled ur-
¢en velmi jednodu$e a shoduje se i v riznych zdrojich. Salamandr je popsan jako mala
bezkiidla jestérka, nebo drak, ozdobeny hvézdami a studenym télem, které ohent uhasi
jako tajici voda z ledu.’® Pii skicovani jsem vychazela ze vzhledu tvora, ktery by se dal
povazovat za predobraz bajného Salamandra, a sice mlok skvrnity.*°

V prvnim navrhu mi ale vySlo néco, co bylo spiSe podobné lasicce nez jeStérce,
a tak jsem zacala od zacatku. Chtéla jsem, aby tenhle dracek byl ten nejroztomilejsi, a aby
uz od pohledu probouzel v divakovi litost a soucit s jeho trapenim. Ve finale staéilo jen
zkratit krk a nozickdm dat vzhled podobny mlo¢im koncetindm. Déle jsem upustila od
hvézdicek, které se ukazaly jako ne uplné podstatné a tim jsem si i uleh¢ila praci pfi ani-
movani.

Barevnost jsem volila podle jeho vlastnosti hasit ohen a pfizptsobila tomu i pozadi

a pftib¢h, ktery se odehrava v noci plné chladnych odstini modré a fialové.

Salamandr \
|
Obr. 8. Navrh - Salamandr 1 Obr. 9. Navrh - Salamandr 2

15 KOUTSKY, Karel. Draci stiedovékého svéta. Vyd. 1. Praha: Mlada fronta, 2005, 245 s. Kolumbus. ISBN 80-204-
1226-3 . Str. 131.

8 SHUKER, Karl. Draci: historie rodu. 1 . vyd. Praha: Mlada fronta, 2007, 120 s . ISBN 978-80-204-1653-7 . Str. 113.
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Pohadkovy drak

V tomto ptipad¢ jsem nevychazela ze zadnych konkrétnich literarnich pramenti a ji-
nych ptedstav 0 tom, jak pohadkovy drak vypada, a nechala jsem pracovat jen svoji fan-
tazii.

Uz od zacatku jsem meéla v umyslu vybrat jednoho z draka, které jsem naskicovala
jako prvni na papir (Obr. 1). Rozhodovala jsem se mezi zelenym, ktery byl hodny a od
pohledu tak trosku ptihlouply a mezi modrym, ktery vypadal zle a zakeiné&.

Uz podle zanru a celkové nalady filmu, kterd méla byt vesela, bylo tak trochu pte-
dem jasné, kterého si vyberu. Zeleny drak vzhledové odpovidal mé predstavé pohadkového
dra¢iho mouly: velké télo, malé tlapicky a ktidylka, ktera ho jsou schopna unést pfi letu
jen sté€zi, dlouhy ocas s hrotem, malé riizky a ouska na veliké hlavé, kterd toho v sobé€ na
prvni pohled moc asi nema.

Nad barevnosti jsem pfedem nijak nepiemyslela a nechala jsem ho zelené¢ho tak, jak
jsem ho poprvé naértla. Tomu jsem samoziejmé poté musela prizplsobit barevnost pro-

stfedi, aby se v ném neztratil.

P’mé‘(w,v’ Jdrak

Obr. 10. Navrh - pohadkovy drak
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Papirovy drak

Papirovy drak mél byt zprvu jen malinkd tecka pfibéhu, a tak jsem mu nevénovala
prilis velkou pozornost. Zvolila jsem tu nejjednodussi formu draka, kterou snad kazdy zna
a to klasicky tvar lichobézniku.

KdyzZ se pozd¢ji dalo ptibéhu papirového draka vétsi prostor, zacala jsem premyslet,
ze bych draka zménila. Ke zméné ale nedoslo, protoze se ve finale hodila jednoduchost
klasického draka.

Co se tycCe barevnosti, zvolila jsem kombinaci Ctyi vyraznych barev, které se ale

Vv pribc¢hu animovani zménily S ohledem na prostiedi, se kterym sem piedtim nepocitala.

Modely

Po vymysleni finalniho vzhledu drakd jsem zacala s vyrobou modeltt z moduritu,
které mi mély pomoc si predstavit postavy, které jsou placaté, v prostoru. Tato metoda se

ukézala jako velmi uzite¢na a pomohla mi hlavné pfi tvofeni animatiku.

Obr. 11. Modely z moduritu
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3.1.2 Jiné postavy

Tato kapitola vénovana postavam a predmétiim neni az tak obsahla, ale pfesto jsem
0 ni chtéla pojednat asponi V par vétach, jelikoz piispivaji K rozehrani jednotlivych piibé-
ha.

Ptredevsim bych se chtéla zaméfit na postavu otce a dcery, ktefi jsou vlastné posta-
vami spiSe hlavnimi, nez vedlej$imi. D4 se fici, ze nad jejich vzhledem jsem nijak slozité
nepiemyslela, protoze pivodné se V zabéru neméli moc objevovat, a tak jsem se spon-

tanné€ rozhodla inspirovat tim, co je mi nejblizsi - svoji rodinou.

Postava tatinka tedy vychazi z podoby mého vlastniho otce, a mala hol¢icka jsem
vlastné€ ja ve véku tak péti, Sesti let. Co se tyce holCicky, pii zméné z vedlejsich postav na
hlavni se na jejim vzhledu nic nezménilo, ale v piipad¢ tatinka doslo k nékolika zménam,

aby vypadal vic jako otec, @ ne jako star$i bratr nebo nékdo jiny.

