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ABSTRAKT

Tato prace popisuje vznik kratkého animovaného filmu - V oblacich. V praci se vénuji
pribéhu vyroby od preprodukce — pocatecni inspirace, formovani scénafe, vytvarné navrhy
az k postprodukci -findlni uprava filmu, zvuk. V kapitolach vé€novanych realizaci popisuji
techniku, kterou jsem se rozhodla film animovat. Prace je doprovdzena obrazovym
materidlem, ktery mapuje vyvoj filmu.

Klicova slova: nebe, mraky, posmrtny zivot, Bh, duchové, stromy.

ABSTRACT

This Bachelor thesis describes the creation of a short animated film - In clouds. At the
work I pursue to make a film from pre-production - initial inspiration, forming of the
script, art designs, up to post production - final adjustments film and sound. In chapters
devoted to realization I describe the technique, which I decided to animate the film.

The work is accompanied by pictorial material, which traces the evolve of film.

Keywords: sky, clouds, afterlife, the God, ghosts, trees.



M¢ diky patii vSem, ktefi mé v realizaci filmu podpofili nebo se na ném podileli.
Jmenovité checi podékovat své vedouci prace MgA. Zuzan¢ Bahulové, Ph.D. za rady a
skvélé vedeni bakalaifské prace, panu Ivu Hejecmanovi za ptipominky a rady k filmu,
Robertu Bruckmayerovi za zvukaiské prace, dale pak Patriku Dockalovi a své rodiné za
velkou podporu.

Prohlasuji, Ze odevzdand verze bakalarské prace a verze elektronickd nahrané do IS/STAG
jsou totozné.
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UvVoD

Jednoho podzimniho vecera jsem se vracela ze Skoly a pfemyslela nad prib&hem, ktery
bych mohla ztvarnit v bakaldfském filmu. Atmosféra podzimniho vecera, siluety
opadanych stromt s poslednimi zbytky barevného listi, krdsn¢ zbarvena obloha zapadem
slunce, to vSe mé¢ piivedlo ke vzpomince z détstvi, kdy jsem se divala na podobny zapad
slunce a predstavovala si, jak vSichni lidé, ktefi v pribéhu dne zemtou, odchazi vecer do
nebe. Tato mySlenka mi piiSla jako skvély namét pro film s vymluvnym ndzvem:
V oblacich.

Tento film popisuje piekroceni hranice mezi zivotem a smrti z pohledu malé hol¢icky Lili,
kterd zemfe pfi autonehod€. Jeji silna touha a nehasnouci nadéje zapficini, Ze se Lili
vydava hledat cestu zpét. Objevuje obrovsky strom a v jeho nitru vyhaslé svicky mrtvych.
Zde nachazi i svoji dohoftivajici svicku. Vezme ji do rukou a ona se rozhofi. Lili citi, jak se
ji vraci zivot. Piida svoji svicku k hoticim svickam zivych a vychazi druhou stranou ze
stromu zpét k rodicim. I kdyz mize film pilisobit ze zacatku depresivné, je potieba si

uvédomit, Ze to neni film o smrti, ale film o nadé&ji a touze Zit.

V nasledujici strankdch se snazim zdokumentovat postup vzniku tohoto filmu od
pocatecni myslenky po konecny film. VSe demonstruji na vlastnim pribehu tvorby filmu.
Budu rada, kdyz tato prace ¢tenati pomtize s problémy v jeho filmu, pfipadné jej motivuje

k vytvofeni filmu vlastniho.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

10

I. TEORETICKA CAST
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1 INSPIRACNI ZDROJE PRIBEHU

V této Casti se zabyvam tim, co predchazelo realizaci bakalarského filmu, jak jsem postu-
povala pfi hledani ndmétu filmu, co me inspirovalo, ovlivnilo a jak se cely piibéh formoval

az do podoby, kterou jsem animovala.

1.1 Hledani namétu

V mém piipad¢ neslo o hledani namétu, ale o odhodlani zfilmovat namét, ktery jsem uz
davno méla. Urcité jednou z nejlepsich inspiraci v uméni je détstvi, vzpominky, pocity a
chapani, jakymi jsme tehdy vnimali svét. Vyjadieno Svankmajerovym desaterem, druhé
piikazani: Cele se oddej svym obsesim. Stejné nic lepsiho nemdas. Obsese jsou relikty det-

stvi. A pravé z hlubin détstvi pochdzeji ty nejvetsi poklady..."!

Moje nejstarsi vzpominka z détstvi je na smrt mé babicky. Pfislo mi strasné, ze ¢lovek ode-
jde navzdy a uz se nevrati. Co je po smrti? Tim, ze uz jako dité jsem se takhle brzy setkala
z otazkou smrti, vznikly mé nejriznéjsi predstavy o nebi. Dalsi z mych ptedstav brala
nebe doslovné a ja si prestavovala, jak duchové ziji v oblacich, vyhybaji se letadlim,
meteoritim a sleduji své rodiny na zemi. V détské fantazii jsem vidéla spoustu moznosti
pro animovany film. Libi se mi, Ze jeho tvlirce je mnohem méné¢ omezeny fyzikalnimi a
pfirodnimi zakony, nez tvlirce hran¢ho filmu. Mam rada filmy, které si hraji s fantazii a
porusuji zdkony bézného zivota. Film je pro mé nejen femeslem ale i uménim stejné jako
obraz nebo socha. Stejné¢ jako dila malifa, ktefi po vynalezeni fotografie ptestali malovat
realistické obrazy a zacali se soustiedit na vystizeni myslenky, vyjadieni pocitil, zachyceni
toho, co fotografie zachytit nemohla. Dobry film by mél zachycovat fantazii, sny a poru-
Sovat zakony reality. Divak nepotfebuje vidét na platné kazdodenni Zivot, potifebuje vidét
sen, odpoutat se od reality. To vie spoleéné se druhym Svankmajerovym desaterem, Ze uz
nic lepSiho nevymyslim, mé¢ utvrdilo v jistoté, ze mlij namét je dobry zéklad pro kratky ani-
movany film. Bylo pro mé& vyzvou zkusit naanimovat piibéh, ktery bude pottebovat spous-

tu fantazie, bude snem a zaroven vzpominkou.

