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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Vytvarné umeéni mé podvédomé lakalo od détstvi, ale jisté jsem se na
celozivotni cestu tvorby vydala ve 12, kdyz jsem poprvé uvidéla digitalni
ilustrace na internetu. Uz od 16 jsem méla na mysili jit studovat animaci na
vysokou $kolu, ale rodi€e se rozhodli Ze svUj prvni bakalafsky titul obdrzim
na Slovensku, kde obor animace na statni Skole nebyl. Tak jsem studovala
ucCitelstvo anglického jazyka, jenze ucCitelkou jsem byt nikdy nechtéla. Byl to
boj, ale po vitézstvi nastoupila otazka - a co ted. Snu o animaci jsem se i
po 3 letech uplné jiného studia nevzdala, a tak jsem nastoupila na
Sutnarku, obor animace. Upfimné feceno, pfed nastupem do Skoly jsem v
portfoliu méla jenom 2 gify, vytvofené pomoci techniky kreslené animace,
coz bylo objektivné malo. Ale skoro cely védomy Zivot mé bavilo vytvaret
expresivni charaktery pomoci ruznych technik (kresba, malba, socha,
digitalni malba), ilustrace, které uz vypravély néjaky pfibéh. Chybélo ta
vytvarna dila jen rozhybat. Tohoto potencialu si taky vSimlo pedagogické
vedeni ateliérl animace, a béhem studia jsem pracovala na mnozstvi
animacnich projektd jako: design maskott a animovanych postav pro Fraus
s.r.o., animaéni explainer video pro Ceskou televizi o prokrastinaci, design
postav a tvorba gifu pro chatbot, tvorba pozadi pro animacni série ,Pes
Patron®, rezie a animace ,School of survival®, a dalSi storyboardy a
animatiky pro spoustu projektd. VSechny ziskané animacni dovednosti se
zkombinovaly a nasli své vyjadieni v mém bakalarském kratkém

animovaném filmu ,Ja“.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Abych plnohodnotné vysvétlit téma a duvod jeho volby, potfebuji pro
kontext vysvétlit svoji situaci pred finalnim rozhodnuti. Sice jsem ke konci
studia meéla spoustu zkuSenosti s animovanou tvorbou, ale vSechny
znalosti se vypilovali na vytvareni zakazek. Kdyz pfiSel moment tvorby
bakalarské prace - tak jsem se zasekla,nevédéla jsem jak se vyporadat s
vytvarnou svobodou. Byl to hodné zmatek; nebyla jsem si jista, jestli
dokazu vytvofit plnohodnotné animované dilo samostatné, bez zakaznika.

Neméla jsem zformovany autorsky animacni hlas, ale chtéla jsem ho najit.

Trvalo to dlouho, nez jsem se rozhodla nad finalnim tématem (viz. 3.1
Proces pfipravy), ale védéla jsem celou dobu jedno — jsem chtéla vytvorit
néco upfimného, co je mi osobné blizké k srdci. A co muze byt bliz, nez
vlastni zivot? Nékdy je o ném velmi tézké mluvit, také proto jsem chtéla
vytvorfit uméleckou interpretaci svého vlastniho Zzivota, aby mohla byt
vidéna, slySena, abych jejim zplisobem mohla zpracovat své emoce a
vzpominky, alespon pro sebe. Chtéla jsem vytvofit néco, co bude moji
reflexi na to, co se mi v Zivoté stalo a mélo hodnotu pro mé. Chtéla jsem

vystoupit jako Clovek, ktery proZzil téZké chvile, ale prezil je a nevzdal se.

| kdyz se zda, ze hlavni téma je nesmirne osobni a divak nema moznost
se s nim ztotoznit, doufala jsem, ze oteviené vypravéni o vlastni zkuSenosti
s traumatem pomuze otevfit se nékomu jinému o jejich. Myslim si, Ze ve
spole€nosti chybi upfimnost a pfimost. Také si upfimné myslim, Ze
psychologické i fyzické nasili - od rodi¢l, kamaradu, partneru - je, bohuzel,
docela bézna véc. Mluvim o bolesti banalni a kazdodenni, o které ¢asto
nemluvime ani s nejblizSimi prateli €i rodinou. Takova, kterou si pfivlastnis

a uschovas do nejhlubSich Casti védomi, ze které obvifiujeS samu sebe a



délas vSe pro to, abys byla silna a miCenliva a v tichosti. Rozhodla jsem se
promluvit a ukazat své vlastni zazitky natolik upfimné a pfimocare, na koik
zvladnu, protoze vim, Ze v tom nejsem sama, a chci aby si toho byli védomi

| ostatni, co to vedét potrebuiji.
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3 PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY

3.1 Proces pfipravy

Proces pfipravy byl pomérné zdlouhavy, dvouletd syntéza pokusu a
omyll, napadu a odmitani stejnych napadl, zamilovani se do jednoho

tématu a rozhodnuti obratit se uplné jinym smérem, a tak nékolikrat.

