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ANOTACE

Cilem mé prace bylo zpracovat téma Promény prostfednictvim multimédii.
Pomoci techniky stop-motion a rotoskopie jsem stvofila kratké video, kterym
jsem chtéla zachytit mdj nahled na sen a realitu. V teoretické Casti vysvétluji
techniku rotoskopie, dale shrnuji prabéh tvorby uméleckého dila podle Jifiho
Kulky, zabyvam se i postupem své tvorby a ukazuji také své inspiracni zdroje.

Nakonec se zamyslim nad tématem fikEnich svéta.

ABSTRACT

The goal of my work was to create short animation on the topic Metamorphosis.
| used sequential photographs and technique of rotoscopy. In the theoretical part
of my bachelor thesis | summarized technique of Rotoscopy. Furthermore
| outlined the process of creating the artwork by Jifi Kulka and showed a
procedure of creating my own animation. | also pointed out my sources of

inspiration. In the last part of text | summarized the theory of fiction worlds.
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1. UVOD

Pro svou bakalafskou praci jsem si vybrala téma Proména - Multimedialni
zachyceni promény kvalit. Inspirovana surreaslismem a jeho, i mym nadsenim
pro sny, jsem se Proménou pokusila vytvofit jakousi osobni vypovéd o
snu, realité¢ a vztahu mezi nimi. Realita a sen jsou tedy hlavnimi aktéry mé
prace. Tyto dva svéty, na prvni pohled tak rozdilné, maji v naSich Zivotech
velkou roli a jejich prolinani, proméfovani a srazeni nas provazi kazdy den.
Hranice mezi nimi mize byt Casto nejasna. Za priklad mohu uvést ranni
probuzeni z zivého snu nebo pfilis zZivy a realny sen sam osobé. Tyto zvlastni a
zmatené pocity jsem se chtéla pokusit zachytit, a tak ve své praci proménuiji
realitu v sen a sen v realitu. Takovy ,vyron snu do realného Zivota“. ' Zaroveri
jsem se chtéla i lehce dotknout tématu fik€nich svétll a jejich zapojeni do

naseho byti.

Bakalarska prace se sklada ze dvou Casti - praktické a teoretické. Praktickou
Cast predstavuje dvouminutové video, vytvofené technikou rotoskopie a stop-
motion za pomoci programi Adobe Photoshop a Adobe Premiere. Zakladem pro
celé video jsou realné fotografie, které byly nasledné upravovany v pocitaCi a

prekreslovany.

Teoreticka Cast mé prace se déli na nékolik dalSich sekci. V té prvni stru¢né
popisuji druhy animacnich technik, se kterymi se mizeme bézné setkat. Hloubégji

se zaobiram technikou rotoskopie, kterou jsem vyuzivala ve své praci.

Ve druhé casti se zabyvam tvorbou vytvarného dila podle Jifiho Kulky a

pokousSim se nastinit jednotlivé etapy, kterymi Clovék pfi tvorbé prochazi.

! Pijoan, José. Dé&jiny uméni. 10. Vyd. 2. Praha: Odeon, 1986. 300 s.



Nasleduje kapitola o procesu vzniku namétu na téma Proména. Popisuiji
jednotlivé faze, kterymi namét proSel a vysvétluji, jak jsem se k nim dostala a

pro€ nebyly zrealizovany. Na zavér se zminuji o finalni myslence.

Ve Ctvrté Casti  vysvétluji samotnou realizaci, a to tvofeni
storyboardu, fotografovani jednotlivych framUl, zpracovavani, prekreslovani a

finalni doladovani fotografii v programech Adobe Photoshop a Adobe Premiere.

Déle kratce prestavuji své inspiracni zdroje a popisuji, jak a pro¢ mé

ovlivnily.

V posledni &asti se pokouSim nastinit problém primérné kazdodennosti
a zamyslim se nad tématem fikCnich svétl jako prostfednikd pro unik z naseho

béZného Zivota.

Cilem mé prace je zpracovat téma promény prostfednictvim multimédii.
Pomoci kombinace realnych fotografii a fotografii upravovanych technikou
rotoskopie se pokusim navodit atmosféru prolinani reality a snu, reality a

jiného, fikéniho svéta.



2. ANIMACNI TECHNIKY — ROTOSKOPIE

LAnimace je zpusob vytvafeni zdanlivé se pohybujicich véci. Slovo pochazi
z ciziho slova znamenajiciho oZiveni.“ ? Princip animace spoéiva v zachyceni
samostatnych statickych snimku. Ty byvaji také oznaCovany slovem framy. Kdyz
se pak snimky zobrazuji rychle za sebou, vznika iluze pohybu. Animace zde
vlastné vyuziva nedokonalosti lidského oka, které pfi urcité frekvenci snimku
nevidi snimky jednotlivé, ale vnima je jako spojity obraz. Tato rychlost se

vétSinou pohybuje kolem 24 snimku za sekundu.

Je mnoho zpusobu jak animaci pojmout. Jako zakladni typy bych uvedla
mnoho dalSich druh(l a poddruht. Animovat se da vlastné jakkoliv, zalezi hlavné
na nasi fantazii. Tyto zakladni druhy animaci zde ale popisovat nebudu, jelikoz
je o nich mnoho dostupnych materialt. Pfedstavim pouze techniku rotoskopie, o
které je, dle mého nazoru, vSeobecné menSi povédomi nez o ostatnich

animacnich technikach.

2.1. Rotoskopie

Rotoskopie je druh animacni techniky, ktera neni mezi lidmi pfilis znama a to
i pfes to, Ze byla a je uzivana v mnoha filmech - amatérskych, kratkych, ale i
celoveCernich. U nas se dostala do SirSiho povédomi az diky filmu Alois
Nebel, ktery je cely zpracovan timto zplsobem. Umeélecka scéna se ale o
rotoskopii zajima uz dlouho. Pfikladem muze byt PAF, pfehlidka animovaného
filmu z roku 2011, kde méla rotoskopie svoji vlastni sekci. Pfedstavila se jeji
historie a promitaly se rizné zajimavé snimky stvofené touto technikou, véetné

jiz zminéného Aloise Nebela.