Obr. 12. Navrh - otec a dcera

Dalsi postavy jsou spi§ vedlejsiho charakteru a spolecné s draky pomahaji tvofit je-
jich krati¢ké piibéhy. | tak bylo potieba jim vénovat pozornost a "nena¢marat" je jen tak,
protoze byly pro d¢&j také dilezité, a bylo potieba, aby mély uréitou formu a vzhled odpo-

vidajici danému prostiedi a akci.
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U Leviatana bylo potieba vytvofit sérii potopenych lodi. Snazila jsem se zachovat
charakteristické atributy pro dané lodé¢, jelikoz se jedna 0 historické kusy, které skuteéné

existovaly, ale samoziejmé jsem se je snazila patiicné stylizovat, aby odpovidaly vytvarnu.

Obr. 13. Navrh - lodé

V piibéhu 0 BaziliSkovi jsem se tak trosku vratila do druhého ro¢niku, kdy jsme
animovali zvifata, a navrhla jsem si par obyvatel lesa, kteti by reagovali na hrozny pach

Baziliska

Obr. 14. Navrh - zviFatka



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

Cinsky drak je v konfrontaci jen s jedinou postavou, a tou je jedna ze dvou sluzeb-
nych. Vychazela jsem z obrazové piedlohy, kterou jsem nijak neupravovala kromé opé-

tovné stylizace do barevnych ploch.

Obr. 15. Navrh - sluzebna

V piibéhu 0 pohadkovém drakovi se setkdvame S postavami rytift, které jsem zob-
razila jen jako dym, ¢imz jsem chtéla poukézat na to, Ze nejsou nijak dualeziti, na rozdil od
rytife, ktery je v piimé konfrontaci s drakem, ktery na néj jako jediny zattoci. Chtéla
jsem, aby vypadal jako moula, ktery je sice nebojacny, ale i tak se neubrani drac¢im pla-

menum.

g\
|' "
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Obr. 16. Navrh - rytiri

U dalsich drakii se neobjevuji zadné jiné postavy, a tak se jim v této kapitole uz

nebudu vénovat a prejdu dal.
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3.2 Prostredi

Pii vytvatfeni prostfedi jsem se snazila, aby byly vSechny lokace od sebe odlisné,
a aby bylo jasné, ktery draci ptibch se vypravi. Kazdého draka jsem zasadila do prostiedi,
které je pro néj charakteristické, a uz pfedem jsem se rozhodla, ze se budou jednotlivé
akce odehravat v malém prostoru, aby nedoslo ke zmatku a dezorientaci divakda.

Chtéla jsem, aby pozadi, stejné jako draci, byla jednoducha a Ccitelnd. SnaZila jsem
se proto vyhnout pfiliSnému prokreslovani do detailit a zistala jsem U vytvafeni Cistych
barevnych ploch bez obrysové linky. Barvy jsem volila tak, aby se v nich draci neztratili,
na druhou stranu jsem v prostiedi chtéla zachovat pfijemnou barevnost a vyraznost, aby

se od néj draci zase prili§ neodd¢lili.

Obr. 17. Navrh - prostiedi
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II. PRAKTICKA CAST
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4 REALIZACE

Od vytvofeni namétu, pres literarni ptipravu zahrnujici literarni scénaf, storyboard
a technicky scénaf, az po ujasnéni si celkové vytvarné stranky filmu, jsem piesla

k samotné fyzické vyrob¢ filmu. Zacala jsem tedy V prvni fad€ S vytvarenim animatiku.

4.1 Animatik

Osobn¢ prikladam tvorbé animatiku velky vyznam, protoze mi umoziuje vidét déj
v Case a vytvaii tak podklad pro zabéry ve finalni podob¢€. Zaroven je mozné v piipadé
nutnosti v této Casti vyroby pfidavat nebo naopak ubirat zabéry, aniz by doslo k velkym
ztratam, jelikoZ ve fazi animatiku jsou zadbery nahozené tak, aby mély hlavné funkei sdélo-
vaci, nikoli finalni vzhled s detaily, barvami a podobné. Sama mam ke tvorbé animatiku
svilj osobity piistup, na ktery jsem si zvykla, a zatim mi byl jen k uzitku. Proto jsem se
rozhodla na né&j vsadit i ted’.

Pro tvorbu svého filmu jsem zvolila techniku 2d digitalni animace, a pro ucely této
techniky vyroby jsem se rozhodla pracovat v programu TVPaint Animation. Tento pro-
gram umoziuje rozdélit projekt na jednotlivé animacni zabéry, coz mi usnadnilo praci
a pomohlo mi udrzet ptehled v animacnich vrstvach a celém piib¢hu.

Zjednodusené jsem vytvoiila sedm souborti pro kazdou ¢ast filmu (Uvod, Leviathan,
BaziliSek atd.), a v kazdém souboru vytvofila dany pocet zabért podle technického scéna-
fe, ve kterych jsem posléze zacala animovat. Jak jsem uz naznacila, pfi vytvafeni animati-
ku pracuji soucasné s technickym scénaiem, ktery mi slouzi jako takovy navod, podle kte-
rého postupuji @ kontroluji svoji praci.

Co se ty¢e mé metody vyroby, dalo by se fici, Ze mlj animatik je po animacni stran-
ce velmi podobny finalni verzi animace. Do jednotlivych zabéri jsem vytvofila pozadi
a nehybné ptfedméty, uz v podobé, jakou by mély mit ve filmu.

| kdyz se v tomto pfipadé jednalo 0 animaci postav v barevnych plochach, tak
jsem v této stale ptipravné fazi pracovala s ¢arou a nacrtavala jsem celkovy pohyb n¢kdy
okénko po okénku, a n¢kdy zase z klicovych fazi k tém doplnujicim. Uz i v této naho-
zené formé jsem se snazila, aby byl pohyb co nejvice plynuly a blizil se finalni verzi, ve

které bych jen ¢aru nahradila barevnymi plochami podle vytvarna.
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V této fazi doslo k vyhozeni a vyméné nékolika zabért, ale byla jsem rada, ze se
tak stalo, protoze se ukazalo, ze dan¢ zabéry neplni svoji funkci, jsou zbytecné, nebo brzdi
d¢j. Po zkonzultovani a dokonceni celého animatiku jsem se vratila znovu na zacatek

a zaCala s animaci uz podle danych vytvarnych navrht.

