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1 Mé dosavadni dilo v kontextu specializace

JiZ od mala jsem se zajmem sledovala animované filmy, snad jako
kazdy. AvSak skuteCny zajem o animaci, hlavné o to, jakym
zpusobem vznika, se u mne projevil az na stfedni Skole. Tam jsem
po oCku poSilhavala po vedlejSich predmétech, které se animace
tykaly, nebot’ moje zamérfeni bylo jiné, a to grafika a propagace. Po
obCasnych navstévach ateliéru animace na Vysoké Skole umélecko
prumyslové jsem byla rozhodnuta, Zze bych se v tomto sméru chtéla
dale zdokonalovat a vylepSovat.

Po sérii amatérskych pokuslt jsem se dostala ke skuteCnému
védéni o animaci na Fakulté uméni a designu Ladislava Sutnara v
Plzni (dale jen FDU), obor Animovana a interaktivni tvorba, a méla
moznost realizovat své dosavadni znalosti v nékolika rozmanitych a
zajimavych projektech vCetné bakalarské prace tykajici se vytvoreni
hry v programu Flash, nebot’ v t¢ dobé zajem o hry zcela zastinil
tehdejSi zajem o klasické animované filmy. Snad to bylo dano dusi
ditéte, ktera ve mné cCasteCné stale pretrvava. V té dobé a vlastné
uz i mnohokrat pfedtim jsem si ovéfila, Zze vytvofeni animace, at uz
se jedna o jakykoli typ, je velmi naroCné. Pokazdé si s usmévem
vzpomenu na jednu pfednasku z Anifilmu z Tfeboné, kde Vojta KocCi
prednasel o vyvoji her a motivacich. Ukazoval graf, ktery obsahoval
vysoké nadSeni na zaCatku projektu. Toto nadSeni pak klesalo strmé
k nule a kfivka se zvedala zase az ke konci projektu. Musim fici, ze
mé nadsSeni trvalo dlouho, v podstaté az do té doby, nez jsem si na
vlastni kdzi uvédomila, ze ¢lovék neni s to zvladnout v pomérné
kratkém Case vSechny discipliny kolem tvorby her, pfestoze to

nemusi byt na prvni pohled zifejmé. Také se uz divam jinym



pohledem na tvlrce her. V ramci tohoto projektu jsem chtéla
rozumét vSemu, pocCinaje programovanim, konCe animacemi
a ozvuCenim, ale kazdé odveétvi si vyzadovalo své a prestoze to
neni nemozné, zada si to Cas, usili, mozna i viohy.

Na tvorbu her jsem nezanevrela, zvlasté kdyz sleduiji, jak snazsi a
snazsi to je v dnedni dobé za pomoci rliznych aplikaci a nastroju, do
kterych si Clovék navic doda rdzné dopliiky a v podstaté nemusi
znat vSechny aspekty dané tvorby, napfiklad nemusi napsat radku
programového kdédu. Nicméné jsem se chtéla vratit k puvodnimu
a ryzimu animovani jako takovému. Nechtéla jsem zanedbat nebo
neprobadat vSechny typy animace. Pravdou je, ze jsem vice tihla
k digitalni animaci, mozna pod vlivem novych technologii
a vypocetni techniky.

Po nékolika dalSich mensSich projektech ve Flashi jsem se chtéla
odpoutat od této technologie &i softwaru, nebot’ jsem citila, Ze je
jesté Cas na uzké profilovani se a chtéla jsem se naucit néco
noveého.

Jednim z dalSich mych praci na magisterském studiu byla znélka
kina Aero a nasledné také kratky animovany spot pro kino Biooko.
Ty byly soucasti studentského filmového vecCera Predvary, ktery se
konal v Praze v kiné Biooko ve spolupraci s ostatnimi prazskymi
artovymi kiny. V obou projektech jsem ziskala mnoho zkuSenosti z
oblasti hraného filmu a postprodukce. Ackoli se jednalo o kratké
scenky, musela jsem zorganizovat nataCeni, vyreSit zvuk a
postprodukci. V tom druhém pfipadé jsem navic pracovala s loutkou
a poloplastickym podkladem. V tuto chvili jsem se poprvé seznamila
nejen s programem Adobe After Effects, ale také s programem

TVPaint ve fazi prekreslovani pofizeného materialu. Myslim, ze to
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se stalo kliCovym bodem ve vybéru diplomové prace. Do té doby
jsem sice vytvofila a ,sestfihala® jizZ nékolik animovanych projektd,
pouzivala jsem ale jen Adobe Flash nebo Adobe Premiere.