1 SVANKMAIJER,Jan a Frantisek Dryje. Sila imaginace: rezisér o své filmové tvorbé, 2011. Str.113
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1.2. Inspiracni zdroje
Pro lepsi ptehled inspiracnich zdroji jsem se rozhodla je rozdélit na dvé skupiny. Prvni
skupina jsou inspiracni zdroje, které fesi piibéhovou linku a na jejichz zaklad¢ vznikl
obsah filmu. Druhou skupinu tvofi inspirac¢ni zdroje feSici technickou stranku provedeni

filmu.

D¢j filmu zasahuje svoji tématikou do otazek nabozenstvi, které ovlivituje vnimani smrti a
posmrtného zivota vétSiny lidi daného Uzemi a utvaii tak urcité kulturni vnimani, které
ovliviiuje védomé 1 podvédomé chovani lidi. Skvélym ptikladem toho je kratky animovany
film The Saga of Biorn (Benjamin Kousholt 2011). Stary Viking se snazi zemfit v boji, aby
se dostal do Valhally. Umfe vSak az v boji pti zachran¢ kostela a dostane se, k jeho smile,

do kiest’'anského nebe.

To mé ptivedlo na mySlenku inspirovat se tftemi ndbozenstvimi, které jsou v souc¢asné dobé
nejrozsitenéjsi: kiestanstvi, islam, budhismus. Vybrat spole¢né prvky a zakomponovat je
do filmu, aby kromé mych predstav o nebi v ¢asti filmu odehravajiciho se v oblacich, byla
podloZena ur¢itym vSeobecnym povédomim a ziskala tak vic na uvéfitelnosti. Jako
spole¢né prvky jsem vybrala nebe jako prostor mezi mraény, kde piebyva vyssi moc,
branu, kterou musi duse projit splnénim urc¢itych podminek za svého Zivota nebo po ném a
svétlo jako symbol nadé€je.- Theo Bardo. Paséz, ktera popisuje, kde se nachdzi duSe zemie-
1¢ho v prvnim mésici, mi byla inspiraci pro reakce a pocity Lili, kdyz se objevi v oblacich a
jeji intuitivni hledani feSeni situace - osvobozeni. Avsak i kdy? clovek nepoznavai Ciré
Prasvétlo, prece vSak poznava ciré svetlo druhého barda a dosahne osvobozeni. Kdyz neni
v§ak osvobozen ani tady, svitd potom to, co se jmenuje tietim bardem neboli Cenjid-bar-

dem. ?

Kniha Drawn to Life: 20 Golden Years of Disney Master Classes: Volume 1: The Walt
Stanchfield Lectures, my byla velkou pomoci a inspiraci. Kromé stranky praktické, kdy
jsem v ni nasla inspiraci pro feSeni ur¢it¢ho problému v animaci, uvédomila jsem si vic
autorsky rukopis animace. Nemyslim ted’ ani tak vytvarnou stranku, spi$ jako stranku ani-
macni, dynamiku pohybu, deformaci, stylizaci, kterou pohybu dame. Stylizace pohybu a
jeho prehanéni na zaklad¢é zkuSenosti reality, jsou tim, co déla dalsi z podstatnych rozdila

mezi animovanym a hranym filmem, napt. ve filmu Petr pan (1954 studio Disney) je

2 Tibetska kniha mrtvych: Bardo Thedol ¢ili posmritné zkusSenosti na urovni Bardo. Brno: Svata Mahatma,
1993.Str. 9.
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pohyb natolik stylizovan, deformovan smr§tovanim a natahovani, ze postavy piisobi az
gumove. Ve svém filmu jsem se o stylizaci snazila, ale vzhledem realisti¢nosti vytvarného
stylu 1 pohyb vychazi dost z reality. Jeho stylizovanost obzvlast’ u postav je mensi na roz-
dil od stylizovanosti pohybu zvifete — jezka, ktery jsem animovala na zdklad¢ jeho
povahovych vlastnosti. Diivodem bylo, Ze redlny pohyb jezka by ve filmu nepusobil para-

doxné¢ tak pfirozen¢, jako pohyb stylizovany.

Filmovou inspiraci mi byl animovany film Kniha Zivota ( Book of life 2014, George Gui-
tierez), ¢ast popisujici, jak se Manolo dostane ze svéta mrtvych zpét do svéta zivych. Bih
ho hleda v Knize Zivota a kontroluje Manolovu svicku. Napad se svickami symbolizujicimi
zivoty vznikl diky tomuto filmu. Lili v mém filmu diky svi¢ce poznd, ze jesté zije. Jeji

svicka sice uz klesla, ale ma stale maly plaminek — nad&ji, Ze jeSté je cesty zpét.

Dalsi dulezity film byl Anna and Bella (Borge Ring 1984.) Kompozice zabéru, stiihy a cel-
kové ztvarnéni autonehody, kterd se odehrala v tomto kratkém oskarovém filmu, mély vliv
na vyjadieni autonehody. Detail na kolo, vnitini uspotadani auta, stfidani cerné a bilé v

pribéhu filmu, vSechny tyto zabéry vznikly v disledku shlédnuti tohoto filmu.