4.2 Animace

Ve fazi feSeni vytvarnych navrhii jsem uvazovala nad dvéma technikami, jak budu
postavy malovat. Byly tu dvé moznosti: zaprvé malovat plochu a okraje zacistit nastrojem
gumy, aby byly ostré, nebo zadruhé pouzit nastroj z nabidky programu TvPaint Animati-
on, kterym vyklikdm barevnou plochu s Cistymi hranami pfimo. Jest¢ pied samotnym
animovanim mi pfisla prvni varianta lepsi kvili rychlej$imu vyplnéni plochy $tétcem. Co
jsem si ale neuvédomila, bylo to, Ze vybarvenou plochu budu muset nésledn¢ zacistit, tudiz
budu mit dvojndsobnou praci. Z tohoto divodu jsem sviij vybér piehodnotila a pouzila
radé&ji nastroj z nabidky, ktery maloval a zacCistoval hrany v jednom kroku.

Pfi samotném animovani jsem postupovala ptibéh po ptibchu, ale ne striktné zabér
po zabéru. Zacala jsem témi méné naroénymi zabéry a postupovala az kK t€m slozitéjsim.
Neda se vsak fici, Ze by faze samotného animovani byla jen vybarvovani jednotlivych ob-
razkti z animatiku. V. mnohych pfipadech bylo potfeba udélat pohyb plynulejsi a tedy
pridat faze, nebo n€které zabéry Gplné vyhodit pro zbytecnost v dé&ji, jako napt. u ptibéhu
s Baziliskem, kdy mi misto puvodnich péti zabéru zustali tii, nebo u nékterych zménit
kompozici. K tomuto ale dochazelo jesté pied kolorovanim zabért, a tak ztrata nakresle-
nych zabéra nebyla pro film (a také pro mé) tak bolestna.

V této fazi také doSlo ke zméné barevnosti u nékterych postav z divodu zapijeni
riznych ¢asti téla do pozadi pii nékterych fazich pohybu. Tyto zmény nebyly sice mar-
kantni, ale povazuji za celkem podstatné je zminit.

Animovala jsem do stejnych soubort, ve kterych jsem pfedtim dé€lala animatik a to
mi pomohlo s pfibliznou délkou zabéru, poctem fazi, a pti ukladani celkové piehlednosti
projektu.

Co se tyCe samotného animovani, tak jsem se snazila vyuzivat nékteré z animacnich
principi, které mi mély pomoc vytvotit obraz a dodat mu dynamiku. Z hlavnich dvanacti
jsem nejc€astéji pouzila: pripravu (anticipation), hlavni faze a fazovani, casovani (timing)

a pritazlivost (appeal).
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O pfitazlivosti postav bylo potieba premyslet uz ve vytvarnych navrzich, aby divaka
upoutaly a udrzely jeho pozornost. | kdyz nékteré postavy nejsou kladné, tak je potieba,
aby byly zajimavé, jinak by se na n¢ divak necht¢l koukat.'’

Dalsi principy, které jsem pouzivala, se uz vztahuji vyhradné k samotné animaci.
Mezi tyto patti fazovani, casovani a priprava.

Co se tyce fazovani, tak jsem volila oba zptsoby: prvni z hlavni faze do dalsi hlavni
faze (pose to pose) piedevs§im u pohybu postav a predmétd, kdy jsem vytvotila hlavni
faze a pak teprve doplnila faze mezi nimi pro plynulejsi pohyb. A druhy zpiisob stdle
vpred (straight ahead), jsem pak pouzivala pfi animovani napt. latky nebo ohné, kdy jsem
kreslila faze jednu po druhé za sebou.™

Dale jsem se snazila mit na paméti a pouzivat tzv. anticipaci (pripravu). Toto se vy-
uziva hlavné pfed vykonanim jakéhokoliv prudkého pohybu, kdy pfedmét nebo osoba musi
nabrat energii k vykonani dané akce, a po jejim dokondeni musi nasledovat i dozn&ni.™
Napt. kdyz ma Salamandr vyskocit a dopadnout do ohng, je potieba, aby se pied samot-
nym vyskokem skr¢il, pak nasleduje samotny skok, a pti dopadu se zase skr¢i pro doznéni
ptedchozi energie skoku.

Casovani je kli¢ovou charakteristikou animovaného filmu. Podet fazi pouzitych na
dany pohyb, urc€uje, jak dlouho tento pohyb na plose setrva. Pii velkém mnoZstvi fazi je
pohyb pomaly, v opa¢ném ptipadé se pohyb zrychluje.zo Pfi praci jsem na tento princip
Casto zapominala a musela jsem se k nékterym zabériim Casto vracet a opravovat ¢asova-

ni, aby nedoSlo ke zmateni divdka a aby dé€j a vSechny akce v ném fungovaly spravné.

" KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Jifi Kubigek. 1 . vyd. Praha : Akademie muzickych uméni, 2004. 110 s , il.
ISBN 8073310198. Str. 85.

18 KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Jifi Kubigek. 1 . vyd. Praha : Akademie mizickych uméni, 2004. 110 s, il.
ISBN 8073310198. Str. 86.