Nicméné nasledoval krok, ktery se opét trochu odvracel od
digitalnich technologii. Diky vybornému vybaveni ateliéru jsem si
mohla vyzkousSet malbu na skle. Jsem rada, Ze jsem si tuto techniku
vyzkousSela, ackoli neni jednoducha a Clovék musi byt opravdu
dobry kreslif a malif, anebo, jako v mém pfipadé, k tomu pristupovat
expresivneéji.

VySe uvedené projekty v kombinaci s bohatymi pfednaskami na
FDU tykajici se celého animacniho portfolia, od znamych i méné
znamych animatort a vytvarnikd, to v8e mé velmi ovlivnilo a méla
jsem v tu chvili pocit, Ze bych chtéla umét vSechno. Brzy jsem
mohla zuroCit a prohloubit své zkuSenosti nabyté v Adobe After
Effects (podobné jako ve Flashi se zde také da pracovat s vektorem,
ackoliv je program dle mého nazoru pfivétivéjsi k tvorbé videa) diky
zakazce na vytvoreni jednoduché animované prezentace softwaru
firmy Forexus. Vzdy jsem rada, kdyz se néktera ma prace vyuZije a
o to vice mé potésilo, Ze byla promitana na nékolika mistech ve

svétovém méritku.



2 Téma a divod jeho volby
Jako svou diplomovou praci jsem se rozhodla zpracovat autorsky

animovany film. Je to, myslim, vhodna pfilezitost, projit si procesem
vytvareni kratkého animovaného filmu od zacatku do konce pod
vedenim zkuSenych odbornikl, a po nékolika letech studii
animované tvorby jsem se pro to odhodlala. A to i pfes veSkeré
pochybnosti, nebot z pfedchozich projektl, zejména z tvorby hry,
jsem védéla, ze zajistit kvalitné a v rozumném Case veSkeré Casti
filmu, nebude prochazka rizovou zahradou. Film je pro mne jesté
vySSi stupen. Nejen, Ze jsem si to chtéla vyzkous$et. Vytvoreni filmu,
se vSim co k tomu patfi, pro mne bylo vysoce atraktivni.

Duvodu volby tématu animovaného fiimu bylo hned nékolik.
Dohromady pak vytvorily hrubou pfedstavu o tom, ¢eho se film bude
tykat. Inspiraci a poCatkem vSeho byl dokument, ktery jsem Cirou
nahodou shlédla. Zena v ném popisuje, jak pfisla o zrak poskozenim
Casti mozku, ktery je za vnimani pomoci tohoto smyslu zodpovédny.
Z jakéhosi duvodu vSak byla schopna vidét pohybujici se elementy,
at' uz se jednalo o dést dopadajici na objekty v prostoru nebo o
pohybuijici se lidi, zvifata a véci v pohybu. V dalSi zpovédi popisoval
muz, jak dokaze pomoci zvuku a jeho odrazeni se od predmétl
lokalizovat objekty v jeho okoli.

Tato problematika mne velmi zaujala, zjistila jsem, Ze existu;ji lidé
s rlznou mirou poskozeni zrakového aparatu a paradoxné diky
tomu existuje neprfeberné mnozstvi inspirace k vlastni tvorbé.

To ve mneé evokovalo mysSlenku, ze by bylo zajimavé vytvorit
animaci takovou, kde by obraz byl ovlivnén jinymi elementy, jako

jsou pohyb, zvuky a ruchy. Plvodné se mélo jednat o velice



minimalistickou animaci zalozenou na tomto principu. Postupné se
ale, po urcitém prozkoumani, zamysleni a reSersi, zaCal formovat
namét, kde hlavni roli hraje nevidomy Clovék.

Obraz zalozeny na odrazu zvuku a pohybu mi pfiSel vcelku

originalnim a zajimavym feSenim.



3 Cil prace

Hlavnim cilem prace byla realizace filmu na dané téma, tak, aby
divaka oslovila vizualni stranka doprovazena atmosférou pfibéhu a
zvuku.

Stejné dulezitym cilem bylo kvalitné, ale i rozumné zohlednit
v8echny Casti tvorby filmu jako jsou vlastni namét, scénar, kamera,
animace a postprodukce, ale zaroven zadnou nezanedbat.