2 Wikipedie [online]. [cit. 2012-05-21]. Dostupny z <http://en.wikipedia.org/wiki/Animation>



http://en.wikipedia.org/wiki/Animation

Technika rotoskopie spociva ve vyuZzivani filmového obrazu jako $ablony pro
vytvarné prekreslovani. Zpoc€atku byla provadéna zcela ru¢né. Zaznam hraného
filmu byl pomoci kamery promitdan na sklenény panel, a tak mohl
animator, snimek po snimku, pfekreslovat pohyb postavy na papir. Zafizeni,
které to umoznovalo, se nazyvalo rotoskop
a vynalezl ho Max Fleischer. Ten se také
jako prvni zacal zabyvat rotoskopii, a to jiz
v roce 1915, ve své sérii snimku Out of the
Inkwell. Tato technika pfinesla do animace
velké usnadnéni, animatofi ted byli schopni
jednodusSe znazornit realisticky pohyb

postav nebo pfedmétu. Pro kreslené hrdiny

pozovali Zivi herci, které pak animatofi

prekreslovali a pfenaSeli do jinych
Obr. 1 — Rotoskop [2]

prostfedi. Dulezité je také zminit techniku
.key frames®, kdy hlavni animator nakresli kliCové p6zy a mezery mezi nimi jsou
dopinény vedlejSimi grafiky. Tento zplsob prace se ve 2D animaci uziva

dodnes, i kdyz lehce pozménénym zplsobem.

Jako pfiklad ranych rotoskopovanych snimkd bych zminila Disneyho
Snéhurku a sedm trpaslika (1937) nebo Wizadrs (1977) Ralpha Bakshiho.

Obr. 1 — Snéhurka a sedm trpasliki (1937) [2] Obr. 3 — Wizards (1977) [2]

Rotoskopie ale nebyla vyuzivana jen v animovaném filmu. Zacala se uzivat
na stvofeni specialni efektd ve hranych filmech, jako napfiklad sviticich

hvézdnych mecu v sérii Star Wars.



S rozvojem digitalnich technologii tento stary zplsob rotoskopovani zmizel.
Roku 1994 poprvé pouziva digitalni rotoskopii Smoking Car Productions pro
svou hru The Last Express. Pozdéji pak pfichazi Bob Sabiston se svym
Rotoshopem, softwarem ktery vlastné pfeved! princip starého rotoskopu do
digitalni podoby. Tento program vznikl pro
tvorbu Project Incognito (1997), snimek pro
MTV soutéz, kde je 25 animovanych
rozhovord s riznymi lidmi v New Yorku. Do
SirSiho povédomi se pak program dostal

kratkym nezavislym snimkem Snack and

Drink (1999), ktery ziskal ocenéni na mnoha

Obr. 4 - Snack and Drink (1999) [2] festivalech a podnitil autory k dalSi tvorbé.

Rotoshop je uzite€ny program. Ma mnoho funkci, které velmi ulehcuji
praci, jako napfiklad zpusob uziti vySe zminénych ,key frames®. Této
technice, na které je vlastné cely software zalozeny, se zde fika ,interpolated
rotoscoping®. Spociva v tom, ze animator prekresli jen frame na zacatku a na
konci né&jakého pohybu a program pak sam doplni faze mezi prvnim a
poslednim framem. Vysledek je pak velmi detailni a realisticky kopiruje
skute€nost. ,Muzete se ptat, k cemu takovy program pak je, kdyZ jen ,kopiruje”
realitu. Kouzlo je v tom, Ze je jen na naS$i fantazii, jak bude vysledek vypadat.

Mame nekoneéné moznosti jak si hrat s barvami, tvary a pozadim.“?>

Velmi uziteCna je také prace s vrstvami. Kazda scéna jde rozdélit na vrstvy a
ty se pak mohou ,zmrazit‘, Cili zlstanou na misté, takze je neni nutné
prekreslovat pofad dokola. To se velmi hodi pfi praci s pozadim. Animator uz
nemusi kreslit porad ten a samy obrazek mnohokrat pro kazdou scénu. ,V jadru

se prace na rotoskopovani neméni. Jen mistnost plna lidi, co zvladnou urcity

® BENJAMIN BRATT. Rotoscoping: Techniques and Tools for the Aspiring Artist. [online]. [cit. 2012-05-21].
Dostupna z <http://books.google.cz/books?id=8PsAcEhBu_0C&printsec=frontcover&hl=cs#v=onepage&q&f=false>.
ISBN 978-0-240-81704-0.
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kus prace za par tydnu, se zménila na pracovni stul s pocitatem a jednim

&lovékem, co zviadne stejnou préci za par dni.“*

Jako pokrocily pfiklad prace s Rotoshopem bych uvedla zajimavy film
Waking Life (2001) a z mého pohledu jesté lepSi A Scanner Darkly (2006).

Obr. 5 — Waking Life (2001) [2] Obr. 6 — A Scanner Darkly (2006) [2]

DalSi program, kterym lze provadét rotoskopii je Adobe After Effects. Tim byl
také stvoren jiz zminény snimek Alois Nebel (2011), ktery sklidil velky ohlas.

Prace s timto programem jsou viceméné stejné, jak bylo popsano u Rotoshopu.

Obr. 7 — Alois Nebel (2011) [2]

Programy Rotoshop a Adobe After Effect Clovéku praci ur€itym zplsobem
usnadnuji. Napfiklad pomoci techniky ,key frames®, jez byla zminéna vySe. Ale

rotoskopovat se da vlastné pomoci jakéhokoli grafického editoru.

* BENJAMIN BRATT. Rotoscoping: Techniques and Tools for the Aspiring Artist. [online]. [cit. 2012-05-21].
Dostupna z <http://books.google.cz/books?id=8PsAcEhBu_0C&printsec=frontcover&hl=cs#v=onepage&q&f=false>.
ISBN 978-0-240-81704-0.
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Moje technika rotoskopovani se dle mého nazoru nejvice blizila technice
starého rotoskopu. Jen mym rotoskopem nebyl dumysiny systém kamery a
skla, ale pocitac a program Adobe Photoshop. Jako zaklad pro prekreslovani
jsem pouzila fotografie focené sekvenénim snimanim tak, aby vyjadfovaly
pohyb. Kazdy snimek pro mne tedy znamenal jeden frame, ktery bylo nutno
prekreslit. Photoshop mi sice neumozioval automatické doplfovani frama, ale
mohla jsem alespon vyuzivat praci s vrstvami. Diky tomu byly mozné opravy a
kopirovani jiz pfekreslenych ¢asti do dalSich snimkd, coz mi pomohlo uSetfit

¢as.