19 KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Jifi Kubigek. 1 . vyd. Praha : Akademie mizickych uméni, 2004. 110 s, il.
ISBN 8073310198. Str. 78.

20 KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Jifi Kubigek. 1 . vyd. Praha : Akademie mizickych uméni, 2004. 110 s, il.
ISBN 8073310198. Str. 83-84.
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5 POSTPRODUKCE

Po ptevedeni jednotlivych obrazkovych sekvenci z TvPaintu jsem vSechen material
vlozila do programu Adobe After Effects a tam zacCala veSkera obrazova postprodukce,
vcetné kompletovani jednotlivych sekvenci ptfibéhii a nasazeni zakladniho komentare
a hudby pro ptedbéznou piedstavu. Po tomto procesu nasledovala schiizka se zvukatem,

se kterym jsem zacala feSit zvukovou stranku filmu.

5.1 Zvuk

Zvukova slozka je podle mého ve filmu jedna z hlavnich ¢asti. Nekteti lidé tvrdi, ze
v soucasné dobé ¢lovek vnima hlavné zvuk, a ten nejvic piisobi na jeho emoce. Osobné
S tim do jisté miry souhlasim a povazuji zvuk ve filmu za velmi dilezity prvek, kterému
je tieba vénovat stejnou pozornost pii vytvareni filmu jako kterékoliv jiné pfipravné a vy-
robni fazi.

Co se ty¢e zvuku, rozhodla jsem se oslovit zkuseného zvukarte, ktery by mi pomohl
vytvoftit zvukovou stranku mého filmu. | kdyz jsem si sama chtéla zvolit, co bude zvukova
slozka obsahovat, a méla jsem uz uritou piedstavu, potfebovala jsem clovéka, ktery se
orientuje v technické strance zvuku a byl by schopny mé vyvést z mych neprofesional-
nich omyl{, jelikoZ jsem animator & rozumim vice animaci, nez zvuku.
sveho bakalafského filmu jsem se ale rozhodla pro ptidani dal§i zvukové slozky, a tim
bylo mluvené slovo ve form¢ osobniho komentate, ktery by pomahal divakiim orientovat
se v dgji a vysvétlit nékteré véci, které by se dale rozvadély v animaci.

Po konzultaci se zvukafem jsme dospéli K zavéru, ze by bylo vhodné po dokonceni
animace nahrat nejdiive komentat a najit vhodnou hudbu, se kterou by stfiha¢ mohl pra-

b 413

covat jako ruchy prosttedi, pohybu a ,,fec* postav by se poté doplnila az po stfihu. Rada
bych se na nasledujicich fadcich vice rozepsala 0 zvukovych slozkach, které maj film ob-

sahuji.
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Mluvené slovo - Komentar

V prvni fadé jsme tedy zacali S komentaiem. Né&jakou pribliznou piedstavu 0 jeho
podob¢ jsem meéla uz pii vytvareni technického scénare, ale kvili apravam, které se usku-
tecnily pfi vyrobnim procesu, jsem byla nucena komentar stale upravovat a predélavat tak,

aby odpovidal animovanému d¢&ji pfibehu.

Obsah komentafe jsem pribézné konzultovala s pedagogy a vymysleli jsme stale
nové vhodné varianty. Pied zacatkem nahravani jsme uz méli z velké Casti pfesné znéni
komentaie, které jsem se rozhodla dofesit pfi samotném nahravani piipadnou improvizaci.
Méla jsem obavy, aby trochu nepfesny komentar nezkazil cely film, ale byla jsem ujisténa,
ze pokud bude nesrovnalost jen minimalni, tak to obraz podrzi a nedojde k zavaznému

zmatku v chapani déje divaky.

Hudba

Co se ty¢e hudebniho doprovodu, rozhodla jsem se vyuzit hudebni archivy a pouzit
hudbu ptevzatou. Piivodnim zamérem bylo vyuzit hudbu na ivodni a zavérecné titulky. Po
konzultaci s panem Gregorem jsme vSak zjistili, Ze by nebylo na $kodu vyuZzit hudebni
doprovod i pro podporu samotného déje.

Zacala jsem tedy hledat vhodné melodie. M¢la jsem urcCitou piedstavu podle Zanru
svého filmu a to najit hudbu veselou, ktera by sama 0 sob¢ vyjadiovala détskou hravost.

Zaméfila jsem se tedy na hudbu obsahujici flétnu, xylofon nebo klavir.

Ruchy

Vyuzili jsme ruchy jak pfevzaté z riznych online audio bank, tak i ruchy nahrané,
a tov piipadé€, kdyZ se nam nepodafilo najit ruch odpovidajici na§im zdmértim.

K nahravani a celkovému feseni ruchové slozky doslo po dokonceni stfihu filmu
a pfifazeni hudby a komentare.

Ruchy poslouzily hlavné k vytvoifeni zvuku, které vydavaji draci, nebo pro vyjadieni
reakce ruznych predméti na sebe (Splouchnuti vody apod.). Pouzily se také na dotvofeni
riznych prostiedi (Sum lesa, foukani vétru, bublani pod vodou a jiné), aby i prostiedi do-
stalo Zivot a putisobilo na divaka skute¢né tak, jak je zvykly z realného svéta (les ve dne -

zp&v ptaku, les v noci - houkani sovy a cvrcci).
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5.2 Strih

Stithova skladba by se dala jednoduse charakterizovat jako spojovani zabért a Vvy-
tvareni vétsich celkt. Stejné jako v hraném filmu, tak i v animovaném je stiihova skladba
velmi dilezita a ovliviiuje vyznéni celého filmu, protoze uréuje filmové tempo i rytmus.