Prvni napad na kratky animovany film byl o kognitivné-emocionalnim
pfizpusobeni zvifat do méstského prostfedi. Byl rozpracovan do faze
designu pozadi, postav a animatiku pod nazvem ,Urbanimal®. Napad jsem
ale po mnoha konzultacich nakonec i ja osobné zavrhla, protoze se jednalo
o velmi ambiciozni projekt na bakalarskou praci, ktery by vyzadoval vic
védeckého vyzkumu a Casu na zpracovani. Rozpracovani tohoto nameétu
mi ale pomohlo definovat vlastni vytvarny styl digitalni kresby, ktery jsem

pak pouzila pfi animovani hlavni postavy a malovani pozadi pro film ,Ja“.

Na zacCatku zimniho semestru trfetiho ro¢niku jsem Zzjistila, ze lidé zacali
pouzivat umélou inteligenci jako pomucku pfi studiu vic a vic. Ze za plil
hodiny pfed odevzdanim chat GPT napsal pro studenty semestralni praci z
déjin umeéni, bylo mozné za pomoci umélé inteligence vymyslet text k
pisniCce, vytvorit skladbu jen z popisku, a nakonec - i animovat. Zaujalo a
nadchlo mé vyzkousSet zcela novu vytvarnou techniku, kterou jsem se

razem rozhodla implementovat do svého budouciho bakalafského filmu.

V té dobé jsem méla o umélé inteligenci velmi naivni pfedstavy a myslela
jsem si, ze to bude moje tajna zbran, ktera mi hodné usnadni praci. Ve
skuteCnosti se ukazalo, ze animace za pomoci umélé intelegence je z

technického hlediska docela komplikovany proces, ktery mi tvorbu
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bakalarky nejen neusnadnil, ale naopak zkomplikoval. Bylo hodné
vzruSujici naucit se s ni pracovat, a byt prvni ve vlastnim ateliéru, kdo néco

v animaci pomoci umélé inteligence vytvoril.

Tak jsem se vrhla na tvorbu explainer videa o Ctvrt zivotni krizi. Velmi
rychle jsem ale zjistila, ze animace generovana umélou inteligenci sama o
sobé pro maj umélecky projev nestaci, a proto jsem zacala hledat zpusoby,
jak tuto touhu po sebevyjadreni naplnit. Nakonec tak vzniklo dilo s nazvem
“Quarter life crisis”, ve kterém jsem kombinovala kreslenou animaci,
specialni efekty a animaci v Adobe After Effects, a animaci pomoci umélé
inteligence. Prace nad timto projektem mne naucila ovladat generovani
obrazkd pomoci Stable Diffusion, a taky se stala zakladnim stavebnim

kamenem animacniho stylu, ktery jsem pouzila pfi tvorbé ,Ja“
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3.2 Proces tvorby

Jak jsem jiz zminila, stravila jsem spoustu €asu budovanim svych
dovednosti a estetickych preferenci, ale veSkera prace se vyplatila, protoze
kdyz jsem se konec€né rozhodla, co a jak chci délat, nebyl pro mé zvoleny

proces tak désivy a cizi.

Nejprve jsem vytvofila hlavni postavu, kterou jsem podvédomé kreslila do
koutku svého pracovniho papiru na brigad&. Cim déle jsem tuto ko&kovitou
bytost kreslila, tim vice jsem si uvédomovala, Ze do ni promitam svou
osobnost. Tak bylo rozhodnuto, pouziju tuto koCku jako hlavni postavu ve

filmu o mné.

Po vSech uvahach o zavérecné myslence filmu, jsem se rozhodla napsat
text, ktery bude hlavni zvukovou stopou filmu. Snazila jsem se napsat
kazdou vétu s presnosti, abych do ni vlozila co nejvice, a s co nejmensSim
poCtem slov. Pfed psanim scénafe jsem uz mela néjaké predstavy o
obraze, ale poté, co jsem napsala, co chci vlastné fict - pomohl mi text

predstavy usporadat a zpestfit.

Poté nastoupil proces tvorby animatiku a provizorni nahravani mluveného
slova na diktafon v mobilu. Po vyladéni tempo-rytmu celého dila a
upevnéni vizualniho stylu pomoci animatiku nastal ¢as, konecné se ponofit

do animace.

Kreslené sekvence, jejich Uprava, pfidavani dalSich vizualnich efektd v
Adobe After Effects a generovani obrazu za pomoci umélé inteligence

skrze Stable Diffusion — to vSe Slo viceméné najednou. Také jsou ve filmu

13



pouzity fotografie z rodinného archivu, a nékolik momentd bylo nato¢eno

technikou pixilace.