-12 -



3. TVORBA UMELECKEHO DILA

,Umélecka tvorba je jistym druhem tvorivosti. Tu lze rozdeélit do dvou
typd, kde ten prvy je charakterizovan jako tvorivost bytostna, existencialni, druhy
pak je tvofivost instrumentalni. Existencialni tvorivost predstavuje zplsob

byti, instrumentalni tvofivost je prostfedkem, néstrojem.“° V nasledujici tabulce

€. 1 jsou zminéné typy popsany.

Tvorivost existencialni

Tvofivost instrumentalni

Zasahuje do viech stér lidského byti,

Tyka se zvlastnich vioh €lovéka,

je univerzalnim lidskym rysem,

v rozvinuté podobé je viastnosti vyjimeénych
jedinei,

Ize ji napomahat, nelze ji vwuéovat,

Ize ji vyulovat,

muze ji napomahat kazdé oteviend lidské
spole€enstvi,

vyuéuji ji specializovani odbornici,

ve svém projevu zUstava laicka,

sméfuje k profesionalizaci,

je zaméfena na smysl| Zivota,

je zamérena na podavani vykaonu,

hlavni teoreticka vichodiska ma

hlavni vychodiska jsou v teorii ugeni a chovéni

v humanistické psychologii,

(behaviorismus},

j& to hra pojimana jako jazyk

ie to hra ostie odlifovand od prace

nebo jako socialni prostiedi.

a pojimana jako nastroj, prostfedek.

Obr. 8 - Dva typy tvofivosti [3]

V kone¢ném dusledku Ize o procesu tvorby Fici jen velmi malo. Tvorba totiz
byva iracionalni, zaloZzena na intuici, na hfe a dost Casto i na nahodé. ,Mnoho

napadu ma své kofeny v nevédomi, mnoho se jich vynofi ve spanku.

“6

> Kulka, Jifi. Psychologie uméni. VVyd. 2., pfeprac. a dopl. Praha: Grada Publishing, 2008. 435 s. Psyché.

ISBN 978-80-247-2329-7.

6 Kulka, Jifi. Psychologie uméni. Vyd. 2., pfeprac. a dopl. Praha: Grada Publishing, 2008. 435 s. Psyché.

ISBN 978-80-247-2329-7.
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3.1. Jednotlivé faze tvorby

Podle Jifiho Kulky se tvorba uméleckého dila déli celkem na Sest Casti -
Preparaci (pfipravu), inkubaci (zrani), inspiraci (vnuknuti), iluminaci

(osviceni), elaboraci (vypracovani), evaluaci (hodnoceni) a korekci (opravu).

Prvni nastava preparace. Coz je pfipravna Cast procesu tvorby a nastava
poté, co umélec objevi ur€ity tvarCi zamér. Zapocne shromazdovani
informaci, rozmysleni jakym zplsobem téma pojmout a zpracovat. Doba
preparace, zalezi jen na samotném umeélci, nékdy muze trvat par chvil, nékdy i

mnoho let.

Jako druha pfichazi faze inkubace. ,Tvuréi zamér a namét dila jsou
pfedmétem neutuchajici imaginativni c¢innosti. Kreativni imaginace nema
omezeni. Odviji se pri bdéni i ve spanku, jeji kofeny se napajeji ze snu, zamér je

zpracovan védomé i nevédomé.“ 7

Tato ¢€ast nas pfipravuje na fazi
inspirace, dochazi k selektovani informaci, které se maji v dile objevit a jez
budeme chtit dale zpracovavat. ,Spontanné se rozviji za snizené kontroly
védomi, pfedevsim ve spanku a pri nocnim, resp. dennim snéni.“® Tato faze je
Casto doprovazena pocity neklidu, uzkosti. Evokuji se nové a nové predstavy, a

to vSe trva do té doby, nez dosahneme dalsi, osvobozujici faze vnuknuti.

Jako dalSi tedy nasleduje proces inspirace, kdy se nam objevuji dalSi a dalSi

vigwiwv s

k mobilizaci tvarcich sil, ktera je doprovazena zZivym vnimanim dojmu, zvySenou

citlivosti, emocionalni otevienosti a zvysenou pruznosti a pohyblivosti mysleni.*

7 Kulka, Jifi. Psychologie uméni. Vyd. 2., pfeprac. a dopl. Praha: Grada Publishing, 2008. 435 s. Psyché.
ISBN 978-80-247-2329-7.
8 Pijoan, José. Déjiny uméni. 10. Vyd. 2. Praha: Odeon, 1986. 300 s.

? Kulka, Jifi. Psychologie uméni. Vyd. 2., pfeprac. a dopl. Praha: Grada Publishing, 2008. 435 s. Psyché.
ISBN 978-80-247-2329-7.
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Troufam si Fici, Zze je to nejproduktivnéjsi ¢ast procesu tvorby, nejsnaze se zde

hledaji napady. Je ale podminéna predchazejici pfipravou a inkubaci.

S predchozi fazi je Uzce spjata, dle nékterych nazort dokonce prolnuta, faze
¢tvrta, iluminace. A to proto, ze k ni dochazi pravé béhem inspiraéniho obdobi.
Ve fazi iluminace, nahlém osviceni, mame dojem, Ze jsme nasli tu pravou
myslenku, pravy napad. Mame pocit vitézstvi a nedoCkavé se poustime do

realizace.

Elaborace nastava, kdyz se zaCne nami vybrana mysSlenka zpracovavat.
,Elaborace se muze tykat celku dila nebo jeho ¢asti, ¢i detailt. Je-li propracovan
detail nebo c¢ast artefaktu, obraci se umélec znovu ke své inspiraci, hleda nové
népady.“ '° Protina se tedy se vemi &astmi tvorby. Zpracovavat uréity napad
totiz mUzeme jiz ve fazi pfipravy nebo inspirace, abychom si ujasnili mySlenky a

posunuli se dale.

Bezprostfedné po vypracovani nasleduje evaluace, jinak feCeno kontrola.
Autor neustale kontroluje a hodnoti své dilo. Sleduje, zda jim pravé zpracovana
Cast odpovida jeho pocatecni vizi a pocitim. Tato faze vede k opravam a to jak

rozdélanych, tak hotovych ¢asti nebo dokonce celého dila.