I u stfihu jsem se obratila na zkuSenéjsi osobu. Se svym stfihacem jsem se znala
i mimo Skolu, a tak mi naSe spoluprace velmi vyhovovala a vysli jsme si vzajemné vstfic.

Stitha¢ mi pomahal uz pii ptipravé technického scénéie, kde jsme spolu fesili zabér
po zabéru a vymysleli uhly kamery a néavaznost zabérii. Pii samotném animovani jsem
vzdy nechala zabér trochu delsi pro lepsi budouci manipulaci ve stfizné.

Material byl tedy doslova nasdzen do programu a pteveden do jednotné video stopy,
kterou jsem poskytla s nahranym komentafem a hudbou stiihaci.

Spolecné se stiihacem jsme pak prochézeli cely film a upravovali délku jednotlivych
zabé&ra tak, abychom vytvofrili plynulé tempo jak celému filmu, tak i jednotlivym scénam
mezi sebou.

Po sestiihani jsme dosadili k pozadovanym scénam komentat a hudbu, aby zvukaf
veédél jakou mam zhruba predstavu a mél z ¢eho vychazet. V této ¢asti jsem material pre-
dala opét zvukafi, ktery k nému doplnil ruchovou slozku a cely film dokon¢il po zvukové

strance, aby vSechny slozky byly v rovnovaze.

5.3 Dokoncovaci prace

Zavéretnou praci bylo spojit zvukovou slozku s obrazem, doplnit titulky, vyexportovat

hotovy film a vypalit na disk DVD, ktery jsem odevzdala spole¢né s explikaci moji préce.
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ZAVER

Pted zacatkem vyroby filmu jsem méla obavy, jestli zvladnu vytvofit ucelené audio-
vizualni dilo, jak po strance technické, tak i dramaturgické, protoZze jsem piedtim nic po-
dobného netvofila.

Na konci své prace jsem vSak zjistila, Ze se muj bakalarsky film zase ptili§ nelisi od
jinych cviceni, které jsem délala v nizSich ro¢nicich. Naopak, bakaléafsky film mél jednu
nespornou vyhodu, kterou byl ¢as. M¢la jsem na vyrobu cely rok a tudiz hodné prostoru
na peclivou pfipravu a naslednou vyrobu.

Hodné mi pfi vyrobé pomohl nastaveny systém odevzdavani podkladi, ktery mi
umoznoval postupovat krok za krokem a drzet si ve své préaci rytmus. Diky tomu jsem
nikdy nepocitovala, ze bych nestihala, a méla jsem jakousi vnitini potiebu délat véci pri-
bézné a nenechavat v§e na posledni chvili, coz mi velmi pomohlo, a svoji praci jsem do-
konc¢ila dfive, nez jsem vibec predpokladala.

Samoziejme, objevily se i tézkosti, kterych nebylo malo, ale vétsinou se mi je poda-
filo s pomoci pedagogii podchytit uz na zacatku, drive, nezZ mohly ptertist do néceho vét-
Siho a zpusobit nepfijemnosti ve vyrobé. Bylo pro mé velmi uzite¢né projit celym vyrob-
nim procesem a bylo velmi motivujici divat se, jak kruc¢ek po kracku postupuji dal a vi-
dim, jak se cely film skladd dohromady.

Pracovala jsem sice s dobfe zndmymi programy, ale S jinymi vyrazovymi prostied-
ky, které mi pomohly vytvofit maj film takovy, jaky jsem ho chtéla mit.

Pes vSechny peripetie jsem se svoji praci spokojena a doufam, Ze se mi podafi v publiku
vzbudit pfijemny pocit z filmu, a ja tak budu moci byt spokojend, ze jsem doséahla svého

cile — aby byl Atlas drakii zabavnym dilem, ktery pobavi malé i velké divaky.
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PRILOHA P I: TECHNICKY SCENAR

projekt .BP e ArLﬁSPZﬂ:Z(}——""‘iﬁL | ]’cpi/.udu 4 7 l
Eéhél‘ 4 J P‘ramc 5,4‘ }zz’\hér Z | P’ramc Z;’ Paihér 6 ! ll'rumc E

J \

akee akee g akee % /Mz 74 ’
Lo/, Hoeekdwn 22 X tacy AR, 1|
2 Lo/l oo Sbpiyn e AHAlgnLTe A WAy Kvs
A <— 222 cAelier ,\/a/my»;..
kamera kamera kamera /22 1
. ’ s
olatihn otatikn joda 71— 5
dialog dialog dialog I/Z’f‘-;/hé? = :’”3‘ s/
Prac’ vybavd s"o,f/ﬂﬂf i st
rp dsties oken
ruchy ruchy ruchy
atmos. / hudba atmos./ hudba~ J#¢ *?}//'d atmos. / hudba ~ 7%¢ ﬁ//-@

projckt BP o Aréﬂs PZﬁ‘z(] cpizoda 4 ‘

lj“hLA é/ m% }z{lhér 5 | ’framc 6/0| \ zaber 6 ' 'I'rumc 5Z|

—

T N T ST T

e

§§
4

;§§
N
§

kamera D kamera P kamera

jindn ko v || oy adoow potobalers

dialog > , o | |dialog el dialog g tomy ale séuvfecné

/a'/'/’a/é'?/'/lt'/ valatne /‘//' 1re a sfrezie! I”Oé/ﬂ‘// tal 2 S nitlerymi = neh
avéta se Sezndinime.