Po shlédnuti filmu Alois Nebel a Renaissance jsem si dokazala
spojit téma vznikajiciho filmu s technologii nebo technikou, ktera
byla u vySe uvedenych filma pouzita. Neposlednim cilem je tedy
porozumet rotoskopii, dokazat si ji osvojit a umet aplikovat v praxi,
stejné jako zkvalitnéni prace v animacnich programech.

Zvuku a hudbé ve filmu pfikladam nemalou dulezitost a rozumét
problematice jeho ziskani a vhodnému pouZziti je dalSim zamérem.

VedlejSim cilem pak mélo byt ziskani zkuSenosti s tvorbou filmu

obecné.



4 Proces pfipravy

Po prvotni myslence a zrozeni napadu jsem se v ramci pfipravy
drzela kroku, jez byvaiji pfi vytvareni filmu pravidlem.

Nejprve jsem se seznamila s kontextem vybraného tématu.
Provedla jsem urCitou reSerSi €i vyzkum. AcCkoli nemam ve svém
okoli zadného nevidomého a nikoho takového neznam, uskutecnila
jsem nékolik kroku, které mi pomohly se do této role vcitit. Zacala
jsem hledanim v Cclancich, textech, preCetla jsem si pfibéhy
nevidomych. Podivala jsem se na jejich zpovédi nebo celou fadu
védeckofantastickych poradu, feSicich tuto problematiku (viz Zena,
ktera vidi dést) a také na jisté hrané filmy. Doufala jsem, Ze mi tento
pruzkum zceli nahled na tuto oblast. Shlédla jsem napfiklad film
Divotvlarkyné o spisovatelce Helen Keller, ktera v détstvi ohluchla a
oslepla. Ve filmu Tanec v temnotach, kde hlavni postavu ztvarnila
zpévacka Bjork se zajimavé kombinuje muzikalni hudba s vizemi a
realnym svétem. Norsky snimek Slepa mi pomohl vzit se do role
hlavni postavy diky popisnosti zivotnich situaci nevidomych.

Samoziejmé se tézko popisuje, jaké obrazy se formuji pfi
takovémto vnimani nevidomym. Je to nejspiS zavislé na tom, kdy
doSlo k poskozeni zraku a v jaké mife. Pokud se s timto problémem
Clovék narodi, jeho pfedstavy o svété jsou zcela jiné nez u jedince,
jenz pfiSel o tento smyslovy organ po seznameni se svétem.
Zatimco v prvnim pfipadé jsou jeho vize a sny ovlivnény pouze
zbyvajicimi smysly, pfipadné barevnymi a svétélkujicimi zablesky, v
tom druhém je predstavivost mnohem vérngjsi tomu, jak svét vnima

zdravy Cloveék.



Myslela jsem si vSak, ze je vzdy lepSi postavit se k tomu vice
osobné, proto jsem se rozhodla navstivit tehdy aktualni Vystavu po
tmé. Tam jsem si proSla béznymi prostfedimi a situacemi, jaké
zazivaji nevidomi. Poté, co jsme vstoupili do neosvétlenych a
zabednénych prostor expozice, predstavil se nam nas nevidomy
privodce Lukas. Dozvédéla jsem se spoustu zajimavych véci z jeho
uhlu pohledu. Mluvil o mozZnostech a rlznych zjednoduSujicich
prvcich, které se pro tyto lidi vyvinuly nebo o metodach, jez jim
usnadiuji Zivot. O tom, jak jeden chybéjici smysl musi byt nahrazen
jinymi. V expozici jsme se s jeho vedenim snazili zorientovat v
zinscenovaném bytu a nasledné také na ulici, kde jsme se museli
vyporadat nejen s automobilem v cesté, zvukem semaforu, ale také
s pracemi na chodniku.

S takto nabytymi znalostmi jsem se zaCala zabyvat namétem.
Vymyslela jsem nékolik variant. V pocatcich jsem témér v kazdém
namétu spatfovala néco, co uz nékde bylo v néjaké formé
zrealizovano a hledala jsem tedy cosi originalnino spolecné s
dramatizaci dila. Proto se idea formovala do své zavérecné faze
velmi pozvolna.