Film The Catedral (Thomasz Baginsky,2002) m¢ velmi inspiroval pohybem kamery, stfi-
hem a kompozici zabéru, kterymi dokonale buduje napéti. Spoustu zabérti z nebe jsem ani-
movala podle tohoto filmu. Byl jimi ,,doslovnou piedlohou. Zde jsem ale narazila na

velky rozdil mezi moznostmi 3D filmu a klasického 2D filmu.

Posledni moji inspiraci byl film Jurije Norsteina Hedgehog in the Fog (1975). Tento film
mé ovlivnil hlavné svoji jemnosti. Paradoxné postava jezka v tomto filmu se stala piedlo-

hou pro postavu malé Lili, nikoliv jezka, ktery se objevuje i v mém filmu.
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1.3. Vyvoj namétu a scénare
Piibéh, ktery jsem se rozhodla zfilmovat, prosel velkym vyvojem a spoustu zmén. Jadro
piib¢hu ale zlstalo stejné. Hlavnim namétem je zamysSleni nad smrti a co po ni nasleduje.
Verzi je mnoho, ndboZenstvi a véda nam predkladaji své teorie, tyto teorie se pak lisi v
detailech a nazorech na jedince. Zadna z teorii ale neméa dtikaz a smrt je tak nejvétsi jisto-

tou zivota.

Neomezené moznosti toho, co bude po smrti a téméf neomezené moznosti animace, mé
nadchly natolik, Ze prvni podoba filmu ve formé literdrniho scénafe obsahovala spoustu
fantastickych scén, spoustu postav, akci a barev. Podle literdrniho scénare pak vznikl v
nadSeni i storyboard, ten uz ale vedl k vysttizlivéni. Zacalo m¢ dochézet, ze film v této
podobé by bylo velmi t€zké naanimovat a naprosto nemozné naanimovat v¢as. Proto dalsi
verze bodového scénare a storyboardu byly ¢im dal, tim skromngjsi. Film nakonec dostal
podobu, kterou popisuji v dalsi kapitole dramaturgické expozice. Je to nejkratsi verze, kte-
ra vznikala az v disledku vzniklych problémi. Presto ale funguje dobfe a ze vSech verzi,
které ji predchazely, je nejsrozumitelnéjsi. Libi se mi jeji jednoduchost, pfi které se neztra-

ci pivodni myslenka.

1.3.1 Dramaturgicka expozice

Dramaturgickou expozici jsem zacala fesit hned pii formovani piib¢hu jesté pied psanim

literarniho scénare.

ExPORICE KOLVE VRLE | PERPETIE kampsTRorq

Obr. 1: Dramaturgicka kifivka podle G. Freytaga.

Je potieba co nejdiiv dobte vystavét piibeéh dramaturgicky. Rozdélenim piibéhu podle dra-
maturgickych schémat pomaha tvlrci ujasnit si myslenku, vystavét pribéh, ktery bude
presvédCivy a poutavy. Sviij piibéh jsem vystavéla podle struktury dramatu Gustava

Freytaga. RozClenéni jeho dramatu mi pfiSlo pro mij film nejvhodnéjsi, protoze klasicka
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struktura dramatu podle Syda Fielda, dnes v Hollywoodu nejpopularnéj$i, je zaméfena na

celovecerni film.?

Struktura podle Freytaga:

- expozice - uvedeni do déje, ptedstaveni hlavnich postav
- kolize — zatazeni dramatického prvku

- krize — vyvrcholeni dramatu

- peripetie — obrat a moznosti

- katastrofa — rozuzleni

Expozice

D¢j zacind v oblacich. Na plujicich mracich se objevuji a zase mizi titulky. Kamera pomalu
sjizdi dolti na zem a sleduje padajici list az k autu, ve kterém pfijizdi hlavni postavy.
Zamérem bylo, aby tyto zab&ry piisobily mirné melancholicky a divakovi naznacovaly, Ze
v dalSich zabérech se stane nestésti. Nasleduje predstaveni hlavnich postav rodicii a malé
Lili. Lili neposloucha matku, ktera ji napomina, aby si sedla a pfipoutala se. Misto toho sle-
duje se zaujetim mraky. Zabér na Lili v auté€, dalsi zabér na slunce schovavajici se za mra-
ky a opét pohled na Lili za oknem auta z pohledu slunce, ma vybudovat urcity vztah mezi
Lili a nebem. Jakoby Lili tusila, Ze v mracich se skryva néco mezi nebem a zemi. Dale se
objevuje postava jezka, ktery se snazi dostat k ohryzku jablka na silnici. Uprostied silnice
si ale v§imne pfiijizdéjiciho auta.

Kolize

Otec Lili si v§imne jezka a strhne volant, tim dojde k autonehod€. Autonehodu jsem vyjad-
fila z€ernanim obrazovky a jen v bilych linich pfevracejici se auto, stejné jako télo Lili.
Zabér mél plsobit zmatené. V okamziku, kdy Lili vypadne z auta, v tomto ptipadé i ze

zabéru, ma vse zase bilou barvu. Situace se uklidituje. Obraz celkové bledne.

3 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Umeéni filmu: nivod do studia formy a stylu. 2011
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Krize

Lili se probouzi v nebi mezi mraky, nevi kde je a kde jsou jeji rodic¢e. VSude kolem ni jsou
jen razové mraky. V této ¢asti jsem se soustfedila hlavné na emoce. Hodné zabérii jsou
polodetaily nebo zabéry z pohledu tfeti osoby, coz ptipomina divakovi, ze Lili neni v obla-
cich sama. Velmi diilezity zacal byt herecky vykon postavicky. Snazila jsem se co nejvic v
jejich pohybech 1 vyrazu vystihnout pocity, které¢ mize dit¢ mit, kdyz se objevi samo na

zcela neznamém miste.