ruchy ruchy ruchy

atmos. / hudba Tbe 7}//{ atmos. / hudba ne ?jf/‘t atmos. / hudba Wg ?j//‘&




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

45

projekt BP R »ArLAS PEﬁ‘z(j —’ ¢pizoda 4 ‘
lzz‘xbér “1_ J [framc Z A J lzzihér 8 I {framc ,‘1. AI lzébér q ] Iframc @
AN
AN NN
[ 7 VN
NN
akec oRan. 4 AARITT AE ke 7 plpe ae wlopotfe| [ L wmadnii Coludoich
M Vo Y Y SR M 4 e WI /’J‘WW
plochy s SCiallineh gt @ im0 BTAS,
popion DrALI
kamera C kamera c kamera C
d £ . ’
Sl tichA slntliska btk s
rEialog dialog V
ruchy ruchy ruchy
atmos. / hudba, rﬁ( Fyre atmos./ hudba  7Z& ZV/‘( atmos. / hudba 7;( e

projekt BP"ATZ_ﬁS PZH‘Z(/. —"

I’cpizodu 4 ‘

(zéhér

40J Iframc 4_’0 ’

l zabér

7]

P’ramc 4 AJ Pz’lhér

Za

[ frame M

Je obrovity Leviatar,

sbératelem (0d.

- v P
akee Woonoi 18 kil m' akee 2tA A#é MM akch_m—r# 7
piidctons poliie a »d pish, || ehdlon Lii Sevin P || # Mpotvr po- A
vidoms Loioh 2eolh Wt || 4 Aoup 4z m%m r%maoﬁ, >
ML Lot v Ptk A - < a A .
kamera Pr> kamera £ kamera (.
dislog Jedn/m =z nadioh dArabs |dioe ttey) je 1@ Sni vy dialog

ruchy

ruchy antpnd sy oA
maens, , AL P20

aunos. / hudba MW

almus./hudlmMMm

atmos. / hudba Mb/ M



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

46

projekt BP — ATLAS peard T

cpizoda 4 }

’ Zaber 17 J

[framc 2 4} l;'\hér 45 I

Iﬁ'amc 7 4| |zé\bér 1% I

l frame E

/

K ¢ _ppids Ak 2
MU 10 rrttin ez
Mptins oo AP Lyl

akee 7~ (fdtﬂ’/‘ﬂ Aokt .

akee ¢ e AR - 2
Aoteen’ e otnie

projekt BP"ATZI’S PZH‘Z(/. ]

kamera D kamera  [/72 kamera 77
i V. 1 é ’ s : e /
r(ﬁalog, dialog dialog
ruchy Wu' Lodle” ruchy ruchy
atmos. / hudba M L pARAY, atmos. / hudba MW atmos. / hudba M/m'

l?pizodu 4 ‘

[zéhér 4/b l

|framc 44 l Izéhér 4@ I

P’ramc /1 y I rzébér

46 I l frame @J

kel ppgats] H2 g2 AP || K< Lhgue 22lli ma ke ety avwvin’ |
Lo g Aot 2e M’”f”‘/’”" Titariten . Aot 4@—4‘%,
W - ¥ o E 55 a

kamera PC kamera C kamera

ointiky slatiky o latiky.
dialog dialog dialog

ruchy i i ruchy WWM ruchy Ww’ W
zw/lmdba/ﬂ””m atmos. / hudba MM atmos. / hudba MW’V




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

[projckl BP — 447—2.[93 PEﬁZ(/‘ j P‘)iZOda 4 \
'zébér 44 J [framc 6'0] Izéhér 45 l lframc QAJ izébér 45 I Iframc Zﬂ

dkuL,Mqur/a/f/m akwé,amd /»M akchWﬂW

s
7 womi g Rl
ma /;MM mtns oA ’"7”” ”“’/’7’”’ atd o
kamera p kamera 2L kamera PC
dialog dialog dialog

ruchy Tuchy M’? ruchy W?

atmos. / hudba /M”m ﬂl—lo_s./ hudba MW M./l\llzlbawm/w
projekt BP A ATZA_S PZH‘Z(/. ] cpizoda 4 ‘

Pébér 4@ l |framc 2 A] Izébér 4 %l F’ramc 5 Al I zaber 4# | Iﬁ'amc @J

— potah. panovdmd = potth. panocdoma = potals . prantiandy
“"‘““mﬂm’w akccﬁ/MW akee B. _gedgi Lot coolty
S S o, ., - 7 Laopr Here,
bl faniliddhe /ﬂama@zoéﬁ /A‘jﬂ””’%éﬂ”@’ﬂ

kamera //p kamera r kamera o

» a/ . 5 /7 ; i o ?, ,“
dialog dgproty ol Baziliet je
drpt malicly

dialog dialog

ruchy M M—M ruchy Ww’ ruc’hyW/ A A, A,
AHupel, _txtd

atmos. / hudba _/Zp atmos. / hudba _ZZ7 atmos. / hudba &7




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

F)rojckl BP — 147—2-[93 PZH‘ZU. ! l'cpizoda 4 \
Izébér 4 ¥J |?i'amc Vi 'dl |z£\hér 4 _y I |framc / 4J Izébér 4 Y I Iframc @J

akee 2, Wﬂﬁm/ akee 2 ptparmie SIANTE akee f'/m 47«»410« &
PN At ale 4l A || gt KA. At mape AVWM“
kamera o~ kamera kamera (‘
! / . 4 ; ' 2 7
dialog dialog dialog
ole spm swradewr ,,dp za Tr1 Sbonky.
ruchy M’W ruchy /M / mavwe/lbrn £ete | | ruchy W'
atmos. / hudba _Zg atmos. / hudba _¢Zy atmos. / hudba &y

projekt BP A AT—LA_S PZH‘Z(] 1 cpizoda 4 \
l?aber 14 l |framc 5 Al |zéhér 1¢ l |ﬁamc //4[ Izébér /9 I [framc @

akee B, Moo’ ab%aﬂmﬁd akchW ’AAIJ{; akee B, WMM
x',maa qﬁaf%mmw O Pl
_otadly rwwnf