Mé mysSlenkové pochody mne vedly cestou zvukd ve tmé. Zvuku
Ci pfimo hudby. Nasledkem toho jsem si dokazala predstavit, Ze by
se v namétu mél objevit kontrast plosSich zvukl s melodii a jeji
postupnou gradaci. Aby se dojem zmeény jeSté umocnil, méel by byt
tento kontrast ve filmu podpofen dramatickym déjem.

Co se tyka vybéru technologie, hledala jsem néco, co bude ladit
s vybranym tématem. Uvazovala jsem o technice malby na sklo,
kterou jsem si jiz dfive vyzkousela, ale pro tento ucel mi pfiSla velmi

narocna a nevyhovujici. Oproti prfedchozim expresivnéjsSim
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pokusiim, které jsem s ni realizovala, jsem v tomto pfipadé

Ke kazdému vaznéjSimu napadu jsem si vytvofila skici a
storyboard. ZkouSela zrealizovat testovaci mikro projekty, které by
mi osvétlily ¢i potvrdily z mého pohledu spravnost vybéru vytvarna a
animacni techniky. Jako tvarce jsem nebyla s mnoha kombinacemi
spokojena, az jsem narazila na rotoskopii, ktera z mého pohledu
zcela pokryvala vesSkeré pfedem definované aspekty. Vybrala jsem
si ji proto, ze, dle mého nazoru, umoznuje zachytit docela pfesné a
zfetelné objekty, které se mély objevit v obraze vzdy na pomérné
kratky okamzik — proto si myslim, ze je rotoskopie vhodna pro tento
ucel, nebot umoznuje divakovi, aby pro né&j byl obraz dostatecné
Citelny a srozumitelny. Vnimala jsem to ale spiSe jako vychodisko,
ne striktni princip.

Plavodné jsem tedy storyboard tvofila ze skic, pozdéji jsem preSla
na prekreslovani klicovych momentd — nékolik snimkd, které jiz lépe
popisovaly jednotlivé zabéry. Poté jsem se posunula k dalSi fazi —

animatiku.



5 Proces tvorby

V této kapitole bych chtéla navazat na predchozi zminéné
¢innosti, které jsem na filmu realizovala. K témto krokim jsem se
vSak musela vracet Casto i béhem samotného procesu tvorby za
ucelem hledani a vylepsovani.

Poté, co jsem si ujasnila namét, vytvarnou stranku
a odpovidajicim stylem prekreslila naskicovany storyboard, preSla
jsem k animatiku. Osobné si myslim, Ze je animatik faze vyvoje, kdy
si autor uvédomi, zda vSechno, na ¢em pracoval, bude fungovat
jako celek. Dramaticka stavba pfibéhu, pointa, vytvarna stranka atd.
Ja jsem se této Casti vénovala velmi dlouho spolecné s dalSimi
upravami v nameétu a scénafri.

ZaCala jsem s predtaceni zabért jako podkladu pro animaci a
nékolika zkouSkami techniky rotoskopie. Herci sice neméli zadné
herecké zkuSenosti, snad jen predchozi amatérské pokusy, ale
vyvazili to dostateCnou chapavosti a trpélivosti. Myslim ale, ze v
tomto pripadé nebylo tfeba pfriliS velkych zkuSenosti vzhledem k
tomu, Ze zabéry vychazely z realného Zivota. VétSina zabérld byla
zinscenovana umeéle — ucelné jsem pouzila vybranych pfedméti a
prostor k vytvoreni zamyslenych situaci. Nékteré byly pofizeny na
ulici jako zaznam rusného realného svéta. Z téch jsem si vybrala
takové prvky, které se do filmu hodily.

Na vybrané zabéry jsem pouzila stabilizaci obrazu, abych
predesSla zbyteCnému tfesu a naslednym opravam, snizila pocet
snimkd na 12 fps a v nékterych jsem pocet snimkd upravila podle
citu a nabytych zkuSenosti ze zakladl animace. Poté jsem presla k

pFekreslovani snimkud. V celém filmu je jen velmi malo zabéru, které
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by se opakovaly. Snad kromé& smyc¢ky kroku hlavni postavy na ulici a
nékolika krokl po schodech jsou vSechny animace jedineCné, a
Cisté statickych zabéru je také velmi malo. Stravila jsem tedy
mnoho €asu animaci jednotlivych snimku v prostfedi animaéniho
programu TVPaint. Nepouzila jsem Zzadny strojové doplfiovany
pohyb nebo transformace (jako je tomu napfiklad v Adobe Flash),
protoze jsem chtéla zachovat prvky klasické kreslené animace.