V pfedchozim odstavci jsem se jiz zminila o opravach. Korekce je poslednim
procesem tvorby uméleckého dila. Dochazi ke koneCnym upravam a
dodateCnym zménam. Z vlastni zkuSenosti nutno fici, Ze se s touto fazi musi

zachazet opatrné, jelikoz mize dilu uskodit, misto aby mu pomohla.

10 Kulka, Jifi. Psychologie uméni. Vyd. 2., pfeprac. a dopl. Praha: Grada Publishing, 2008. 435 s. Psyché.
ISBN 978-80-247-2329-7.
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4. NOVY PROJEKT

Tuto bakalafskou praci jsem si zvolila, jelikoz mé téma ,promény“ néjakym
zpusobem velmi pfitahovalo. Hlavou se mi honily vSelijaké napady, jak toto téma
pojmout a na praci jsem se téSila. Ve slové proména jsem citila cosi
surrealistického, zivouciho a ten pocit jsem chtéla vyjadfit. Brzy jsem ale
zjistila, Ze moje pfedstavy maji jednu velkou vadu a to tu, Zze je nejsem schopna
prenést na papir, do pocitacCe, do fotografie. Zkratka zUstavaji jen a pouze v moji
hlavé. Nebylo mozné jim dat urcity tvar. A tak jsem se stala jakousi tovarnou na
napady, kdy jsem skoro kazdych ¢trnact dni pfichazela s novou myslenkou, jak

svoje téma ,promeény“ ztvarnit, abych zase zjistila, Zze tudy cesta nepovede.

4.1. Vyvoj scénaru

Jako zcela prvni byl napad, ke kterému mé pfivedly surrealistické
fotografické montaze a kolaze. Chtéla jsem nafotit sérii fotografii se surrealnym
a existencialnim nadechem, kde by byly kvalitativni proménou rGzné
bizarnosti, odchylky od skuteCnosti. Téch bych docilila pomoci prace s

Photoshopem. Vzniklo par zkuSebnich snimk(, ale proména v nich byla malo

Obr. 9 - Inspirace surrealismem [4] Obr. 10 - Inspirace surrealismem [4]
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hmatatelna. Chybélo ucelené téma, a bylo mi namitano i to, ze by byl projekt
malo multimedialni. Musim pfiznat, Ze fotografiim prfedchazela nedostate¢na
pfiprava ,Inkubace neni tak samovolna, jak by se mohlo zdat. Musi byt
pfipravena — obsahové i psychologicky,“ " pige Kulka. A tak tedy neni divu, Ze

jsem se nedostala dale.

Po nékolika konzultacich, kdy jsem tapala, jak pfivést ,Proménu“ ve svych
fotografiich k Zivotu, jsme se dostala k napadu ,pohyblivych fotografii®, kde by
byla proména vice hmatatelna. V planu bylo vytvofit série fotografii, za pomoci
sekvenéniho snimanim, ¢imz by se docililo pohybu a tim i promény. Proména
zde méla znazorfovat cestu Clovéka zZivotem, od zrozeni az k zaniku. Cely

soubor by pak byl promitan v nekone¢né smycce. Bohuzel jsem ale pfi praci

Obr. 11 - Faze zrozeni [4]

narazila na nefeSitelné problémy. Tvorba fotografii byla naro¢na, potfebovala
jsem druhého Clovéka, ktery by mi neustale pomahal, fotil, nebo byl focen.
Jelikoz jsem ale neméla poradné dokonCeny scénaf a zcela ujasnéné
myslenky, jak budou jednotlivé faze Zivota zobrazeny, moje fotografické pokusy
neustale selhavaly. Kdyz jsem uz dlouhou dobu neustale zlstavala na jednom

bodu, nabyla jsem dojmu, Ze v8e chce znovu promyslet a zacit od zacatku.

1 Kulka, Jifi. Psychologie uméni. Vyd. 2., pfeprac. a dopl. Praha: Grada Publishing, 2008. 435 s. Psyché.
ISBN 978-80-247-2329-7.
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Z napadu takovéto série fotografii jsem ale doted nadSena a chtéla bych ho

v blizké budoucnosti dotahnout do konce a zrealizovat.

S blizicim se datem odevzdani jsem zaCala zmatkovat a napadaly mne ¢im
dal SilengjSi véci. Vzhledem k problémim s fotografiemi se zrodila idea

vytvoreni pocitaCové animace. Napad se ztvarnénim promény jako cesty od

Obr. 12 - Animace chlize [4]

zrozeni po zanik zustal, jen jsem jednotlivé ¢asti chtéla kreslit pfimo v pocitaci.
Vystupnim formatem mélo byt kratké video. Po stvofeni prvni scény jsem opét
zaCala narazet na problémy. A to opét v podobé nepropracovaného
scénare, ktery byl plny hluchych mist. Nemohla jsem také pfijit na to, jak
vytvofim pfechody mezi scénami. A tak jsem znovu nabyla pocitu, Ze jsem se

dostala do slepé ulicky, ze které neni cesty ven.

4.1.1. Finalni scénar

NeuspésSna snaha o vybér té spravné myslenky se odrazela i v mych
snech. Snila jsem o tvorbé& své prace, o jejim odevzdani, o uspéSich i
neuspésich, které po jejim odevzdani sklizim. Tyto zazitky mi pfipomnély mého
oblibeného psychologa Sigmunda Freuda a jeho teorie o snech. ,Za nepopreny
poznatek smime povazovat, Ze veSkery material, tvorfici obsah snu, néjakym
« 12

zpusobem prameni z proZitku, tedy je ve snu reprodukovan, vybavovan.

Castokrat jsem se dokonce probudila s realnym pocitem, trvajicim zlomek

12 Freud, Sigmund. Viyklad snd. 2., uprav. vyd. Pelhfimov: Nova tiskarna, 1994. 395 s. ISBN 80-901916-0-6.
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sekundy, Ze praci uz mam za sebou, nacez jsem zjistila, Zze se mi to jen zdalo.
Uvédomila jsem si, jak moc jsou sny s moji praci propojeny a vubec s celou

tvorbou uméleckych dél.