W
kamera V74 kamera /[ kamera P
olatickn otateAs Y2
dialog dialog Bote se ww nlldy.- - dialog gl srmad’.
Fitd

ruchy W 2, W ruchy M MW ruchy 0'7-0!014’ M

atmos. / hudba ﬂ atmos. / hudba ’é/ atmos. / hudba ,@




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

projekt BP R ATZ.AS PEﬁZ(] " ¢pizoda 4 }
’zébér fq J [framc Zﬂl l?élhér ZO I tﬁ'amc qdl |zé\bér Z4 l ]framc %

Vi

akee B. AMWC alpevlrd akee ﬂ‘&;-ﬂ(tm:r/whldl e | akee M:d"ﬂ P~
puck, hive] wtorsme ppfiprn || 7 Liiers 22k 4. || poisma wniod A

(A, Ay 12 P el sl

Al maldiu : il
@ gL - : mir iAo mALcIVRA & AT
kamera P kamera //C kamera »r
; 7 ¥

Ao tie é’,’ M Ll gé"’

raalog dialog fe ypehodnich zewich dialog J'e drak /owa?om'n
a blamé v Cvé za posvitné zvive.

ruchy ruchy ruchy gz gt oot
aunos. / hudba m / /shikarl’ lore atmos. / hudba  /8hrkar’ fore atmos. / hudba  /shtéars’ M

projekt BP W /}7—(_[93 PZH‘Z(/. ] I?pizodu 4 ‘
zaber 2% I P‘ramc 2 4' Fzé\bér zZ 6, ! ]ﬁ‘amc @J

[zéhér ZZJ |framc 9 /al

akee /%4 e 2 > akce Pearpd ”M W akee WW’W
AR ok riireic 5 g - | D eliiisbpan, Rled P || & scpicedivd opoivirm
dpe v Zedpy iRz || pocud .

kamera Pf> kamera > kamera 4>
i > ; 7 5 ' /
dialog dialog dialog

ruehy scppdyn, rchy g egez0, wehy pppptet s

atmos. / hudba /Sh/.éﬂ“‘l' Jore atmos. / hudba /Sﬁjéﬂk/' pbre atmos. / hudba /S4/éar" bfe



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

50

projekt BP R ArZ-AS PEﬁ‘z(] " ¢pizoda 4 }
’zébér 25 J [framc 241 Pzihér Z5 I ]framc ZAI jzé\bér ?5] ]framc M

akchWW”
lasihntse o< . Ip a0 ol

WWM

akee Geak ¢ M A —
) PApEAfnl 2 - -

akee U —
0 el hka ps At
poiedlonm

.

kamera F( kamera #C kamera 7 C
: ;/ 7 ;/ ol 5/
rEialog Ale 4o pgz;mmem; Ze dialog dialog
st vibze  dow)rt Vsechno !
’ 7T 7 2 =2 ’ -
ruchy _gelek, /Wn 2ty | | ruchy W,M, ruchy g 224

RN o,

atmos./ hudba  /shtqr;  fore

atmos. / hudba  /S4éarr ore

okt B~ ATLAS DAkl ’

atmos./ hdba /Shrear, He

l?pizodu 4 ‘

{zéhér

Z—SJ |framc Z,ﬂ ]

' zabér

P‘ramc \3 ﬁl

25|

Pabér Z 6 ] ]ﬁ‘amc @J

akee /ml ARt 4 W akee ?’,{W M akLc/(Mn«' W" A o fn—
Ao dalefy sl //zz g tiss 4 el o W
W M MAM

kamera 7 kamera C kamera C

N 3 S
tatiehy st tihy R
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy M{ Seriion' o Aforin

s lvonbor

atmos. / hudba _sZg7

atmos. / hudba /é/

atmos. / hudba M



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

projekt BP R ATZ.AS PEﬁ‘Z(] T [cpizuda 4 }
'zébér Zé J [framc 5"} l zaber z ?_ I lﬁ'amc ‘?4' ] z4aber ZX I lframc ZA

N EA Y
akee G- aalrd ddOPn A W akce Jeak WA : akee pp b Aps A 229
aiak.. mlﬂ—/'w,m/}r W

kamera (7 kamera 7’C kamera FC
; A . : . % & > 2 9/
r(ﬁalog dialog dialog

l/‘e/'aé//éeniy';’m s Lonilem /»Aa?/éon"ﬁo drata

ruchy th ruchy m%“? /¢) V

atmos. / hudba /d& atmos. / hudba w@ atmos. / hudba /@

projekt BP A /}7—(_/95 PZH‘Z(/. ] lfpizoda 4 ‘
[zébér Zg l |framc 44} !zéhér Zq I P’ramc Z/ﬂ| rzébér Z? | 'ﬁ'amc 2__/\]_J

akee Gban AlAvte Sl akee Jester 4 W" W akee el MM“

Ay tiiiirn. A Uogf ' g aairt A || mp L ot
el P

kamera FC kamera o kamera 77>

dialog dialog dialog

Je pileni vdatnpch eyhsv.
chy gapteirw’ ey dgnlon” Lotomehnmn ||y Laaknuts )/ aker

atmos. / hudba _Zz7 atmos. / hudba /éﬂ atmos. / hudba w



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

52

projckt BP — ATLAS Deald j

cpizoda 4 }

l zaber

72] 14

J l zaber

)