Po nakresleni, generovani a montazi finalnich zabért nastal ¢as vylepsit
zvuk. Text jsme namluvila ja, do snimace Zoom H4n Pro, ktery jsem rovnou

propojila s Adobe Premiere Pro, a tak vzniklo finalni audio.
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4 POPIS DILA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA,
PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

4.1 Popis dila

Kratky animovany film ,Ja“ je 2D animace o délce 2,5 minuty, vytvofena
technikou rucni kresby, generovanim obrazkd pomoci umélé inteligence a
doplnéna specialnimi efekty v Adobe After Effects. Co se tyCe déje, ,Ja“ je
pfibéhem kocCkovitého tvora, ktery prochazi fadou traumatickych udalosti a

poté nachazi utéchu ve vlastnim ja.

Jak jiz bylo zminéno, tento film je 0 mém osobnim Zivoté, o skuteCnych
udalostech odehravajicich se v realném Case, coz z ,Ja“ Cini do jisté miry
dokumentarni animaci. Styl vypravéni pfipomina spise proud védomi nez
cokoli jineho. Pro mé osobné je tento film experimentalni uméleckou
terapii, pokusem o reflexi vlastni minulosti a o duSevni osvobozeni se od

ni. Art terapeutka Karin Alice Schouten uvadi:

, lerapeutické umeleckeé intervence poskytuji moznost distancovat se od
emoci a poskytuji kognitivni integraci emoci a stimuluji procesy vytvareni

vyznama.*

Animace pomoci umélé inteligence je v tomto dile pouZita jako metafora
paméti, kde se vSechno prolina a neustale meni. Tato symbolika je dale
rozvijena tim, ze mysl mUze reakci na traumatické zazitky silné ovliviiovat

a pretvaret vzpominKky.
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4.2 Technologicka specifika

Technologicky nejvice komplikovana c¢ast mého dila spociva v
generovani animaci pomoci Stable Diffusion WebUl AUTOMATIC1111

spoustény pres Google Collab.

Google Collab umozniuje spoustét v prohlize€i skripty v Pythonu, a také
umoznuje pfistup ke grafickym procesoru vzdalenych serverl. PouZila jsem
jiz existujici skript fast_stable_diffusion_ AUTOMATIC1111.ipynb, ktery dava
pristup k pouziti Stable Diffusion. V praxi to znamena, ze pro generovani
obrazkd a animaci jsem pouzivala vzdaleny graficky procesor, ktery ma

vétSi vykon nez ten, ktery se nachazi v mém notebooku.

Stable Diffusion je model umélé inteligence, ktery dokaze generovat
obrazky dle zadaného textu. Pouzila jsem 2 metody animace pomoci
Stable Diffusion:

1) Generovani pomalu se ménicich obrazu, které se prolinaji a vytvaFi
neustale se ménici celek;
2) pfidani pohybu kamery k prvni popsané metodé, ktera vytvari dojem

putovani generovanymi vyjevy.

Stable Diffusion je schopen mnoha dalSich funkci, napfiklad upscale.
Upscale neznamena jen zvétSeni obrazku anebo fotek, ale také vylepSeni
jejich kvality oproti padvodnimu souboru. Tuhle funkci jsem pouzila k
vylepSeni kvality starych détskych fotek, které v zadné jiné nez digitalni

podobé neexistuji.

16



DalSi programy pouzité pro tvorbu mého filmu jsou kreslena animace v
Adobe Photoshop, specialni efekty a animace v Adobe After Effects a stfih

a uprava zvuku v Adobe Premiere Pro.
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4.3 Pfinos prace pro dany obor

Muj kratky animovany film ,J&“ ma potencialné 2 pfinosy pro obor dle

meho nazoru.

Kdyz jsem se v zimnim semestru 2022 poprveé rozhodla vytvofit animaci
pomoci umélé inteligence, nebyla jeSté obecné znamou technologii. Ten
samy rok jsem se zuc€astnila Anifilmu 2022 a z uvadénych snimkua ji
nepouzival jediny. Ale uz v roce 2023 ji na stejném festivalu v kategorii
“abstrakce” vyuzivala vétSina. Jak ve své praci piSi odbornici na oblast

propojeni technologie a uméni Eva Cetinic a James She:

,V kontextu umélecké tvorby a produkce zacCinaji technologie umélé
vytvoreného uméni, ale také ve vsech aspektech kuratorstvi, vystavnictvi a

prodeje tradi¢niho uméni.”