Déle jsem si uvédomila, Zze nejvice inspirace mi pro tvorbu pfichazelo pfed
spanim a rano po probuzeni. To mne napadaly nejlepSi mySlenky, v hlavé se mi
utvarely scénare, prfed oCima se mi objevovaly nejriiznéjSi obrazy. Dalo by se
fici, ze jsem Cerpala z takzvanych hypnagogickych halucinaci, které jsou
popisovany jako ,velmi Zivé proménlivé obrazy, jeZz se u mnoha lidi dostavuji
pravidelné v dobé usinéni...“ " Podle Freuda je moZné tyto stavy opakované
zazivat. MiZzeme do nich upadnout, zase procitnout a tak pofad dokola, az do
uplného usnuti. Ztéchto snovych her vzeSel napad na muj finalni scénar
Promény. , Na prahu spanku Ize nalézat kli¢ k inspiraci a v Iiné podvédomi, i za
nim, v odlehlych oblastech Zivota nevédomeého Ize zaslechnou ozvénu ust tmy.*“
" Tim jsem se vlastné vratila i k ptivodni inspiraci surrealismem, ktery se sny

také velmi zabyval.

A tak jsem se pokusila ztvarnit proménu reality vsen a snu v realitu.

Chvili, kdy ,svét se stava snem, sen se stava svétem“ '

4.2.Realizace

Kdyz uz jsem si byla jista napadem, bylo naCase dotahnout do konce
vypracovani. V prubéhu vymysleni jsem se zaobirala i tim, jakou metodou svuj
napad zpracuji. Forma stop-motion animace a rotoskopie se staly zakladem celé
mé prace. Realné, neupravené fotografie maji vyjadfovat realitu, sou¢asnost,

Zivot zde. Fotografie upravované, rotoskopované, nas pak maji vtahovat do

13 Freud, Sigmund. Vyklad snd. 2., uprav. vyd. Pelhfimov: Nova tiskarna, 1994. 395 s. ISBN 80-901916-0-6.
4 pijoan, José. D&jiny uméni. 10. Viyd. 2. Praha: Odeon, 1986. 300 s.
- Pijoan, José. Déjiny uméni. 10. Vyd. 2. Praha: Odeon, 1986. 300 s.
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jiného svéta, svéta snl, svéta, kde je vSechno mozné. Proména reality v sen
vrcholi Cisté kreslenou, snovou sekci. VSe pak koncCi probuzenim a navratem do

reality.

Realizace byla rozlozena do nékolika ¢asti. Tvorby storyboardu,
fotografovani snimkd pro techniku stop-motion, Upravy a organizace fotografii,

rotoskopovani a finalni zpracovani v Adobe Premiere.

Celou tvorbu jsem pojala tak trochu experimentalnim zplsobem. Davala
jsem hodné na asociace a nalady. Neméla jsem dany zadny pevny ramec pro
vSe, co se mélo ve snimku stat. V pribéhu tvorby mé napadaly nové myslenky a
ja se je, pokud to jesté Slo, pokousela nékam do svého vytvoru pfipojit. Nejvic se
tento asociacni pfistup projevil u Cisté kreslenych sekci, které byly vytvareny
skoro za chodu. K tomu mé napada spojeni se surrealisty a jejich tvorbou, ktera
na asociacich velmi stavéla. ,Pri tvorbé mel byt umélec ponofen sam do sebe a

bez jakékoli rozumové kontroly & zaméru zaznamenavat stavy své duse. °

4.2.1. Vybér médii

Jesté pred samotnym zacatkem tvorby bylo nutné vybrat médium, se kterym
budu pracovat. Nakonec jsem zvolila programy Adobe Photoshop a Adobe
Premiere, které mi pro praci pfiSly nejvhodnéjsi, a hlavné se mi s nimi nejlépe
pracuje. Adobe Photoshop jsem zvolila z ddvodu jeho intuitivniho ovladani a
jednoduchou praci s vrstvami, kterou jsem velmi vyuzivala. Program Adobe
Premiere jsem potifebovala jen na zavére¢né zpracovani snimkd, Cili vytvoreni
videa z jednotlivych obrazkl a pfidani hudby. Na tuto praci mi pfiSel vhodny

z dlvodu, Ze jsem s nim jiZ méla zkuSenosti.

16 Pijoan, José. Déjiny uméni. 10. Vyd. 2. Praha: Odeon, 1986. 300 s.
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4.2.2. Storyboard

Kdyz uz byl cely koncept vyjasnén, pfiSla na fadu tvorba storyboardu, jinak
fe€eno, technického scénafe. Ten na prvni pohled pfipomina kresleny pfibéh.
~Jedna se o obrazovou mapu, ktera popisuje déj v ¢asové posloupnosti a méla

by obsahovat tiplnou informaci o filmu.“ '’

Obr. 13 — Muj Storyboard [4]

Muj storyboard byl uréen pro hlavni pfibéh, ktery jsem zachycovala
sekvencnim fotografovanim. Pojala jsem ho lehce experimentalnim zpisobem.
Neobsahoval pfesné zachyceni kompozic jednotlivych scén, ani pfesny déj. Ten

Vg vivs

pfibéhu a neztratila ¢asovou posloupnost. Jednotliva okénka tedy zobrazovala

17 Plass, Jifi. Zaklady animace: zakladni pravidla klasické a virtualni animace. 1. vyd. Plzen: Fraus, 2010.
196 s. ISBN 978-80-7238-884-4.
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pouze klicové momenty snimku, byla popsana hesly a sefazena tak, jak se maji

fotografovat za sebou.

4.2.3. Fotografovani

Po dokonceni storyboardu jsem mohla zacit s fotografovanim. Nejdfive bylo

nutno vyfotografovat testovaci sérii snimku a tu slozit do zkuSebniho videa. Tato

prvni verze mi méla pomoci odhalit chyby ve scénafi.

Obr. 14 - Testovaci série [4] Obr. 15 - Finalni série [4]

Néjaky napad nebylo mozné zrealizovat nebo nevypadal dobfe. Musela jsem
najit dobry uhel zabéru, a také bylo tfeba vybrat spravnou velikost fotografie pro
pozdéjSi praci s Adobe Premiere. Pro mé video bylo idealni zpracovavat snimky
ve formatu 2090 x 1980. Dulezité také bylo zajistit dostatecné osvétleni.
odehraval v noci. Zmého bytu se tedy stalo improvizované studio s okny
zatemnénymi tmavym zavésem tak, aby zastinil scénu, ale dodal fotoaparatu
dostatec¢né svétlo a ja nemusela pouzivat dlouhou expozici, ktera je pro

sekvenéni foceni nevyhovuijici.