{framc 5/d| lzé\bér

§7 ] ]framc M

PO P~ ATLAS DrALJ

=

akee fporpp & Wmﬂ, akee /5 7 akee Qumke aterte wekhave
Aakngje bty sfutvic. Hatate Wﬂ Anifoon 2 Aitolerr :
tampan . Duak MM A pozt |, sgsnsla o Do Jiii
AU 1) o Ppn sy AL .
kamera ) kamera PC kamera P
: :‘ 5/ ; ; i 5/ ; 5/
raialog Tedy 77 ge/a/’s“e v dialog dialog
pohadéats;. Nejradey; ze vscho st vl (e
ruchy M’ZLIW, ruchy WW’I 974 ruchy
alepeim Aty
atmos. / hudba w atmos. / hudba auuu&/hurllm/

I’cpizodu 4 ‘

(zéhér

71 %]

lzéhér % ZI P‘ramc Z /‘ﬂ

Pabér > 7 ] 1 frame Q

akee fnidin 2 potecoit. DU [ikc Mo e prAlyHlenne pi0 | [akec fl_Afiie Loh /f"ﬂ/”l””’
i wthje i dhlE wabe, Azvuny atoamic 4 AR || puliikn #reng SW.
mperi ol .
kamera p kamera £ kamera
L .. . ol
Al tisky D il latiihy
dialog dialog dialog

rllV

ruchy WM’/.W?

atmos. / hudba W'M

atmos. / hudba m,w

atmos. / hudba W’,éo



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

okt oo ATLAS DAL

cpizoda

7

lzéhér

2]

[framc Z A ‘ lzzihér

ez ]

'framc 4/4 I l zaber

23 [44]

akee Preadliin s a Apehs

W,

akee W,ﬂ MW

eyl e

akee Fpgrnirhns. WW

Lgpeonide g mprvRa wc

ok P~ ATLAS DrALJ

5

kamera (~ kclmt.l‘d 78 kamera 7>
; . g/ : ‘ é/ : é/
dialog dialog dialog
Salamands  je wce vstaviint nﬂr/?/ozm/
ruchy WWM' ruchy WMJ % ruchy WW'
¢ s,
atmos. / hudba M,ﬂ atmos. / hudba Mﬂ;&t% atmos, / hudba my /m

l'cpi/.oda 4 ‘

[ zaber

6 9J Piell11c 34 ‘ I zéber

&5]

'framc @ AJ [ z4bér

ﬁé l ll'rumc 5AJ

i podlnd

akee WW .
W

akee pggiamns g0 mASE PR

R

akce Wﬂ«.lw
hrite LA

kamera VP

ks

kamera 77

ity

kamera

;. ;/

ruchy W 2 Ane77

dialog dialog dialog Frots  mma vejradsi
YA -
A twpi v ohen,
ruchy ruchy Mw’ ahrne”

aunos. / hudba M/m

atmos. / hudba m’w

atmos. / hudba W’W



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

okt oo ATLAS DAL

cpizoda

7 ol

lzéhér

OF]

[framc 9 4 ‘ lzzihér

28|

'framc Z'd I lu’thér

2a] [=zg

akee Faze

akee M‘MW a

...a--

N ploolni ay ABY o

kamera /5 kamera 5 kamera
% > ; ; D
d:ﬁ, ho vidyety hezéy i zakf‘%}'c- i

ruchy Wt’ﬂ/ arne”

ruchy W’m s

v
oy siedad

5,’@’;)14(,

atmos. / hudba M m

atmos. / hudba M’M

projekt .BP A

ATLAS Deakd

5

atmos. / hudba W’Jéy

l'cpi/.oda 4 ‘

[ zaber

M J Piell11c 24 ‘

Izz’\hér 40 | 'f’ramchJ

?ﬂ l l frame Z_Aj

[ z4bér

e Dypine o ohnitl.

akce HRane a2 #M

M’ M//)'W”ﬂ 54»«7# ori]

a opeffly ipsticky

aku,?a,am
prre #M%vmm/&w

kamera [

ot

klmgra 7 — VC

‘

pddalm

kamera VC

dialog

dialog

dialog

ruchy Wﬂaf
6 LS é j =

ruchy waArelrne
Ly (%
AR ofire

ruchy W’/’W/

atnos. / hudba M’ w

atmos. / hudba m’m

atmos. / hudba

o B




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

55

[projckl BP — ATLAS PZﬁ‘ZU. j

l’cpizoda 4 \

' zaber

44]

[framc Z 4] Izéhér

94 l lframc 94J

! zaber

47 I Iframc @J

ke pppapA’ oflReA

A

e

akchﬁM%pl
S p o o A

ok A

kamera e

_ptatlahy

kamera é‘

_otadohy

/£

kamera PC

_osntlihy

dialog Sewm/ I/s/!’ videlr tolié
J€ ma svete JZmenyeh drnak,

dialog Tro 1m& ate vzdpcly bude
hejlrdonejsi drat papitovy;

dialog fen fereho )sem
Slo%ilq se svyns tatinéens-

P B

ruchy W Atk
ke pm'

ruchy

atmos. / hudba gezZg

atmos. / hudba M

projekt EP’ ATZA.S PZH‘Z(/. ]

Z
atmos. / hudba M

cpizoda 4 \

45

Pébér

|framc 5‘4_] Izébér

971

lﬁlmc 5 J l I zaber

?‘5 | I frame 5_44]

*e Dok piliire
lvs i sy HAYOG

ruchy /Lz"ymm T ek

kamera kamera /" kamera /7~
. ;/ ; ; 8 Y ; /
dialog dialog dialog
ruchy ruchy

atmos. / hudba M

atmos. / hudba W

atmos. / hudba #Mfy‘l{’m/h’