Od zacatku studijniho roku 2023/2024 na naSi univerzité probéhlo na téma
umélé inteligence spousta lekci od rozlicnych profesionalld. V letnim
semestru 2023 jsem svému ateliéru jednu z prvnich lekci na pouziti téchto

nastroju prezentovala ja.

Myslim si, Zze muj pfistup k vyuziti umélé inteligence jako pomocného
nastroje, a nikoli hlavni animacni metody, vytvafi svym zplsobem unikatni
dilo a umoznuje podivat se na tuto technologii z jiného uhlu.

Také si myslim, Ze prosta upfimnost ma stale v animaci malé zastoupeni,

a svym filmem by jsem chtéla pfispét k tomu, aby tomu tak nebylo.

18
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6 RESUME

6.1 Cesky

,Ja“ je kratky animovany film o traumatu a o tom, jak se s nim Clovék
vyrovnava. Hlavni postava je koCiCi stvoreni a ztélesnéni autorova ja. Film
nabizi roztfisténé nahledy do vzpominek a traumatickych udalosti, které se
staly tfibarevné koCce, a na mentalni cestu k sebepfijeti. Experimentalni
animace je autor€inym pokusem zdokumentovat a reflektovat vlastni zivot,
za ucCelem vyporadat se s komplikovanymi emocemi. Nakonec je utécha

nalezena uvnitr.
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6.2 Anglicky

“‘Me” is a short animated film about trauma and how one deals with it.
The main character is a cat-like creature and an embodiment of the
author's self. The film offers split second views into memories of traumatic
events that happened to the calico coloured cat creature, and the mental
journey to self-acceptance. This experimental animation is the author's
attempt to document and reflect on her own life, in order to deal with

complicated emotions. In the end, solace is found within.
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3. Klauzurni prace
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4. Digitalni malba
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5. Urbanimal
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6. The Quarter Life Crisis
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8. Animatik
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9. Animatik




10. Proces tvorby
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11. Proces tvorby

cO €) fast_stable_diffusion AUTOMATIC1111.ipynb @ sdiet £ Q
Soubor Upravit Zobrazit VloZit B&h Nastroje Napovéda Zmeény nelze ul

— + Kéd + Text Zkopirovat na Disk s

Colab Pro notebook from https:/github.com/TheLastBen/fast-stable-diffusion
Alternatives : RunPod | Paperspace

o Support
Ty e QR T
© Connect Google Drive

Shared_Drive: Sem vlozte text

= Leave empty if you're not using a shared drive

Zobrazit kéd

© Install/Update AUTOMATIC1111 repo

Zobrazit kéd

© Requirements

Zobrazit kéd

© Model Download/Load

Use_Temp_Storage: [

+ If not, make sure you have enough space on your gdrive

Model_Version: SDXL -

Or

Stable Diffusion checkpoint

sd_x|_base_L.0.safetensors [31e35c80fc] - B
txt2img img2img PNG Info Checkpoint Merger Train Deforum Settings Extensions
" Click here after the generation to show the video
Info, Links and Help -« B
Deforum extension for auto1111 — version 3.0 | Git commit: 32242685
Show more info Generate
Run Keyframes Prompts Init ControlNet Hybrid Video Qutput processing | 278.3/1.5s
*Important™ notes on Prompts. «
Prompts ~
&
full prompts list in a JSON t.va =
{
"0": "sky, star (sky). scenery, starry sky night, 1girl, ina rogm, depressed, laoking out the window, night sky. solo, building, cloud, milky way,
sitting, tee, Imggva\l\r‘ city, silhﬂuette,cig(sca pe, mastergiece, bestgua\ity‘ halftone cloud, tht Eamdes‘ s;ace,skyg gir\ nigh "
"20": "photorealistic european town, full of people and shops. high guality, sunny day, hyper realistic. highly detailed, very bright saturated
colors”
. O EH ® b
"40": "destroyed bombed town, photorealistic, buildings dastroved and on fire, explosions, war in Ukraine, post apocalyptic atmosphere, a lot
9 fire on byildings", Settings File
settings file path can be relative to webu ull
"80": "Surreal horror style by Pawel Kuczynski and Joan Miro and Bridget Bate Tichenor and Arthur Secunda, surreal abstract art, childhood
astral projection, abstract anthropomorphic paradox midnight. weirdcore, depth of field, unsettling, asymmetric abstractions. surreal deforum_settings tit
masterpiece. juxtaposition of the uncanny and the banal, sharp focus, creepy. never before seen art of beyond, dark oil watercolor”, &
Save Settings Load All Settings Load Video Settings

"100": "black and white X-Ray of a human skull, of animal skulls. neon colors, very detailed banes”
PR AN ERES R SR

CRRRES IR

X2 ANRR S B

Prompts positive

Prompts negative

nsfw, nude

Composable Mask scheduling «
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