Kdyz obstalo prvni testovaci video, mohlo se zacit fotografovat ,na ostro®.
Ostrych verzi ale nakonec vzniklo také nékolik. Nékdy totiz selhala technika a
nékdy ja, jakozto objekt fotografovani. Pokud nyni seCtu vSechny testovaci

snimky, vyjde mi, ze jsem nafotila kolem 2500 fotografii.
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4.2.4. Zpracovani fotografii

Finalni sérii snimkd jsem musela protfidit, pfejmenovat a rozdélit do
jednotlivych slozek, sefazenych podle scén, aby pfi praci nedo$lo k néjakému
omylu a Iépe se s nimi manipulovalo pfi skladani videa. Pro tuto praci jsem méla
jako pfedlohu vySe zminény storyboard, ktery mi ukazal, jak jdou jednotlivé

sceny za sebou.
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Obr. 16 - Tridéni fotografii [4]

Po tomto kroku byly scény, které se skladaly z neprekreslovanych fotografii

vlastné hotové a byly pfipraveny pro zpracovani v Adobe Premiere.

4.2.5. Rotoskopovani

Rotoskopovani byla nejzdlouhaveéjsi Cast celé prace. Jak uz jsem se zminila
v prvni kapitole, moje technika rotoskopie se nejvice blizila technice z jejich
uplnych zacatka. S pomoci programu Adobe Photoshop jsem musela prekreslit

kazdy jednotlivy snimek. Jako velké usnadnéni pfi tvorbé pro mne byla prace
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s tabletem, diky kterému byly mé tahy pfesnéjsi, a celkové jsem mohla pracovat

rychleji. Postup prace byl nasleduijici.

Fotografii jsem oteviela v Photoshopu a vytvofila dvé nové vrstvy. Jedna
dostala nazev ,obrys®. V této vrstvé se pracovalo s obrysem postavy, ktery jsem
obkreslila ¢ernou barvou. Druha byla nazvana ,bila“ a umisténa pod vrstvu
,obrys“. Zde jsem pak vybarvovala €erny obrys bilou barvou. Timto zpusobem
vznikla kreslena postava na realném pozadi. Vyhodou prace s vrstvami byla
moznost oprav, které by neSly realizovat, kdybych kreslila pfimo do fotografie.
DalSi vyhodou byla moznost pFfenosu jiZz nakreslenych c¢asti do dalSiho

snimku, coz mi pomohlo usetfit Cas.
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Obr. 17 — Rotoskopovani [4]

V prabéhu celé prace bylo dulezité kontrolovat, zda za sebe obrazky pasuiji a
vytvafi pozadovanou iluzi pohybu, zda jsem tam kresbou nevytvofila néjakou
chybu. Po dokonceni rotoskopovani byla vétsi ¢ast dila hotova a mohla jsem
v Adobe Premiere vytvofit testovaci video, abych se ujistila, Zze snimek funguje a

splfiuje mé predstavy.
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4.2.6. Kresba v pocitaci

Jako dalSi pfiSlo na fadu stvofit Cisté snovou fazi. | pro tu byly z Casti
podkladem fotografie, které jsem pouZzila jako pfedlohu pro ruce a Clovicka

plujiciho prostorem. Pozadi bylo kresleno ru¢né na nékolik Ctvrtek, nasledné

naskenovano do pocitaCe a upraveno.
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Obr. 18 - Ve snu [4]

Zde pfiSla asi ta nejvétSi prace, kdy bylo nutno vytvofit jednotlivé framy.
Nejdfive jsem si pfipravila vSechny Casti, které se budou v celém snu objevovat.
Jako napfriklad ruce, pozadi, oCi atd. Tyto dily jsem pak vlozila do
photoshopu, kazdy do jiné vrstvy, a sestavovani vyjevu mohlo zacit. Nebylo ale
mozné slozit celou scénu najednou, vzdy se mohlo pracovat pouze stim, co
bylo momentalné vidét na obrazovce, Cili sjednim framem. Kdyz byl vyjev
hotov, uloZila jsem ho ve formatu psd. Takto jsem s nim mohla, v pfipadé
nutnosti oprav, jesté pracovat. Pak jsem posunula vrstvy smérem doleva,
upravila rizné detaily a obrazek opét ulozila. Timto zplsobem jsem postupovala
az do dokonceni celé snové Casti prace. V pribéhu bylo nutno neustale
kontrolovat, zda na sebe jednotliva okénka plynule navazuji a vyvolavaji dojem
pohybu. Vytvafela jsem i testovaci videa, abych zjistila, o jakou vzdalenost

mohu vrstvy posouvat, aby byl pohyb plynuly.
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Tato Cast prace byla asi nejnaroCnéjsi. Ale nakonec se mi podafilo vSechna
uskali prfekonat a tak bylo dilo hotovo. Zbyvalo jen slozit jednotlivé obrazky

v Adobe Premiere.

4.2.7. Premiere — slozeni

ZavrSenim celé prace bylo seskladani jednotlivych snimkd v programu

Adobe Premiere. Diky intuitivnimu ovladani a pomoci manualu na blogu

dot Blog, jsem se naucila pracovat se zakladni ¢asti programu.

CiipSequence Marker Title Window Help
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Obr. 19— Adobe Premiere [4]

Na zaCatku jsem vytvofila novy projekt, zaCala importovat fotografie a
roztfidila je do slozek. Snimky jsem pak po jednotlivych scénach vkladala na
C¢asovou osu a pomoci zarazky vzdy oznacila zaCatek a konec scény, pro lepSi
orientaci pfi pfipadnych opravach. V pribéhu prace jsem si testovala, zda
obrazky sedi a video je plynulé. Kdyz bylo vSe na svém misté, vyexportovala
jsem prvni finalni video. Pak pfiSlo na fadu doladéni detailli, vlioZeni titulk( a

hudby. A prace byla u konce.
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4.3. Shrnuti

Pokud se ted zpétné ohlédnu za celym procesem své tvorby, od hledani

napadu po samotnou realizaci, shledavam, Ze to byla opravdu strastiplna cesta.