Peripetie

Krize netrva dlouho. Lili place, ale ke zvuku place za¢ne hrat klavir. Prvni zndmka nadéje.
Zde by mohla nastat i dalsi krize, napt. kdyby zvuk klaviru znacil dal$i nebezpeci. V mlze
se objevuje obii strom. Lili si je védoma 1 varianty nebezpeci — stejné jako divak. Plizi se
ke stromu a nakukuje. Zde jsem se snazila o napéti a nedat hned znat, k ¢emu strom v obla-
cich slouzi. Vnitfek stromu jsem odkryvala postupné a vic jsem se soustiedila na vyraz
Lili, kterd objevuje ve strom¢ svicky jak mrtvych, tak i zivych. D& vrcholi zabérem Lili
uprostied svicek a nalezenim jeji vlastni. Bodem zvratu, kdy se vSe za¢ina obracet k dobré-
mu, je, kdyz Lili odvaze $itirku, ktera ji predtim sklouzla z vlasii a ztratila se, ze své svicky

a posle ji zpatky k ostatnim svickam zivych.

Katastrofa

Vse konci vyjitim ze stromu. D& se porad odehrava v oblacich. Zde jsem se inspirovala
pohadkou o kouzelné fazoli, ktera saha az do nebe — koteny stromu sahaji zpatky na zem.
Sklouznuti po kofenu protahuji Liliinim vahanim, pohledem o¢ima Lili, jako kdyZ sedite
na toboganu a potom nec¢ekanym sklouznutim, kdyz Lili podjedou nohy. Ke konci filmu uz
jen doznivaji pfedem rozehrané akce. Lili po dopadu na zem usne. Pied usnutim za ni jeste

ptibéhne jezek a oba se pohledem usmifi. Néasleduje shledani s rodici.
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1.3.2 Literarni scénar a storyboard

Literarni scénaf vznikl na podzim roku 2015. Tehdy jsem méla pfedstavu o piib&hu, ktery
budu animovat jako sviij bakalafsky film, GpIn€ jinou. Film popsany v literarnim scénaii
zahrnoval spoustu postav andélti, duchii a boha. Byl naro¢ny na animaci a ¢asové by ziej-
mé neodpovidal pozadované formé. Po konzultacich s moji vedouci bakalatrské prace jsem
piibéh zaméfila pouze na hlavni postavy. Bylo dilezité se vénovat hlavné jejich charakte-

rim a netfistit film na ptib&hy jinych postav. Dulezité bylo piibéh ucelit.

D¢j, ktery filmu odpovida vic, je az bodovy scénaf, ve kterém jsem po vystiizlivéni s prvot-
niho nadSeni, ubrala postav, akci a pribéhu dala vétsi srozumitelnost. Bodovy scénar
obsahoval uz postavy rodict, Lili, jezka a duchii a boha. Rozepsala jsem v ném d¢j po
bodech tak, jak jsem si sled zabéri predstavovala. Podle bodového scénafe jsem pak
vytvoftila storyboard. Ujasnila jsem si tak vic ndvaznost zadbérti. Pozménila sled nékterych

zabérl ve prospéch jejich ndvaznosti.

1.3.3 Technicky scénar

Technicky scénar se vypracovava na zaklade literarniho scénare. Resi druhy zabéru jako

detail, celek, polodetail. Zaznamendva taky popis scény, zvuky, dialog, pohyb kamery.*

Vychozi literarni pedlouhou pro mij teoreticky scénaf byl bodovy scénai. Do Sablony,
kterou jako studenti mame k dispozici, jsem zakreslila jednotlivé zabéry, popsala dé€j ode-
hravajici se v nich a v zab&ru doplnila svoji piedstavu o zvuku. Dulezita byla pro technicky
scénai hudba, na zdkladé ni dostal piibéh v mych piedstavach formu, kterou jsem pak
zakreslila do technického scénafe v podob¢ zabérii. Snazila jsem se uz v samém zacatku o
co nejlepsi ndvaznost zabérl. Jeho pritbéh jsem konzultovala s moji vedouci prace MgA.
Zuzanou Bahulovou, Ph.D.. Diky takto vypracovanému scéndii a jeho konzultacim se
zavcas pfislo na problém v d&jové lince. Pfili§ jsem se zaméfila na ¢ast v oblacich, ale ¢ast
expozice vystavéni vztahu mezi Lili a rodi¢i jsem podcenila. Doplnila jsem scénaf o dalsi
zabér, kdy se matka otoc¢i na Lili a fekne ji, aby se pfipoutala. Lili se nechce piipoutat a dal
sleduje krajinu za oknem. Zde m¢ upozornil pan Hejcman na prostrih, ktery by byl vhodny

mezi obéma zabery.

Po upravéch v technickém scénafi jsem zakreslené zabéry oskenovala, sefadila a ptidala k

nim délku zapsanou v technickém scénafi. Vznikl tak prvni ,,animatik*, podle kterého bylo

4 http://www.scenar.filmovani.cz/jaknapsat/technicky-scenar-1.html
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vidét, co jest¢ musim zlepsit v opravdovém animatiku. Chybu, kterou jsem diky tomuto

postupu odhalila, byla pfilisna staticnost kamery.

2 VYTVARNY STYL

Muj vytvarny styl velmi ovlivnil italsky komiksovy kreslit Alessandro Barbucci. Jako dité
jsem cetla komiksy, které ilustroval, vyhleddvala jsem jeho kresby a zkousSela jsem je pte-
kreslovat. Postupem ¢asu jsem tim ziskala vlasti styl, ktery nese prvky inspirace Barbucim.
Hlavné oci byly tim, co m¢ na jeho kresbéch tak inspirovalo. Rozdil je v postavach, zatim
co Barbucci vyobrazuje vétSinou kypré zeny, moje postavy jsou vychrtlé s dlouhyma ruka-
ma a nohama. Ackoliv mi bylo jasné, Ze animovat film v komiksovém stylu je narocné,
chtéla jsem si to ve zjednoduseném zkusit. Zjednodusila jsem alesponi obleceni a vlasy
postav. Prvni vytvarné navrhy byly kreslené akvarelem, v samém zacatku filmu jsem uva-
zovala, ze bude vypadat jako malovany akvarelem v barvach zipadu slunce. Ale po
prvnich skicach jsem od toho upustila a pokracovala jsem v lince. Akvarelu jsem se ale
uplné€ nevzdala a mraky jsem vybarvila svétle rizovym §tétcem. Zjemnilo to tvrdé obrysy a

dodalo filmu na jemnosti.