Scénu s klavirem zpracovavam trochu odliSnym zplasobem.
Pouzivam vzdy nékolik snimkul, které prekresluji, aby vytvofily
chvéni obrazu. Pfestoze se tedy miUzZe zdat, Ze se snimky opakuji
ve smyc€ce, kvuli zménam perspektivy je téméf kazdy snimek jiny.
Tato scéna je tedy nejnaroCnéjsi Casti filmu.

Zaroven jsem hledala hudbu, ktera by podtrhla poetiku filmu. To
byl také velmi zdlouhavy proces. Rozmyslela jsem se, zda nezkusit
hudbu nahrat sama, ale objektivné jsem to zavrhla. Vymysleni noveé
hudby nebo ucCeni se zajimavé skladby mi v tomto pripadé pripadalo
z Casoveho hlediska velmi naroCné a mozna i zbyteCné. Hledala
jsem tedy jiné moznosti. Nahravky s moznosti pouZziti bez poruseni
autorskych prav, anebo umélce, ktery by byl schopen improvizace. K
atmosféfe filmu se mi libila hudba Franze Liszta — Love Dream
(Liebestraum), ktera se hodila k zabéru s klavirem tématicky i
pocitové. A nakonec jsem také objevila pianistu Andreje Zatkalika.
Tento slovensky umélec zajimavé improvizuje na rizné klasické
skladatele nebo sklada vlastni hudbu. Pozadala jsem ho o svoleni k
uziti jeho interpretace zminéné skladby a ziskala jeho souhlas.

V zavéru jsem chtéla znatelné, avSak decentné, odlisit

zobrazovani scény na zakladé zvukl a ruchd od zobrazovani

11



zalozeného na vzpominkach hlavni postavy. Tedy, ze obraz jiz neni
primo zavisly na intenzité zvuku, ale na vzpominkach samotnych.
Svétlost a barevnost obrazu narusta s tim, jak se pfiblizujeme k
centru déni, stejné tak jako gradace hudby. Objevuji se zde ale také
prvky narusujici tento jev, coz nas nuti pfemyslet, pro¢ tomu tak je.
Jak zjistime v zapéti, barevna scéna je pouhou vzpominkou, jakymsi
flashbackem nebo mozna i predstavivosti samotné hlavni postavy.
Tento jev umocfiuje pravé zmineny najezd kamery — postupné
priblizovani ke klaviru a pani jez na néj hraje. Je to pfipodobnéni

svétla na konci tunelu.
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6 Technologicka specifika

6.1 Rotoskopie
Pod timto slovem se skryva animacni technika vynalezena

Maxem Fleischerem, pfi niz se prekresluji jednotlivé Casti hraného
filmu Ci cely film. Definice rotoskopie zni napfiklad takto:

,1. In computer graphics, to rotoscope is to create an
animated matte indicating the shape of an object or actor
at each frame of a sequence, as would be used to
composite a CGI element into the background of a live-
action shot. 2. Historically, a rotoscope was a kind of
projector used to create frame-by-frame alignment
between filmed live-action footage and hand-drawn
animation. Mounted at the top of an animation stand, a
rotoscope projected filmed images down through the actual
lens of the animation camera and onto the page where
animators draw and compose images. roto - An
abbreviation for rotoscope, or for the animated masks
produced by the rotoscoping process.”

Sklo se nahradilo pocitadi, avSak slozZitost této techniky zustala
stejna. Vyplyva to z toho, Ze se povétSinou musi prekreslovat
ramecCek po ramecku. Narocnost doklada i Noro Drziak, v souvislosti
s tvorbou filmu Alois Nebel:

,Roden tipuje, Ze jeho "obratka" zabrala animatoriim tyden,
Drziak upresriuje: "Jen jedna otoCka hlavy trvala patnact
hodin."?