S pfihlédnutim na teorii tvorby uméleckého dila podle Jifiho Kulky si troufam
fici, ze jsem se toCila v jakémsi kruhu. ProSla jsem vSemi jednotlivymi stadii
tvofivého procesu a to nespocetnékrat. Ve fazich iluminace a inkubace jsem
byla vzdy velmi Cinna. Neustdle jsem rozvijela fantazie, nechala se unaSet
obrazy, ale ¢asto jsem nebyla schopna se dostat dale. Neslo mi vypracovat svij
napad. Problémem pak také byla faze hodnoceni. Vytvoru pokazdé néco
schazelo a ja byla nucena se neustale vracet zpatky na zaCatek. Dalo by se

fici, Ze nahlé osviceni dokonalou ideou prosté nepfichazelo.

Dle mého nazoru vznikaly mé neuspéchy z nedostateCné pfipravy a tak
projekt neSel dotahnout do konce. Kdyz jsem pak na tvorbu bakalarské prace
upnula opravdu vSechny svoje sily, ten spravny napad konec¢né pfisel a ja byla

schopna své dilo dokoncit.
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5. INSPIRACNIi ZDROJE

K zavéru bych chtéla zminit dulezitou véc, a to mé inspiraéni zdroje.
V pribéhu celého hledani té spravné myslenky jsem stravila mnoho c¢asu
prohlizenim riznych animaci a Cerpala inspiraci. Troufam si fici, ze to bylo
obcCas i na Skodu. Dokazala jsem se totiz rychle nadchnout pro néjaky projekt a
touzila vyzkouSet také néco podobného. Mozna to mne odvadélo od pravé
prace. Vyhledavala jsem hlavné stop-motion a rotoskopické animace, jelikoz
jsem svoiji praci chtéla zpracovat timto zpisobem. V nasledujicim odstavci bych
Vam rada predstavila alespon néktera videa, ktera mne nejvice ovlivnila, ze

kterych jsem Cerpala nejvice inspirace.

Video, které mne pfivedlo na myslenku rotoskopovani je ,/ like birds®.
Vdé&im mu za to, ze mi ukazalo, co je rotoskopie. AC jsem znala filmy jako
A scanner darkly, nikdy jsem si nedala dohromady, ze pfekreslovani filmovych
snimku nebo fotografii stop-motion, je vlastné urcity druh rotoskopie. A tenhle
kratky snimek mi pomohl uvédomit si, Zze bych tuto techniku rada vyuzila pro
svou praci. Autor zde pracuje s Photoshopem, ve kterém prekresluje sekvencni

snimky. Timto zplsobem jsem zpracovavala svou animaci i ja.

Obr. 20 - I like birds* (2008) [5]
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Jako druhé, bych uvedla video Bersekr. Autor nejspiSe pouzil jako podklad
video. To nasledné zpracoval v programu Adobe Flash CS3. Zde mne zaujala

velmi ziva linka a prolinani realné fotografie s kresbou.

Obr. 21 — Bersekr 2007 [5]

DalSi krasné video je Oneironaut. Pro tuto rotoskopickou animaci byl
podkladem kratky snimek, ktery autorka sama natocila a sestfihala. Sestfihané
Casti pak rozdeélila na jednotlivé ,framy“, které byly kousek po kousku
prekreslovany v Adobe Photoshopu. Kone¢né upravy a barvy byly dodélany
v Adobe After effects. Tento snimek pro mne byl velkou inspiraci a to hlavné
jeho snovou atmosférou.

Obr. 22 - Oneironaut [5]

Jako posledni bych chtéla zminit Familly Portrait. Snimek je tvofen technikou

rotoskopie ale je tvofen ruéné. Kazdy frame byl pfekreslen na papir, naskenovan
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a nakonec kolorovan pomoci pocitace. Autor se tedy vlastné vratil k pocatkim
rotoskopie, kdy animatofi prekreslovali jednotlivé framy v ruce. Toto video zde
uvadim, protoze je velmi precizné provedeno. Z mého pohledu je to jeden

Z nejpusobivéjSich rotoskopovanych snimku, jak obsahové, tak technickym

provedenim.

Obr. 23 - Familly Portrait [5]
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6. PRUMERNA KAZDODENNOST A FIKTIVNi SVET

V této kapitole bych chtéla uvést zamySleni se nad pramérnou
kazdodennosti a fiktivnimi svéty, které si vytvafime. Jako podklad mi slouzila
kniha Jana Slavika, Uméni zazitku a zazitek uméni, ktera se témito tématy
zabyva. Tento namét jsem vybrala, jelikoz si myslim, ze souvisi s mou animaci,

ve které se pokousim zachytit promény reality a snu.

,Viceméné spokojené Zijeme v na$i primérné kazZdodennosti. Lidé véci,
zvifata a kvétiny, které potkavame, jsou nam vétSinou natolik ddvérné
znameé, Ze je pfehlizime a vénujeme se jenom navyklému obstaravani sveho
Zivobyti.“ " Pramérna kazdodennost je neoddélitelnou soudasti naseho Zivota.
Je to, co nas obklopuje, co zname, co dennodenné potkavame. Nékdy si uz tyto
véci ani neuvédomujeme. Stavaji se pro nas samoziejmosti a po Case nas
mohou zacit i nudit. ,VSechno duvérné znamé a tisickrat opakované po néjaké
dobé nejenom vyvolava nudu, ale také otupuje smysly, uspava myslenky, tlumi
prozitky a vnucuje ¢lovéku roli automatu, ve které mizi jakakoli osobitost.“ '® A
tak prestdvame byt spokojeni se svym bytim, se svym Zivotem a touzime

uniknout.

Existuje mnoho zplsobu, jak se vyvléknout z primérné kazdodennosti.
Muazeme od ni unikat pomoci nasi fantazie, ¢tenim knih, uménim, sledovanim
jinych Zzivotd v televiznim serialu, hranim pocitacovych her, nebo dokonce
uzivanim drog. V8echny tyto uniky nam mohou propujcit jiné identity, vtahnout
nas do cizich, fikénich svétd. Moznosti je tedy spoustu, ale ne vSechny
jsou spravné a ne vSechny nam nabizeji mozZnost navratu, ktera je pro

nas tolik dulezita, jelikoz ,prumérna kazdodennost je praktickou podminkou

' Slavik, Jan. Uméni zazitku, zazitek uméni. 1. dil: teorie a praxe artefiletiky. \V Praze: Univerzita Karlova-
Pedagogicka fakulta, 2001. 281 s. ISBN 80-7290-066-8.