W TR

Obr. 3: SkyDoll, skica Obr. 2: Jedna z prvnich skic Lili.

od Alessandra Barbucci

2.1 Postavy
Animaci pouzivej jako magickou operaci. Animace neni pohybovanim nezZivych veci, ale
Jjejich probuzeni k Zivotu. Drive, nez ozivis néjaky predmet ve filmu, snaz se ho pochopit.

(Jan Svankmajer, Desatero - Sila imaginace 2011)°

5 SVANKMAIJER,Jan a Frantisek Dryje. Sila imaginace: rezisér o své filmové tvorbé, 2011. Str.114
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Dulezitou ¢asti pii navrhovani postav bylo jejich soucasné vytvaieni osobnosti. Uvédomit
si, jaky kdo je, jaké vztahy mezi sebou postavy mély, co se odehravalo v jejich Zivotech
nez se stal tento ptibeh, to vSe je velmi duleZité. Postava, ktera je dobie psychologicky pro-
pracovana, se animuje mnohem Iépe. Dospéje totiz do bodu, kdy si feknete, toto by udélala,
takhle by se zachovala i urcité gesta a pohyby se stanou pro postavu typické a pro divaka

se stane postava uvertitelnéjsi, 1épe se do ni veiti a zacne ji fandit.

2.1.1 Lili

Jeji povahu utvaii hlavné moje vzpominky z détstvi a tehdejSiho vnimani svéta ovlivnéné-
ho détskou fantazii. Na zacatku, kdyz jsem déavala ptibéh dohromady, mélo byt Lili okolo 4
let. AZ pozorovanim chovani déti v tomto v€ku a pfectenim ¢lankti o chovani déti v tomto
véku, jsem usoudila, Ze Lili bude muset byt star$i.® V sou¢asné verzi filmu ji odhaduji oko-
lo 6 let. Jeji povahové rysy jsou tvrdohlavost, odvaznost, mirnost, hravost. Pfi navrhovani
postavicky jsem se snazila dodrzet asymetrické prvky — culik na pravé strané. Jednoduché
Saty trickového stylu — lepsi animovatelnost, Botasky — zndmka toho, Ze je to ¢ilé dité, kte-
ré potiebuje neustaly pohyb. Plivodné byly hodné veliké aby plsobily roztomileji, ale pii
animovani chlize se s nimi pracovalo Spatn¢ a Lili vpadala jako v tatinkovych botach. Tak-
Ze jsem na spousté zabéri musela radikalné zmenSovat boty. Pro lepsi predstavitelnost

postavicky a lep$i praci v prostoru s ni jsem si vytvorila model z moduritu.

2.1.2 Rodice

Pivodné jsem méla v umyslu nezobrazovat je nijak konkrétné. VZzdy se mi libilo, jak v
seridlu Tom a Jerry bylo z postav lidi vidét vétSinou jen nohy a slySet hlasy, nikdy
konkrétni tvar. Jenze v tomto piipadé to nebylo tak jednoduché. Dit¢ ma k rodi¢iim vztah,
nefungovalo. Potfebovala jsem mezi nimi a Lili vyjadfit vztah, vybudovat pouto. Zaroven
bylo potieba ukazat divakovi i vztahy mezi rodici, kvili celkové atmosfére rodiny, kterou

bude divak vnimat.
Pii tivahach nad vytvarnymi navrhy rodi¢t se mi vybavily ilustrace ze Slabikafe Jitiho Zac-
ka od Heleny Zmatlikové. A nepfisly mi nejStastnéjsi. Matka s drdilkem a v zastéte u

plotny, nebo v kostymku, otec s kuffikem a v saku. U obou naprosto neidentifikovatelny

6 https://www. fi.muni.cz/~qprokes/socka/socka3.html
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vek, ktery mé uz jako malou vzdy matl. Tomu jsem se chtéla vyhnou. Mym cilem bylo
udélat moderni rodinku, ktera se vraci z vyletu. Matku Lili jsem navrhla s mikadem v legi-
nach a halence a botaskach, jako zenu moderni, sportovni, elegantni a pfisnou. Otce zase
flegmatického, hodného, moudrého, v tricku s kosili a dzinach. Pii vytvarnych navrzich
otce jsem méla problém, aby v mém vytvarném stylu vypadal jako muz, obzvlast’ t€zké pak
pro me bylo aby vypadal jako star§i muz. Snazila jsem se to vyjadiit mohutnéjsi postavou,

vousy a vyraznym obocim.

V z&véru mizu napsat Ze rodina plisobi ucelen¢.

2.1.3 Jezek

A4

YV

celém filmu. Pohybem pfipomind medvid€, coz odpovida 1 jeho charakteristice. Jezek je
nemotorny, trochu roztomile natvrdly a hlavné hladovy. Nejzajimavéjs$i na jeho vzhledu
jsou oc€icka, malé ¢erné kapicky, které vychdzi ze skutecné predlohy jezka a ve filmu dava-

Ji postave jezka vic zvifeci vzhled.

2.2 Prostredi

Prosttedi ve kterém se piibéh odehrava délim na tii Casti, ¢ast na zemi, v oblacich, ve

strome.