Rozhodla jsem se nevyuzivat vektorové grafiky, ale jit opacnou

cestou v ramci digitalnich technologii. Vzhledem k tématu a

1 BIRN.J., Glossary — Rotoscope,

3DRender, 2001 (cit. 10. dubna 2016)

Dostupné z <http://www.3drender.com/glossary/rotoscope.htm>

2 SPACILOVA M., Tviirci Nebela o rotoskopii: Jedna otocka hlavy trvala i patnact hodin

iDNES, 2011 (cit. 10. dubna 2016)

Dostupné z <http://kultura.zpravy.idnes.cz/jak-se-delal-nebel-nejdriv-se-natacelo-potom-pitvalo-
fh5-/filmvideo.aspx?c=A110926_170234_filmvideo_tt>
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mySlence zpracovani mi vice sedél styl pfiblizujici se klasické
kreslené animaci. Rotoskopii jsem brala jako vychozi bod, o ktery
jsem se mohla opfit, nicméné jsem Casto jeji hranice uvoliovala za

ucelem posunuti obrazového vjemu.

6.2 Zpracovani obrazu a zvuku
VétSinu obrazového zpracovani jsem realizovala za vyuziti

programu TVPaint. Animacniho (v€etné post produkcniho) softwaru
existuje cela fada a o tom, ze jsem si vybrala zrovna TVPaint,
rozhodla vice méné nahoda. Seznamila jsem se s nim v ramci jedné
z prezentaci na naSi Skole, kde byl popisovan jako standard
pouzivany ve svetovych animacnich studiich a Skolach, predevsSim
ve Francii. OvSem neméné dulezitym faktorem byla skute¢nost, Ze
jsem si v ném po vyzkouSeni drobnych projektu byla jista tim, ze je
pro meé potreby zcela vyhovujici. V TVPaintu se mi dobfe pracovalo
pfi kresleni snimku za snimkem, ale na delSi useky filmu jsem
nejprve vyuzila Adobe Premiere, kde jsem se zabyvala
synchronizaci videa a zvuku a v zavéreCné fazi potom program
Adobe After Effects. Dle mého subjektivniho nazoru se jevil jako
vhodnéjSi a robustnéjsi pro rizné celkové upravy, jako stabilizace,
doladéni barev apod.

Pro ucely upravy zvuku se mi jevil program Audacity dostatecCny.
Jak pro stfih hudby, prolnuti, zmény tempa, tak pro zmeény vysky

tonu nebo hlasitosti. Pfidanou hodnotou je, Ze je k dispozici zdarma.

6.3 Podkladovy zaznam
Pro pofizeni podkladového zaznamu (videa) jsem nepovazZovala

za nutné pouzit techniku umoznujici nahravat ve vysokém rozliSeni.

Vétsinou mi pro to vystacil muj stary kompaktni fotoaparat Canon

14



PowerShot SX100 IS. MiZe se to jevit jako neprofesionalni tah na
poli filmovém, ale na poli originalniho autorského filmu to neni ani
tak kuriozni zalezitost pokud vezmeme v Uvahu, Ze tento tah pfinese
do procesu urcity vklad.

Pdvodné jsem kompaktni fotoaparat pouzivala jen pro ucely
zaznamenani zkuSebniho materialu. Objevila jsem ale inspiraci v
nedokonalosti pristroje, totiz v jeho neschopnosti zachytit pohybujici
se objekty ostfe. Jeho vedlejSi vyhodou byla jeho lehkost a velikost
a z toho pramenici snadnost manipulace. To jsem ocenila hlavné v
pfipadech nataceni zabérd pohledem slepého muze — herec mohl
vétSinou drzet fotoaparat sam v ruce a natoCit s pokyny autenticky
zaznam.

Na nékteré zabéry (na ulici) jsem pouzila kameru GO PRO, ktera
by se mohla zdat pro tyto ucCely vhodnéjsi, ale jeji nevyhodou byl
chybéjici displej s zivym nahledem na snimanou scénu.

Jediny zabér, kdy jsem si chtéla byt jista kvalitou pofizeného
materialu, byla scéna v pokoji s klavirem. Védéla jsem, ze bude
tento zabér nejvérnéji prekreslovany, a proto jsem si vypujcila

fotoaparat Canon 600D, ktery je schopen zaznamu ve FullHD.
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7 Popis dila
7.1 Psychologie postavy

V uvodu filmu se hlavni postava postupné odkryva tim, ze se
jedna o samotare. Toto socialni zaclenéni je na dlouhou dobu
jedinou charakteristikou jeho osobnosti. Az ke konci je zfejmy projev
emoci, na jejichz zakladé dochazi k velmi vyraznym predstavam z
minulosti a beznadéjné touze vratit je zpét. To vSe znacCi a
poukazuje na motivaci hlavni postavy, kterou je vlile vymanit se na

kratkou chvili z jeji samoty a tmy.