19 Slavik, Jan. Uméni zazitku, zazitek uméni. 1. dil: teorie a praxe artefiletiky. V Praze: Univerzita Karlova-
Pedagogicka fakulta, 2001. 281 s. ISBN 80-7290-066-8.
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existence...“?° A at chceme nebo nechceme, musime se s tim vyrovnat. Uték
do ,jinych svétu“ nic nefesi, jelikoz se prosté musime vratit zpatky ke svému
Zivotu, ktery bude stejny, jaky jsme ho opustili. A tak bychom se méli naucit, pro
nas spokojeny Zivot, pouzivat zvidavosti a udivu. Tak se nam totiz nas
kazdodenni svét muze zadit zdat zcela jiny. ,Clovéku muze pfipadat, jako by se
stal znovu ditétem.“ ' Malé déti, dle mého nazoru, nemohou mit problémy
s prumérnou kazdodennosti. Vzdyt na svij svét nahlizi pravé zvidavé a
s nehynoucim udivem. Objevuji svoje okoli a véci, které se nam zdaji obycCejné,
pro né jsou jisté plné tajemstvi. Uméji totiz s vécmi rozehrat ,hru“. To vyborné
ukazuje pfiklad z knihy Uméni zazitku a zazitek uméni. Autor nam prestavuje
polinka u krbu, ktera nam slouzi jako topivo. Diky nim ziskavame teplo a
zahfivame svlj domov. Rozehraje-li ale malé dité s polinky svoji hru, dostavaji
tato, na jednu stranu obycejna polinka, jesté jinou roli. Dostavaji svij svét, ve
kterém napfiklad prestavuji Jezibabu, Princeznu a Hrdinu, ktery se ji pokousi
zachranit. Dité si tedy vytvorfilo jisty fiktivni svét, ve kterém se odehrava
zachrana Princezny. Pfijde-li do mistnosti nezucastnény Clovék, vidél by jen dité
a polinka, ale do toho jiného svéta by nepronikl. Objevit ho by se mu podafilo
pouze v pfipadé, Zze by ho dité do néj uvedlo a on by byl ochoten rozehrat
s polinky hru. Ale i tak by se jejich svéty jisté liSily. Jelikoz Fiktivni svet vychazi
z nas samych a jeho pfijeti zavisi jenom na nasi vife a na nasem rozhodnuti;
fiktivni svét je bezdéénym i védomym konstruktem naSich ideji a na$i citovosti.”

22 A at chceme nebo ne otiskavame do néj &ast naseho ja.

NauCme se tedy rozehravat s obyCejnymi pfedméty ve svém okoli hru a
nase primérna kazdodennost se pro nas stane barevnéjSi. Otevime oCi a
rozhlédnéme se kolem sebe. VzZdyt pfi naSem plynuti Zivotem mijime tolik

uzasnych véci.

20 Slavik, Jan. Uméni zazitku, zazZitek uméni. 1. dil: teorie a praxe artefiletiky. V Praze: Univerzita Karlova-
Pedagogicka fakulta, 2001. 281 s. ISBN 80-7290-066-8.
2t Slavik, Jan. Uméni zazZitku, zazitek uméni. 1. dil: teorie a praxe artefiletiky. V Praze: Univerzita Karlova-
Pedagogicka fakulta, 2001. 281 s. ISBN 80-7290-066-8.

2 Slavik, Jan. Uméni zazitku, zaZitek uméni. 1. dil: teorie a praxe artefiletiky. V Praze: Univerzita Karlova-
Pedagogicka fakulta, 2001. 281 s. ISBN 80-7290-066-8.
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7. ZAVER

Cilem mé prace bylo zpracovat téma Promény prostfednictvim multimédii.
V teoretické Casti jsem nastinila historii a techniku rotoskopie, animacni techniky,
se kterou jsem svou praci zpracovavala. Dale jsem shrnula, jak probiha tvorba
uméleckého dila podle Jifiho Kulky v€etné shrnuti procesu a postupl vzniku
celé mé prace. V dalSi Casti textu jsem se zabyvala svymi inspiracnimi zdroji,
uvedla jsem pfiklady a vysvétlila, jak mé& zaujaly. V posledni ¢asti jsem se

zabyvala fikEnimi svéty.

Praktickou Casti byla tvorba animovaného videa. To se skladalo z nékolika
sekci. Jako zaklad pro celou praci jsem pouzila sérii sekvencnich fotografii.
Z nékterych pak pomoci rotoskopie vznikl fiktivni svét. Svét reality
reprezentovaly neupravené Casti fotografii. Tim jsem docilila pocitu prolinani se

snového a realného svéta. Cisté snovy svét byl jiz cely kresleny.

Cela prace méla navodit surrealnou, snovou atmosféru. Pocit prolinani se
realit a jiného tajuplného svéta pfichazejiciho k nam ze snu. Tak, jak v to véfili
surrealisté. ,Vérim v budouci splynuti obou stavd, zdanlivé protikladnych,
kterymi jsou sen a realita, v jakési realité absolutni, surrealité, Ize-li se tak

vyjadrit.“ %

% Pijoan, José. D&jiny uméni. 10. Vyd. 2. Praha: Odeon, 1986. 300 s.
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RESUME

The goal of my work was to create an animation on the topic
Metamorphosis. In the theoretical part of my bachelor thesis | summarized
technique of Rotoscopy, which | used for making my work. Furthermore |
outlined the process of creating the artwork by Jifi Kulka and showed a
procedure of creating my own animation. | also pointed out my sources of

inspiration. In the last part of text | summarized the theory of fiction worlds.

The practical part of my work contains a short animation. | used sequential
photographs and technique of rotoscopy. By rotoscoping the photographs | tried

to create a fiction world.

The whole work should evoke surreal atmosphere. | wanted to show
blending of reality and another world which is coming from dreams. “/ believe in
the future resolution of these two states, dream and reality, which are seemingly
so contradictory, into a kind of absolute reality, a surreality, if one may so

speak.” %

% Manifesto of Surrealism. a world history of art. [online]. [cit. 2012-05-21]. Dostupny z <http://www.all-
art.org/art_20th_century/breton1.htmi>
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