2.2.1 Nazemi

Piib¢h se odehravd v podzimni krajiné na vecer. Dominantou zabérii jsou cerné siluety
opadanych stromt. Podzim je pro mé nejkrasnéjsi rocni obdobi. Inspiraci k zabérim, ode-
hravajicim se v této ¢asti, mi byly Casté vychazky do pfirody a pozorovani kontrastu
barevného listi a ¢ernych siluet stromtl. To jsem neméla sice moznost ve filmu ztvarnit, ale

castecny kontrast s rizovymi mraky tomu aspon trochu napomohl.

2.2.2 'V oblacich

Uz od malicka m¢ fascinovala obloha. Zapad slunce byl pro mé jeji nejkrasnéjsi podobou.
Vzdy jsem premyslela o tom, jaké by to bylo byt pii zdpadu slunce mezi oblaky. Tieba v
letadle nebo skocit paddkem. Nikdy jsem ale v letadle nebyla, a kdyz jsem chtéla ztvarnit
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svoji predstavu do filmu, moje fantazie se potfebovala o néco opfit. Nasla jsem si na
internetu fotky zapadu slunce z letadla i z druzic. Mraky jsem ztvarnila jemnou linii a
ruzovym akvarelovym §tétcem jsem vytvofila vnitini strukturu mrakt. Chtéla jsem, aby
dovala Lili, jsem pouze velmi pomalu roztahovala, aby to vypadalo, Ze plynou. Mraky, kte-

ré pak obklopovaly Lili, jsem uz ptekreslovala, aby to vypadlo, Ze se jen tak pohupuji.

2.2.3 Ve stromé
Cast, kdy se na scéné objevi strom, mé bavila nejvic. Chtéla jsem, aby struktura stromu
pusobila jako by byl poskladany z vétvicek a jeho vnitfek mél plisobit jako néco mezi
vnititkem gotického kostela a lesem. Ptfedlohou pro vnitfek byl kostel sv. Mofice v Olo-
mouci, kde vznikly prvni skicy vnittku kostela. Klenba, rozestoupeni sloupti 1 vychod ze
stromu, jsou vlastn¢ prekreslené ¢asti kostela. Sloupy maji ptfipominat stromy, lavice
nahradily kameny pokryté svickami mrtvych. Oltaini stupinek se zménil na schody, okno
nad nim na vychod ze stromu. Filmy Jezek v mlze a Katedrala napomohly této moji pfemeé-
né kostela ve strom. Zaroven miiZe plsobit na divaka i jako velky tmavy tunel, protoze tim

1 v podstaté je, protoZe oba otvory stromu jsou propojeny dlouhou chodbou.

Qe e 4 L

Obr. 5: Vnitrek stromu, inspirovany kostelem

v Olomouci.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 REALIZACE

3.1 Animatik

DalSim krokem byl tedy animatik. Pfi jeho tvorbé jsem vyrazné omezila vytvarnou stranku.
Slo mi hlavné o pohyb aktérti a kamery. Snazila jsem se, aby uz v animatiku byla vidét
navaznost nékterych zabért. Jednalo se pouze o ,,kostru“. Hlavni pro mé bylo, co se v ném
odehrava, pohyby osob a kamery, ndvaznost akce, perspektiva, rytmus. Zacala jsem vidét
nové vztahy mezi témito jednotlivymi body a animatik se zacal liSit od svych papirovych
podob. Chtéla jsem se vyhnout posledni zminované chyb¢ staticnosti kamery a plochosti
v zabérech, na které jsem piisla ,,rozanimovanim* technického scénate. Zaklad toho, co se
odehréavalo v zdbérech, byl obsahové stejny, z hlediska kompozice zabéru se ted’ ale lisil.
Nejvic se to projevilo na samém tvodu. Pfijezd auta na scénu jsem pojala zcela nove, z
jiné perspektivy. Vnitfek auta jsem vybudovala vic do prostoru. Pozadi v animatiku jsem

omezila pouze na perspektivni line s ndznaky toho, co v zdbéru skute¢n¢ bude.

Veskery pohyb v animatiku jsem animovala postupné, okénko po okénku, jednu fazi za
druhou. V tomto postupu se animatik li§il od postupu animovani, jakym vznikala finalni
podoba filmu. MiiZe za to pfirozeny vyvoj situace, asove rozpéti, intenzivni prace na fil-

mu a snaha se zlepSovat.

3.1.1 Problém animatiku

Tento animatik - ,,kostru®, jsem stihla dokoncit podle pldnu v terminu koncem zimniho
semestru. Mym dalSim planem bylo zacit na n¢j animovat finalni podobu se vSemi detaily.
V této c¢asti, kdy mél film ziskat finalni podobu, se ale zacaly projevovat nedostatky pred-
chozi ¢asti. Nejvetsim a zcela zdsadnim problémem bylo, ze zédkladni ¢ast byla pfili§ hruba.
Linka, v jaké byl nakreslen, byla ptili§ kostrbata a hlavné tlusta s malou dynamikou pfitla-
ku. V momentu, kdy tyto silné kostrbaté linky mély nahradit jemnéjsi a presnéjsi linky, pte-
stal fungovat predkresleny pohyb. Nékteré casti se daly pouzit, ale bylo jich velmi malo.
Spoustu zabérl jsem musela naanimovat znovu. Zacala jsem nestihat, to vedlo k radikalni-
mu zkréaceni filmu. Po zji$téni, Ze 1 kdyz vénuji filmu veskery ¢as, nestihnu ho dokoncit v

terminu, rozhodla jsem se pro verzi, kterou m¢ navrhl pan Ivo Hejeman pii jedné z konzul -