7.2 Nastinéni pfibéhu

Déj se odehrava v dneSnim svété. Slepy muz vyjde ze svého
tichého bytu, kde mu zrak nahrazuje jen hmat a tichy Sramot s nim
spojeny. Obraz je spjaty s pohledem tohoto muze. Na ulici je ale
zvuku a rucht vice. Hluku pfibyva a vzajemné se misi. Jedna se o
prostiedi méstské, jak je zfejmé z ruSné dopravy a hlasu lidi kolem.
Muz nese v ruce kvétiny.

Rusna ulice zase mizi a uticha. Muz odemkne dvere a vstoupi do
bytového domu. Prochazi domem a v dali uz slysi, jak nékdo hraje
na klavir. Blizi se ke zdroji, z néjz se line hudba a koneCné vstoupi
do mistnosti, ktera je osvétlena a probarvena. To je zpusobeno
zvukovymi vinami a vibracemi, které se Sifi od klaviru, na ktery hraje
pani. Kazdy ton, kazda ta zvukova vina, vSechny spoleCné rozsviti a
odhali objekty uvnitf a slepy muz ma alespon na chvili pocit, Ze vidi.
Nakonec ale hudba dohraje a spolu s ni se také rozplyne obraz.
Krasny barevny pokoj zmizi, ani panim za kterou pfiSel, uz tam neni.

Jediné co v pokoji zbylo je klavir a na ném vaza se suchymi
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kvétinami. Slepec nahmata vazu a da do ni kvétiny nové. Potom
odchazi z pokoje.

Tento pfibéh se pohybuje na pomezi realného a iluzorniho svéta.
Z pocatku skoro az dokumentarné popisuje jeho funkcionalitu,
postupné se vSak méni v jakysi sen - iluzi, ktera je na konci

prolomena a divak je stazen zpét na zem.
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8 Prinos prace pro dany obor

Tvrdit, Ze ma prace obohatila obor animace o néjaké novinky by
zcela jisté nebyla pravda, prestoze bych si to jisté prala a v ivodu to
byl muj sen.

Je to jeden z mnoha filmu, ktery vyuziva provérfené technologie,
a ktery ma prosty, avSak Casto obtizné dosazitelny cil - oslovit
divaky, aby se jim film libil a néco pozitivniho si z néj odnesli. Je
mym pfanim, Ze na né snad dokaze zapusobit vizualni strankou Ci
atmosférou.
z mnoha pohledi na néj. Svét jinych pohledd, dosud pofadné
neprobadanych a nepopsanych, ktery jisté skyta mnoho dalSiho
inspirativniho pro tvorbu.

Pfinosem mulze zcela jisté byt i samotny postup tvorby, jeho
specifika, vyhody i nevyhody, ze kterych mohou ostatni Cerpat
a inspirovat se pfi své vlastni tvorbé. Jak svou praci udélat lepsi,

zefektivnit ji, vyvarovat se chyb.
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9 Silné stranky

Véfim, Ze se mi povedlo dosahnout vysledku, ktery jsem si
vytycCila.

Jsem spokojena s vytvarnou strankou dila, ktera je v urCitych
animace. To mi dovolilo se odpoutat od strohého prekreslovani
realného zaznamu zivého videa a vkladat do né&j osobitéjSi pristup.

K dalsSim prfednostem uvadim sladéni tohoto pfistupu s
dramatic¢nosti dila a podtrzenim celé atmosféry vybranou melodii.

Ve filmu je zfejmy rozdil mezi temnéjSi prvni Casti, ktera je
zalozena na zvuku a ruchu a casti druhou, tou barevnéjsi,
ovlivnénou hudbou.

Dle mého nazoru vyzniva snimek ucelené a kompaktné v souladu
s nameétem. A zaroven, ze je to podano nepodbizivé, s dostateCnym
prostorem pro premysleni a vlastni uvahy divaka.

Silnou strankou muze byt i fakt, Ze se mi povedlo pfekonat mnoha
uskali a neCekané situace v prubéhu tvorby, které se i pres
nezmérnou snahu vyhnout se jim, nakonec objevily.

Pozitivni dopad na projekt ma bezesporu to, ze vybér techniky Ci
technologie, vybér podpurného softwaru, postupu ¢&i aktért, vzdy
viceméné sméfovaly k vytyCenému cili a nijak vyslednou praci

neohrozily. Naopak se celkem povedlo je dat dohromady.
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10 Slabé stranky

V této kapitole hraje hlavni roli ¢as, organizace jednotlivych €asti,
dopad na to, Zze nékteré pasaze filmu byly v kone€¢né podobé jiné
nez dle pfedstav. Byly nahrazeny alespon pfiblizné stejné dobrymi
alternativami, ale uz se rozchazely s prvopocatecnimi plany.

At uz to bylo vlivem mych vnitfnich i vnéjSich sil. At uz se jednalo
0 zasahy do uz pfedtim uzavienych kroku filmu - to vSe v dobré mife
v ramci vylepSeni a zdokonaleni déje, dila i pracovnich postupu.

Stavalo se tak, zZe jednotlivé stavebni kameny, o které se
opiraly dalSi ¢asti tvorby filmu, se nejednou vytratily a musely byt
znovu nahrazeny.

Aktivni ucast nékterych aktérd, které jsem zapojovala do
realizace az v momenté, kdy to bylo mozné, se v nékterych
pfipadech rusila ¢i zménila na jiné nez dle planu. To se projevilo na
akutnim hledani vyfeSeni problému, snizeni kvality z ddvodu
improvizace, nebot z dlvodu nedostatku €asu nebylo mozné
pfistoupit k opétovné realizaci jednotlivych Casti. Vysledek by byl
nejisty.

DalsSi roli v této kapitole by mohla byt pfechodova Cast meazi
tmavym a svétlym svétem. Tento prechod byl v mych pfedstavach

vice epicky a grandioznéjSi nez v samotné realizaci.
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12 Resumé

There are several goals of this work, which points to possible
aspects of film creation, covering its development from the
beginning to the end result. Its main outcome is the animated movie,
adapting its own story.

The topic of the story is based on the description of one of many

prospective ways how the visually handicapped man, despite his
disorder, can perceive his surrounding. The loss of one sense
strengthened the others, allowing him to transform the sounds of his
environment to visual representations. Every sound wave and
vibration, perfect tone or just a noise, every sonic signal is translated
into the image. Similarly to echolocation, this ability allows him to not
only navigate and move in the space, but also to understand the
activities happening around him.

This fascinating ability of a human body and mind to adapt is
combined with a dramatic story, introducing a special atmosphere.
The main character's sound seeing skill develops to a higher level,
allowing him to see his imaginations, memories from the times when
his eye disorder was not yet developed, and even express his
emotions and desires to be in the different situation and time.

| covered this thesis and provides the artwork, sketched
storyboard, animatic and other remaining products of movie
creation.

The technique is inspired by Alois Nebel and Renaissance
movies, after realizing that a rotoscoping would fit the work of

subject with harmony.
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Although it is very time and effort demanding process, because
each object recorded on a film camera needs to be traced frame by
frame, it underlines the atmosphere of the story chosen. An
alternative implementation of this technique allows me to introduce a
distinct style. This implementation of a non-vector-based animation
was facilitated by the use of modern computer hardware and
software, e.g. TVPaint and Adobe products.

The visual style and work is supported by sound tracks, which |
recorded, collected, mixed and mastered for the purpose of making
the animated movie authentic, but also allowing me to express the

emotions presented by the story.
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Priloha 1

Navrh pocitaCové hry SvétluSka - bakalarska prace




Priloha 2

Animovana upoutavka pro kino Biooko

Priloha 3

Animovana upoutavka pro kino Aero
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Priloha 4

Animovany hudebni klip Underground
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Priloha 5

NepouZzité vytvarné varianty zobrazeni ruchu - auto
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Priloha 6

Nepouzita vytvarné varianta zobrazeni rucht - pes

Priloha 7

Pouzita vytvarna varianta — chize
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Priloha 8

Nepouzité vytvarné varianty zobrazeni zvuku — scéna s klavirem
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Priloha 9

Finalni podoba scény s klavirem béhem hudby

Priloha 10

Finalni podoba scény s klavirem po skonc€eni hudby
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Priloha 11

Ukazka animacniho prostredi TVPaint

5 zaver_Klavirdcast - TVP Animation 10 Pro (10.0.16)

d (B over iiavir_scast X zover_Klavir_dcast

Options | Bin

O

Lo fox ]
| T
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