taci.
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Plivodni verze s nazvem Encounter in clouds popisuje, jak hlavni hrdinka Lili se po auto-
nehodé, kterou zavini jezek na silnici, dostane do nebe. Pfi putovani nebem objevi
obrovsky strom, v jehoz vnittku jsou svi¢ky symbolizujici lidské Zivoty. Objevi tam 1 svoji
svicku a zjisti, ze jesté zije. Po tom, co i se svickou opusti strom, se méla setkat s nepratel -
skymi duchy a jezkem, kterého na zacatku filmu ptejedou.V nové verzi cela cast, ktera se
odehrava po tom, co Lili opusti strom se svickou, musela byt radikaln¢ zkracena. Vybrala
jsem pouze nékteré zabéry, které jsem pozmeénila nebo prohodila s jinymi. Prvné jsem
vypustila scénu s jezkem, pak dal$i zabéry, na kterych byly duchové a blih. Nova verze,
kterou popisuji v kapitole animace, uz je soucasna verze neobsahujici nikoho, s kym se

Lili potka. Konec¢ny film proto nese pouze ¢esky nazev V oblacich.

3.2 Finalni animace
Film jsem animovala technikou digitdlni 2D animace v programu Tv paint animation.
Vyhodami prace v tomto programu je, ze umoziuje okamzité prehrani nakreslené animace,
a déleni obrazl do vrstev. Napft .: hrubou animaci z animatiku jsem méla v jedné vrstve, v
dalsi vrstvé jsem animovala (z ¢asti podle animatiku) findlni pohyb v linkach, ve tieti vrst-

vé jsem pridala barvu, aby se linie vzajemné neptekryvaly.

Pfi animaci jsem postupovala metodou Pose to Pose (,,od pozice k pozici), prvné jsem si
nakreslila hlavni faze pohybu a mezi n¢ jsem pak dopliovala ostatni mezifaze. Kromé
usnadnéni animace mi tato metoda pomohla zjistit, ve kterych zdbérech animatiku je snim-

ki moc a kde malo.

Vyjimec¢nym z hlediska animace byl zacatek filmu, kdy mélo do zabéru pfijet auto. Neméla
jsem s jeho animovanim zadnou zkuSenost. Prvni pokusy o animaci auta vypadaly jako ani-
mace Spatn¢ jedouciho auticka ze stavebnice. To mé pfivedlo na mySlenku vyfesit problém

stop motion animaci.

Vybrala jsem si miniaturu auta, po malych ¢astech jsem autem pohybovala a jeho pohyb
zaznamenavala na fotoaparat. Tuto sekvenci fotek jsem nahrala do jedné z vrstev a piekres-

lila.

vvvvvv

jsem se pochopit princip daného pohybu. Tykalo se to hlavné chilize, kterd je ve filmu

témét vSude. Vypocitala jsem si pocet snimki na pohyb jedné nohy. Hlavni bylo rozd¢lit
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krok na pohyb jedné nohy a druhé na stejny pocet fazi, aby se nestalo, Ze postavicka bude
kulhat. Ale i ptes toto rozdéleni v nékterych zabérech problémy s kulhdnim nastaly. Byly
zpusobené bud’ matouci perspektivou nebo konstrukci postavicky. V ptipadé perspektivy
pomohlo zvyraznit nebo piehnat pohyb kulhajici strany. V ptipadé konstrukce postavicky —
zabér, kdy jezek vychazi z travy k silnici, byl problém v tom, Ze jezek byl pfili§ Siroky a
jedna zadni noha mu nebyla pii chlzi vidét. Z dané perspektivy to tak vychézelo, ale na
divéka to pusobilo rusivé. Musela jsem nohu jezkovi dokreslit, coz narusilo perspektivu,
ale v kone¢ném disledku to vadilo méné, nez chybéjici noha. Postupem c¢asu zacalo
ubyvat probléml a animace $la rychleji, dokdzala jsem uz nékteré problémy piedvidat.
Pokrok jsem zaznamenala i v kresbé, 1 kdyz jsem zvolila za ndstroj pero, které je dost
nemilosrdné a kazdy nejisty tah je roztfepeny, postupné linky ziskaly na jistoté. Konec fil-
mu se potom v této oblasti natolik 1isil od zacatku, Ze jsem pii poslednich tipravach musela

jesté n€které zabéry prekreslit.

Obr. 6: Pose to pose - faze padu ze stromu Lili.
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3.3 Kamera
Prace s kamerou v takovém rozsahu byla pro mé zcela nova. Inspiraci pro praci s kamerou
mi byl film Katedrala. Pravé budovani napéti pomoci kamery a thly pohledu jsem ve
skromnéj$im podani z n¢j ptevzala i pfes rozdil v technice, jakou jsou oba filmy naani-

movane.

Vétsinu pohybli kamery jsem se rozhodla animovat pfimo v Tv paintu. Nechtéla jsem
dodélavat najezdy kamerou az v postprodukci, ale chtéla jsem vidét vysledny pohyb kame-
rou hned, abych védéla, jestli bude navazovat na dalSi zabér a dal§i pohyb kamery.
Vyhodou bylo, Ze jsem hned vidéla ndvaznosti, mohla jsem s piesnosti na okénka urcit jeji
pohyb v navaznosti na pohyb objektu. Nevyhodou byla hlavné Casova naro¢nost. Musela
jsem si predkreslit osu pohybu. Stanovit pocateCni fazi a koneCnou a po ose pak
»otiskovat® pomoci funkce custom brush mezifaze. Diky této funkci jsem mohla pracovat
s multiplany pozadi, deformovat, zmenSovat a natacet je tak, jak jsem potfebovala, aniz by

ztracely na kvalité rozliSeni.

3.4. Strih

Na stfihu jsem se rozhodla pracovat sama. Hlavnim divodem bylo, ze mySlenkou stfihu a
navaznosti zabérl jsem se zabyvala uz od prvni podoby filmu. V pribéhu animovani jsem
zkousela, jak na sebe ktery zabér navazuje, a podle toho jsem zabéry upravovala, napt. pfi
autonehod¢ vidime Lili jak padd dozadu, auto za ni se pretoci na stfechu. Cely zabér je
¢erny. Lili vypadava z auta a zaroven i ze zabéru, v nasledném zabéru dopada do travy. Lili
pruhledni, v§e kolem bledne postupné s tim, jak ztraci védomi. Prolnutim pies bilou se pak
ocitneme v dal§im zdbéru. Zde se jednalo o jeden z principi, ktery jsem si ve stfihu
stanovila. Vzdy, kdyz postava ztraci védomi, obraz ztraci barvu. K jinym prechodiim jsem
pak pouzivala prolnuti pfes mraky. K radikalnéjSim stfihim doslo az pozdé¢ji z divodu
nedostatku Casu. Musela jsem vybrat zabéry, které uplatnim v nové verzi. Dala jsem
prednost zabérim, které na sebe navazovaly v pohybech, délkach a rytmu. Obsah se velmi
zménil. Vybrané zabéry jsem lehce upravila, jen co se tykalo déje. Hlavné stfihem jsem pak
feSila navaznost na zbytek filmu. Diky jesté vétSimu promysleni stfihli v této casti filmu,
nové zabéry na sebe skvéle navazaly. Jediny problém nastal v tplném konci piibéhu. Lili
sjede se stromu, dopadne do travy, pficupitd k ni jezek pfivitat ji opét na zemi, ale Lili
vycerpanim usne a v momentu, kdyz zavird o€i, zac¢ind obraz opét blednout a ptechodem

ptes bilou se dostdvame do dal§iho zabéru, kdy matka Lili hladi. Lili se probere, ptes
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najezd kamerou na Lili se dostavame k dalSimu zabéru. Rodice se raduji, matka Lili obe-
jme a posadi si ji na klin, otec ji pohladi. Zakoncit cely film tfemi zabéry mi pfisSlo kratké,
méla jsem tendenci dat konci zavérecnou ,.tteSinku na dortu®. Tou mél byt zabér, kde se
vSichni obejmou. Pfidanim pohlazeni se vSak rytmus zavéreénych zabéri narusil a muj
posledni zamysleny zabé&r jiz pisobil nadbyte¢né. Rozhodla jsem se ho tam nedavat, roli

HtresniCky* prevzaly zavérecné titulky.

3.5 Zvuk

Cely film vznikal na klavirni hudbu Sprig waltz od Chopena. Ve fazi, kdy jsem fesila celou
dramaturgii a film byl zatim jen v mych myslenkach, urcovala skladba cely sled zabért,
jejich rytmus. Hudbu obsahoval rozanimovany technicky scénaf, ale do animatiku uz se
nedostala. Skladba jako takova byla z autorského hlediska volna, ovSem problém byl s
autorskymi pravy nahravky. Rozhodla jsem se vytvofit nahravku vlastni. Opatfila jsem si
noty a pozadala klaviristu Martina Rause, jestli by mi skladbu zahral. Nutno dodat, ze
skladba pottebovala mensi Upravy, aby do filmu zapadla. Martin Raus si vzal noty k
prostudovani. Po tydnu ale spolupraci odiekl. Skladba byla pfili§ naro¢na a s Gpravami do

filmu by byl veliky problém.

Prace na filmu pokracovala n&jaky Cas dal bez zvuku. Pak jsem oslovila zvukafe a
hudebnika Martina Zezulu, se kterym se znam ze stiedni Skoly a ktery ma vlastni nahrava-
ci studio. Byl ochotny film nastudovat a slozit k nému hudbu. Cenové to sice vychazelo
pfiznivéji, nez si nechat nazvucit film v jiném nahravacim studiu, ale i tak byla cena pfili§

vysoka.

Pozdé&ji jsem dostala doporuceni od své spoluzacky Veroniky Zacharové na zvukatre Rober-
ta Bruckmayera. Robert se zajima o zvuk v animovaném filmu, skladd melodie a hraje na
klavir. Byla to dokonald kombinace, kterou jsem pro film potiebovala. Obratila jsem se
tedy na n¢j s prosbou o spolupraci a koncem zimniho semestru jsme uz spole¢né fesili jaké
zvuky budou kde vhodné a jaka by méla byt melodie filmu. Upustila jsem od slozité sklad-
by od Chopena a rozhodla jsem se pro jednoduchou klavirni melodii, kterou piesné na miru
filmu slozi mistr zvuku Robert Bruckmayer. V rozmezi stanoveného ¢asového planu jsem
na samotné nazvuceni chtéla vyhradit mésic ¢asu. Myslim, Ze je to minimalni doba, kterou
je potfeba zvukafii dat na nazvuceni animovaného filmu. Animovany film je v tomto ohledu

mnohem t€Z81, nez film hrany, protoze do filmu je potieba dat vSechny zvuky.
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ZAVER
V tvodu této prace pisi, Ze bych byla rada, kdyby tato prace motivovala ¢tenare k vytvoreni
vlastniho filmu. Ted” v zavéru mohu napsat, Ze mé, jako autora, sepsani této prace

motivovalo k realizaci filmu dal$iho.

Prace na filmu V oblacich mi pfinesla spoustu novych objevi, jak po strance technické,
tak pribéhové a pouceni z chyb, které v priabéhu filmu nastaly. Jeho realizace byla pro mé
prvni zkuSenosti s filmem takového rozméru. Neustdlou praci na ném jsem se ve spousté
veci posunula dal a spoustu véci bych ted’ — s odstupem Casu, udélala jinak. Film je velkym

pokrokem v mé tvorbé a motivaci se stale zlepSovat.
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